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B17 - Flying Fortress

HELM AB!

Das Leben im Zweiten Weltkrieg war
bekanntermafen nicht gerade rosig. Zum
einen gab es dort eine ganze Volker-
gruppe, die einem nach dem einzigen
Leben trachtete, zum anderen war das
Leben auferhalb des Einsatzes gepragt
von zwischenmenschlichen Konfliktsitua-
tionen, die zwangslaufig auftreten, wenn
mehrere Menschen unterschiedlicher
Gesinnung zum gemeinsamen Beisam-
mensein verdonnert werden. Auch heute
1aft sich dieser Effekt bei einer Armee
beobachten, gleich, von welcher Natio-
nalitat sie auch gepragt ist. Da werden

Verlag: Koordination:

TREND Redaktions- und

Mareen Lihrsen

Bucherwiirmer mit Lebemannern zusam-
men auf eine Stube verfrachtet, wo sie in
trauter Kameradschaft Thren Dienst zu
absolvieren haben. Wahrend es der eine
bevorzugt, um 22 Uhr seine Augenlider in
Ruhestellung zu bringen, beginnt fir sei-
nen Stubenkameraden das biorhythmi-
sche Hoch und damit die Partyzeit. Dafl
es wahrlich nicht leicht ist, solch unter-
schiedliche Charaktere unter einen Hut
zu bringen, diirfte wohl jedem Kklar sein.

Jetzt stellen Sie sich einmal vor, welche
groRen Anforderungen an den Komman-
danten einer B17 gestellt wurden. Nicht
nur, daf gegnerische Jager und Flak
bestrebt waren, seiner Existenz ein Ende
zu bereiten, gleichzeitig hatte dieser
Mensch auch eine zehnkopfige Mann-
schaft zu koordinieren, die unter extrem
unglicklichen Umstanden aus zehn Indi-
viduen bestand, die sich nicht aufs Fell
gucken konnten. In diesem Fall blieb
dem Kommandanten wohl nichts ande-
res tibrig, als seine gesamte soziale Intelli-
genz auf die Konfliktvermeidung zu kon-
zentrieren oder vor jedem Flug seinen
Nachlal noch einmal zu tberdenken.
Da die B17, wie der Name schon sagt, als

Auflage:
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Vertrieb:
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Verlagsgesellschaft mbH,

PEARL-StraBe 1, 79426 Buggingen

Fliegende Festung“ konzipiert wurde,
war bei Feindkontakt an Flucht gar nicht
zu denken. Die einzige Uberlebenschance
fur den Piloten und seine Mannschaft
war ein eingespieltes Teamwork, das den
oder die Gegner vom Himmel holte
Obwohl zweifelsohne jedes Mannschalfts-
mitglied daran interessiert war, lebend
nach Hause zu kommen, war es wahr-
scheinlich nicht so einfach, alle Flohe
unter einen Hut zu bringen und dafir zu
sorgen, daf alle an einem Strang zogen.
In solchen ,Dompteurleistungen® liegen
meiner Ansicht nach die wahren Verdien-
ste der legendaren B17-Piloten und nicht
in solch zweifelhaften Heldentaten wie
der Planierung einer Geschiitzstellung
oder dem effektiven Flichenbombarde-
ment einer Grofstadt. Und wer mir
das nicht glauben mag, darf gerne ,B17 -
Flying Fortress* installieren und sich als
qualifizierter Flugzeugpilot beweisen, der
far die Mannschaft denkt und ganz
nebenbei noch seinen Auftrag erfullt.
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Baz - Flying Fortress

INSTALLATION UND
PROGRAMMSTART VON
»B17 = F LYING FORTRESS*

o stemanfdrderunge d

Um ,B17 - Flying Fortress" spielen zu
konnen, mufl Thr Computer folgende
Minimalvoraussetzungen erfullen

IBM-PC oder 100 % Kompatible
MS-DOS 5.0 oder hoher

Prozessor: mind. 286er mit 16 MHz
oder 100 % Kompatible

mind. 1 MB RAM

mind. 445 KB [reier Arbeitsspeicher
VGA-Grafikkarte

Festplatte mit mind. 9 MB freiem
Speicherplatz

CD-ROM-Laufwerk
Microsoft-kompatible Maus,
wahlweise Joystick- Adlib,
Soundblaster, Roland LAPC-1 oder
100% kompatible Soundkarten

Installation :

Legen Sie die CD in lhr CD-ROM-
Laufwerk, und wechseln Sie durch die
Eingabe des entsprechenden Laufwerk-

yvy

Yyvyvy

vy

IWIEIS ‘L

Alle Angaben im Installationstext
beziehen sich auf die gebrauchlich-
sten Laufwerksbezeichnungen. Soll-
ten bei Ihnen die Laufwerke mit einem
anderen Buchstaben angesprochen
werden, passen Sie die Bezeichnung
bitte entsprechend an. Die einzelnen
Laufwerke werden folgendermafien
bezeichnet:

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

buchstabens (z.B. ,D“) ins Hauptver-
zeichnis der CD. Geben Sie an der Finga-
beaufforderung folgende Zeile ein:

BGINSTAL

Nach dem Start der Installation werden
Sie gefragt, ob Sie ,B17 - Flying Fortress*
auf die Festplatte installieren wollen
Bestatigen Sie diese Frage mit ,Y*, um mit
der Installation zu beginnen. Beachten
Sie hierbei, dal§ das ,Y* auf der amerikani-
schen Tastatur auf dem ,Z“ der deut-
schen Tastatur zu finden ist!

Im folgenden Abschnitt werden Sie nach
dem Ziellaufwerk und nach dem Installa-

tionspfad gefragt

File Decompressian

Files in Flying Fortress are stored In
compressed form to zaue disk space. If
they can be decompressed: this will speed up
loading at the expense of {ncreased disk space

Pecompression requires at least 9000 X bytes of

newory free on the disk

Do you want to decompress Files? (Y/N)

Press Esc to abort or PgUp for previous option.

Wechseln Sie in das Verzeichnis, in das
Sie ,B17 -Flying Fortress* installiert
haben, und geben Sie folgende Zeile ein:

Das Spiel benétigt mindestens 445 KB
freien Speicher. Um Ihre aktuelle Kon-
figuration abzufragen, gehen Sie bitte
folgendermafen vor: Geben Sie an der
Eingabeaufforderung die nachstehende
Zeile ein:

Flying Fortress instaliation Frogram

MEM

required

Hier bekommen Sie
die aktuelle Konfigu-
ration Thres PCs dar-
gestellt. Der Speicher
sollte als Erweite-
rungsspeicher (XMS)
konfiguriert sein. In
der Zeile ,Maximale
-_‘ Grofe fir ausfihrba-

AbschlieBend haben Sie die Méglichkeit,
die Spieldaten in komprimierter oder
unkomprimierter Form installieren zu
lassen. Sofern Sie 9 MB Festplattenspei-
cher ertibrigen kénnen, sollten Sie die
unkomprimierte Option wihlen, um
einen schnelleren Spielablauf zu erzielen
Nach der Wahl der Grafikkarte und der
von Ihnen verwendeten Soundkarte

konnen Sie entscheiden, ob Sie das Spiel
mit einer Maus und/oder einem Joystick
steuern mochten

res Programm® fin-
den Sie die Grofe
des freien Arbeitsspeichers, der minde-
stens 445 KB betragen muf. Dieser
‘Wert verrat Thnen, ob Sie das Spiel starten
konnen oder ob Sie Thren Computer neu
konfigurieren miissen.

Beachten Sie die eingekreisten Werte

L Konfigurationsdateien_

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurations-
dateien koénnen Sie Threm Computer aus-
reichend Speicher zur Verfugung stellen
Bitte beachten Sie, daff Veranderungen

NOILVIIVLISNI
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INSTALLATION

in diesen Dateien unter Umstanden dazu
fuhren kénnen, da Thr Computer nicht
mehr einwandfrei funktioniert. Sichern
Sie deshalb Thre AUTOEXECBAT und
CONFIG.SYS auf einer bootfihigen Dis-
kette, bevor Sie diese verandern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie folgendermafSen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von
eD €3

in das Hauptverzeichnis lhrer Festplatte.
Geben Sie nun

EDIT CONFIG.SYS

ein, und verindern Sie diese wie im
untenstehenden Beispiel beschrieben.
Beachten Sie bitte, daf8 die Pfadangaben
in den Startdateien auf die Verzeich-
nisse zeigen mussen, in denen die Pro-
gramme zu finden sind. Speichern Sie
anschlieBend die Anderungen und
geben Sie

EDIT AUTOEXEC.BAT

ein.
Verfahren Sie hier wie bei der CONFIG.SYS.

CONFIG.SYS

DEVICE=C:\..\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\..\EMM386.EXE NOEMS
DOS=HIGH, UMB
DEVICEHIGH=C:\..\MTMCDAI.SYS
/D:MTMIDEOL

durch eigenen CD-ROM-Treiber ersetzen)
DEVICEHIGH=C:\..\MOUSE.SYS
(falls Thr Maustreiber mit .SYS endet)
COUNTRY=049,437,C:\..\COUNTRY
.SYs

FILES=60

BUFFERS=20

AUTOEXEC.BAT

ET BLASTER=A220 I5 D1 T4
(tbernehmen Sie hier die Einstellungen
Ihrer Soundkarte)

SET SOUND=C:\SB

(Variable entsprechend lhrer Sound-
karte)

LH C:\..\MSCDEX.EXE /D:MTMIDEQO1l
/M:10

(MSCDEX-Werte entsprechend lhres CD-
ROMs)

LH C:\..\MOUSE.COM

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

PROMPT $P$G

PATH = C: \WINDOWS;C:\DOS

B17 - Flying Fortress

Betrifft: Windows 95

Die Systemanforderungen, die ,B17 -
Flying Fortress” stellt, sind sehr gering.
Deshalb sind keine Schwierigkeiten
beim Programmstart unter Windows
95 zu erwarten. Sollte es dennoch zu
Problemen kommen, starten Sie den
PC im MS-DOS-Modus.

Um den Computer im MS-DOS-Modus
zu starten, wahlen Sie unter Windows 95
das Icon ,Start“, anschliefend ,Been-
den und zum Schluf den Eintrag
.Computer im MS-DOS-Modus star-
ten®. Alternativ bietet sich ein komplet-
ter Neustart an. Wahlen Sie hierzu den
Mentpunkt Windows neu starten* im
Ment ,Start®. Nach der Bestitigung
durch ,OK* startet der Computer neu.
Warten Sie, bis die Meldung ,Windows
95 wird gestartet* auf dem Bildschirm
erscheint. Driicken sie jetzt die Taste
LF8“. Wihlen Sie abschliefend den
Eintrag ,Nur Eingabeaufforderung®,
und bestatigen Sie mit der Eingabeta-
ste. Sollte Thnen im MS-DOS-Modus
zuwenig Arbeitsspeicher zur Verfugung
stehen, fertigen Sie bitte eine Startdis-
kette an.

Zusatzinformationen

Im Programmstarter finden Sie bei der
Installation einen Mentipunkt mit der
Bezeichnung: ,* Wichtige Infos zum Spiel*.
Wihlen Sie diesen Eintrag, um aktuelle
und weitergehende Informationen zu den
Spielen zu erhalten.

rlduterungen
zum Handbuch zur
G Collection 1

Im Verzeichnis \Handbuch\ dieser CD-
ROM finden Sie das Handbuch zu ,Fly-
ing Fortress“. Es liegt im Adobe-Acro-
bat-Format vor. Falls Sie den Acrobat
Reader bereits auf Threm System instal-
liert haben, konnen Sie die Datei
,B17.PDF*“ in HANDBUCH-Verzeichnis
direkt in diesem laden. Sollten Sie noch
nicht Gber den Acrobat Reader verfu-
gen, installieren Sie ihn von der vorlie-
genden CD-ROM. Im Verzeichnis
JADOBE® finden Sie sowohl eine
16-Bit-Version fir Windows 3.x (AR16D
301.EXE) als auch eine 32-Bit-Variante
fur Windows 95 (AR32D 301.EXE). Zur
Installation wechseln Sie in das Ver-
zeichnis und rufen die entsprechende
Datei auf.




B17 - Flying Fortress

B17 - FLYING FORTRESS

Quickstart —
oder wie ich dem Vogel

das Fliegen beibringe

der CD-ROM!

[STRGI+[Q]
[ALTI+[C]
[ALT]+[A]

JALT]H(T]

[ALT+[D]

Eine kleine Anmerkung |
Die Steuerung einer B17 und die |
Koordination einer zehnképfigen |
Mannschaft ist kein Kinderspiel. |
Dementsprechend umfangreich ist |
die Anleitung zu ,B17 - Flying Fort-
ress*. Eine detaillierte Beschreibung
aller Funktionen ist im folgenden
daher leider auch nicht moglich.
Daher ist dieses Heft auch eher als |
eine Art ,Schnelleinstieg” zu sehen, in
dem die wesentlichen Funktionen,
die zur Steuerung der B17 und zur |
Erfullung der Missionsziele wichtig
sind, erléutert werden. Alle spielbegei-
sterten Piloten, die es nach mehr
Informationen dtrstet, finden das
gesamte, sehr umfangreich Handbuch ||
im Verzeichnis ,\\HANDBUCH" auf |

Betrifft: Speichern des Spielstandes:
Der Spielstand kann nur im Bomber-Bild-
schirm gesichert werden. Das Speichern
des Spiels innerhalb einer Mission ist
nicht moglich!

Die ersten Flugstunden absolviert man
am besten in der Flugschule, die sich
hinter der Option ,Training" verbirgt.
Ungeduldige Naturen oder Spieler, die
sich dem ,Learning by Doing” verschrie-
ben haben, konnen aber auch gleich
ihren ersten Einsatz mit Hilfe dieses

Grundlegende Tastenfunktionen:

Spiel beenden

Konfigurationsbildschirm aufrufen

Zeitraffer: Erhoht die Spielgeschwindigkeit um das Funffa-
che. Lassen Sie die Taste wieder los, wenn Sie zur norma-
len Spielgeschwindigkeit zuriickkehren mochten.
Zeitsprung: Diese Funktion ermoglicht es, eintonige
Flugstrecken zu tiberwinden. Treten irgendwelche Ereig-
nisse ein, oder besteht die Gefahr gegnerischer Angriffe,
kehrt das Spiel zur Normalzeit zurtck.

Detailgenauigkeit dndern: Mit dieser Tastenkombination

konnen Sie durch die verschiedenen Detailstufen schalten.
Eine Verringerung der Details ist aber lediglich bei alteren
Rechnern von Bedeutung,

Pause

Sound-Levels: Stellen Sie den Level auf einen beliebigen
Wert.

BofR-Taste: Sollten Sie diesen Spielspafl auf Kosten Ihres
Arbeitgebers genieflen wollen, sorgt diese Funktion fiir
zusatzlichen Kindigungsschutz. Nach der Tastenkombina-
tion verschwindet das Spiel vom Bildschirm. Durch
nochmaliges Driicken der Kombination erscheint es wieder.

Quickstarts meistern. Wie sagt man
doch so schon: ,Es ist noch kein Meister
von Himmel gefallen I

Die B17 kann mit dem Joystick, der Maus
oder mit der Tastatur gesteuert werden,
wobei innerhalb dieser Anleitung schlicht
vom ,Controller* gesprochen wird. Zugang
zur Steuerung des Spiels und der Simula-
tion erhalten Sie mit Hilfe einer der oben
genannten drei Controllertypen oder einer
entsprechenden Kombination ~daraus.

Die Simulation wird Sie auffordern, Thre
‘Wahl aus einer Liste von Optionen zu
treffen. Diese wird gewohnlich durch ein
Icon auf einem grimen Knopf dargestellt,
in jedem Fall miissen Sie dann Thren Se-
lector betatigen. Dabei bezieht sich das
Programm entweder auf den Feuerknopf
Thres Joysticks, auf die linke Maustaste
oder auf bestimmte Tasten Threr Tastatur.

Diese Anleitung wird Sie durch Thren
ersten Einsatz in der B17 begleiten und
ist so aufgebaut. daf§ Sie mit Threm Bom-
ber so schnell wie méglich aufsteigen
konnen. Sie haben die Méglichkeit, einen
Bomber auszuwiéhlen, thm einen Namen
zu geben und ihn mit der Bugversion
Threr Wahl auszurtsten. Sie werden nun
zur Einsatzbesprechung (,Mission Brie-
fing“) gebracht. Wenn Sie sich dann in
der Luft befinden, mussen Sie darauf
gefaft sein, von gegnerischem Flakfeuer
und Jagdfliegern angegriffen zu werden.

ONNAI3YHISIATIIdS



SPIELBESCHREIBUNG

Auswahl des Bombe

Nach der Titelsequenz werden Sie aufge-
fordert, einen der sechs Bomber auf dem
Bombereinsatzbildschirm zu wiéhlen.

1 Bomber auswihlen
2 Bomber ,designen*
3 Einstellungen laden/speichern

Driicken Sie ,Reset Bomber*. Sie werden
daraufhin aufgefordert, den Namen

| des Piloten einzugeben

Bestatigen Sie Thre Ein-

S .§“ {’ gabe durch Driicken
: ! von [Enter] Nun

-‘; —— -~ mussen Sie ,Bugver-
N- , sion® wahlen und

| ) danach den Namen

| f Thres Bombers einge-
| ben. Driicken Sie [Enter],
wenn Sie beide Eingaben
| beendet haben

il

Wenn Sie damit fertig sind, driicken Sie
JSelect”. Auf dem Bomberhauptbild-
schirm erscheinen daraufhin Ihr Name
und die gewéhlte Bugversion, wobei
Sie unter dem Bomber eine Reihe von
Optionstasten sehen werden.

Foto der Mannschaft
Einsatzbesprechung

Training

Karriere-Protokoll“

Zurtck zum vorherigen Bildschirm

U W

Die Einsatzbesprechung

Der Offizier fur taktische Kampfhandlun-
gen wird Sie und die anderen Besatzun-
gen uber die Tagesziele informieren

Einzelheiten zum Einsatz

Force on Target:  Grofe des
Bombergeschwaders

Date: Einsatzdatum

Take Off: Startzeit

Route Off: Angaben tber die
Wegmarken

Zero Hour:
(bombing)
Bombing Height:
Bomb load:

Geschitzer Zeitpunkt
des Bombenabwurfs
Ideale Abwurfhohe
Mitgefthrter
Bombentyp

Turn from Target: Die Richtung, in der
Sie nach dem Abwurf
zurtickkehren sollen
Die fur den Ruckflug
gesetzten Wegmarken

Route Home:

Gesundheit | REILITIES
Medizinische igkeiten I

Navigatorische Fihigkeiten
Flugzeugfiihrung
Bombardierung
Schiefkunst

ETA English Coast: Geschitzte
Ankunftszeit tber der
englischen Kiiste
Grofe Thres
Geleitschutzes
Warnung vor
gegnerischer Flak und
Flugzeugen

Wichtige
Zusatzinformationen

Friendly Activity:

Enemy Activity:

Misc. Details:

Bei den ersten Fliigen handelt es sich

normalerweise um Routineeinsdtze

tuber kurze Entfernungen auf nur leicht
verteidigte Ziele.

Die Einsatzbesprechung

Angaben zum Einsatz
Flugroute einsehen
Luftaufklarung
Einsatz akzeptieren
Einsatz ablehnen

LN

w

Kehren Sie zur Einsatzbesprechung
zuriick, und wihlen Sie die Option
~Map*, um die Flugroute zum Ziel einse-
hen zu kénnen. Machen Sie sich an die-
ser Stelle uber die Navigation keine
Gedanken. Thr Navigator hat genaue
Anweisungen beziiglich der Flugroute
erhalten

Gehen Sie zum Einsatzbesprechungs-
schirm zuriick, und wihlen Sie die
Option ,Recon. Daraufhin sehen Sie sich

HEALTH: Coop

HEDICAL:  POOR
POOR
POOR
GOOD

Ein Klick auf den Piloten und auf ,View File* 4Bt Sie einen Blick in die Personalakte werfen. Dort finden Sie

das Eignungsprofil des Mannschaftsmitglieds.
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Auf geht'st

Sie und Thre Besatzung werden jetzt zu
Threr B17 gebracht.

Sie werden jeden Einsatz im Sitz des
Piloten beginnen. Sie sehen dabei aus

Der Konfigurationsbildschirm

einen Luftaufklarungsfilm uber das
Hauptziel (,Primary Target*) und das
Ausweichziel (,Secondary Target*) an.
Kehren Sie darin zum Ensatzbespre-
chungsraum zurtick, und wihlen Sie die
Option ,Accept®. Damit ist die Einsatzbe-
sprechung abgeschlossen.

Der Konfig hirm

Auf diesem Bildschirm kénnen Sie ver-
schiedene Einstellungen vornehmen

1 Detail Regelt die Detailstufe
der Landschaft

2 Horizon: Bestimmt die
Detailstufe des
Horizonts

3 Time Skip:  Dauer der Zeitspanne,
die bei [ALT]#[T] tber-
sprungen werden soll

4 Sound: Schaltet den Sound
ein oder aus

5 Joystick: Aktiviert bzw. deak-
tiviert den Joystick

6 Turrets Bestimmt die Ge-

schwindigkeit, mit der
sich die Geschitz-
tirme drehen kénnen
Difficulty Genereller
Schwierigkeitsgrad
des Spiels
8 Landings: Schwierigkeitsgrad
der Landungen
No Crashes:  Der Flieger fiihrt
mmer eine sichere
Landung durch
Easy Landings: Bei einer Bruch-
landung gibt es keine

-

Verletzen
Realistic Realistische Landung
Landings:
9 Bombs: Zerstorungskraft der
abgeworfenen
Bomben

dem Fenster des Piloten und tiberneh-
men die manuelle Kontrolle iiber die

Bomben

Faultless haben grofSeren
Bombs: Zerstorungsradius Obwohl Sie der Flugkapitan der
und explodieren Maschine sind, konnen Sie zu jeder Zeit
immer Positionen wechseln und zum Beispiel
Historical genaue Simulation fur den Rest des Einsatzes die Rolle
Bombs: des Schadens einer eines Schiitzen tbernehmen, wahrend
500-Pfund-Bombe; die computergesteuerte Besatzung die
gelegentlich treten ihr zugewiesenen Aufgaben erftllt. Wir
auch Blindgénger auf schlagen vor, dal Sie bei Ihrem ersten
10 Ammunition: Menge der zur Einsatz die Rolle jedes Besatzungsmit-
Verfugung stehenden  glieds einmal ausprobieren. Mochten Sie
Munition in diesem Spiel erfolgreich sein, missen
Unlimmited  unbegrenzte Sie zunichst viele der allgemeinen
Ammunition:  Anzahl an Munition Fihigkeiten erlernen. 1In diesem
Historical historischer Abschnitt werden Sie einen Start, einen
Ammunition: Munitionsbestand Bombeneinsatz, die Bedienung der
11 Flak: Legt fest, wie Bordgeschiitze sowie eine Landung

zielsicher gegnerische  durchfihren.
Flakstellungen sind.

Green: Anfinger Um sich im Cockpit umzusehen, konnen
Inexperienced: wenig Erfahrung Sie mit Hilfe der Taste [ [ ] die Sicht nach
Average: normal links ziehen, durch Driicken der Taste [ ] ]
Veteran: kampferfahrener blicken Sie nach rechts. Ziehen Sie die
Verteran im Heft abgebildete Tastaturbelegung
Elite: Elitekdmpfer zu Rate, da sich die Angaben auf die
12 Fighters: Bestimmt die amerikanische Tastaturbelegung bezie-
Flugkunste der hen! Es ist Ihnen auch moglich, selektive
gegnerischen Jager Blickwinkel vom Cockpit aus zu wihlen,
13 Exit: Beendet den indem Sie die Tasten [BILD hoch], [BILD
Konfigurationsbild- runter), [Einfg] und [Entf] auf dem Zif-
schirm und startet die  fernblock betatigen
Mission

Um die Bl7-Instrumententafel des Pilo-
Wihlen Sie die Option Difficulty ten abzurufen, dricken Sie die Taste [I].
Level“. Wenn Sie mit dem Spiel noch Dadurch bekommen Sie einen Bild-
nicht vertraut sind, sollten Sie auf schirm mit einer Reihe verschiedener
einem der niedrigeren Levels bleiben. ~Anzeigen und Schalter gezeigt.
Behalten Sie standig im Hinterkopf, daf§
die B17 kein schneller einsitziger Jagd- Driicken Sie die Taste (I}, um auf die
flieger ist. Hier sind keine Flugakroba- Instrumententafel des Piloten zugreifen
ten gefragt. Der erfolgreichste Komman-  zu konnen. Diese detaillierte Tafel fithrt
deur ist derjenige, der in der samtliche Flugdaten Ihrer Maschine auf.
Flugformation bleibt und wihrend des  Um sich auf ihr umzusehen, konnen Sie
Anflugs zur Bombardierung die Bom- mit Hilfe der Tasten [ [ ] und [ ] ] die Sicht
ben zielgerecht abwirft. nach links und rechts ziehen.
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Folgende Instrumente sind zunachst von
Bedeutung:

Der Hohenmesser
Diese Anzeige fithrt die Hohe tiber dem
Meeresspiegel auf. Die groRere zeigt
dabei jeweils hundert Fufl an, die klei-
nere jeweils tausend Fuf. Sie sollten sich
immer Threr Flughohe bewuft sein und
diese Anzeige im Auge behalten.

Der Kreiselkompafd
An dieser Anzeige konnen Sie Thre Flug-
richtung ablesen. Eine Richtung von
0 Grad bedeutet Norden, 90 Grad Osten,
180 Grad Stden und 270 Grad Westen.

Die Fluggeschwindigkeitsanzeige
Anhand dieser Anzeigen konnen Sie
erkennen, mit welcher Geschwindigkeit
sich das Flugzeug durch die Luft bewegt
Dies wird in Meilen pro Stunde (0 bis
500 rnph) angegeben.

Der Variometer
Der Variometer zeigt lhnen die Steig-
beziehungsweise = Sinkgeschwindigkeit
Threr Maschine in 100 Fuf§ pro Minute
an. Wird der Wert 0 angezeigt, bedeutet
dies, dafl Sie sich im Horizontalflug
befinden

Driicken Sie die Taste [W], um zur
Ansicht aus dem Fenster des Piloten
zurtickzukehren

Sie sind jetzt bereit zum Start.

Startklar

Lassen Sie lhre vier Motoren durch
Drucken  der  Tastenkombination
[CTRL]+1, 2, 3, 4 der Reihe nach an. Hal-
ten Sie dazu die Taste [CTRL] gedruckt
und geben Sie nacheinander die Zahlen 1
bis 4 ein. Uberprifen Sie, ob Thre Klap-
pen unten sind [F], und losen Sie die
Bremsen [B]. Erhohen Sie die Leistung in
allen Motoren [+], bis die B17 sich in
Bewegung setzt

Bei jedem Einsatz fliegen Sie als unterste
und letzte Maschine in einer V-formigen
Flugformation. Die anderen Flieger for-
mieren sich auf dem Flugfeld und warten
darauf, daf® Sie sich ihnen anschlieRen.

Der Geleitschutz erwartet Sie bereits!

B17 - Flying Fortress

Extaernal View

Die Stimmung steigt

Sobald Sie sich in die Formation eingeglie-
dert haben (im niedrigsten Schwierig-
keitslevel miissen Sie sich einfach nur den
anderen Maschinen nihern), befinden Sie
sich auf dem Weg zum Einsatzziel.

Die Rollbahn entlangrollen

Steuern Sie die B17 mit Hilfe Thres Con-
trollers. Durch ein leichtes Ziehen nach
links/rechts fihrt die Maschine eine
leichte Drehung in die entsprechende
Richtung aus. Kommen Sie dabei
jedoch nicht von der Rollbahn ab. Sie
erhalten jetzt die Starterlaubnis. Es
befinden sich keine weiteren Maschinen
auf der Startbahn.

Take Off

Wenn Sie sich auf der richtigen Startlinie
befinden. mussen Sie alle vier Motoren
auf volle Leistung schalten ([SHIFT]+[+])
Versuchen Sie jedoch noch nicht, die
Maschine hochzuziehen. Bei einer
Geschwindigkeit von 110 bis 115 rnph
reicht ein leichtes Zuriickziehen des Steu-
erhebels aus, um die Maschine selbst
vom Boden abheben zu lassen. Die Flug-
steuerung der B17 mag Thnen vergleichs-
weise schwerfillig vorkommen. Sie soll-
ten jedoch berticksichtigen, daf$ Sie es
mit einer groen, schweren Maschine zu
tun haben

Flieger, grii® mir die Sonne

Nachdem die Maschine vom Boden abge-
hoben hat und Sie sicher sind, dafs Sie
eine ausreichende Fluggeschwindigkeit
erreicht haben, kénnen Sie das Fahrwerk
mit [G] einziehen. Sind Sie schlieflich bei
130 bis 150 mph angelangt, sollten Sie in
einen Steigflug iibergehen, wobei der Zei-
ger der Steiggeschwindigkeitsanzeige auf
200 - 300 Fufy pro Minute stehen sollte
Beobachten Sie nun, wie die Anzeige auf
dem Hohenmesser langsam ansteigt

Sobald Sie Thr Geschwader gesichtet
haben, miissen Sie so nahe wie moglich
heranfliegen und sich in die Formation
einordnen (vervollstandigen Sie das ,V*).
Gehen Sie mit Threr Maschine in den
Horizontalflug iiber, indem Sie den Steu-
erhebel leicht nach vorn dricken. Versu-
chen Sie nicht, den Einsatz allein und
auflerhalb der Formation zu erfillen. Die
Auswirkungen konnten verheerend fiir
Sie sein.

Die Besatzung

Fliegen Sie erst einmal mit den anderen
Flugzeugen formiert auf konstanter Flug-
héhe, kénnen Sie mit [C] zum Kabinen-
bildschirm des Piloten zurtickkehren und
die Positionen aller Besatzungsmitglieder
iiberprifen. Machen Sie sich dabei tiber
die Steuerung der Maschine keine Gedan-
ken, da der Computer sie bereits tber-
nommen hat

Auf dem ersten Bildschirm sehen Sie den
Ausschnitt eines Kabinenschirms. Das
Spiel verfugt uber sechs dieser Schirme -
einen fiir jede bemannte Position im
Bomber. Sie erlauben Ihnen, die allgemei-
nen Flugsysteme der Maschine, Schiaden
und Reparaturen usw. sowie alle zehn
Besatzungsmitglieder zu tberwachen
und zu steuern. Sie konnen dabei die




Rolle jeder einzelnen Position tberneh-
men oder Besatzungsmitglieder inner-
halb der Maschine umbesetzen. Denken
Sie daran, daf Sie nicht in Abteile der
Maschine gehen kénnen, in denen sich
niemand aus lhrer Mannschaft aufhalt

Thre erste Aufgabe besteht darin, jedem
Besatzungsmitglied eine bestimmte
Arbeit zuzuweisen. Sie beginnen jeden
Einsatz in der Kabine des Piloten. Achten
Sie darauf, da§ sich am Anfang drei Crew-
Mitglieder im Abteil des Piloten befinden
- drei der zehn Fotos sind dabei deutlich
zu erkennen. Dies sind die drei Leute, die
darauf warten, eine Position zugewiesen
zu bekommen

Der Pilot hat seine Aufgabe bereits erhal-
ten. Das oberste Icon der Steuerungsan-
zeige sollte dabei aufleuchten. Wihlen
Sie links oben auf dem Kabinenbild-
schirm das vierte Foto von links (oder
klicken Sie das Foto des Kopiloten an)
Achten Sie darauf, daf§ das gewahlte Foto
anschliefend eine rote Umrandung hat
Dies zeigt an, dafl Sie dieses Besatzungs-
mitglied jetzt steuern konnen.

Wahlen Sie nun das Icon mit dem Steuer-
hebel. Es leuchtet danach auf. Sie haben
damit dem Kopiloten seine Position zuge-
wiesen. Bestimmen Sie jetzt den Schiitzen
fir den oberen Geschiitzturm. Wihlen
Sie daftr eines der ubrigen Fotos unten
auf dem Bildschirm, und klicken Sie das

I g

Zieliibungen sollten Sie lieber am Feind durchfiihren
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Navigation und Wegmarken

Icon mit dem Visier an. Dieses fangt an
zu leuchten. Driicken Sie [C], um durch
das Geschutzvisier zu blicken, und [M],
um die manuelle Steuerung dieser Posi-
tion zu tibernehmen. Versichern Sie sich
dabei, da8 Sie auf kein Flugzeug inner-
halb der Formation zielen, und feuern
Sie, indem Sie den Selector driicken.

Driicken Sie erneut [C], um zum Kabi-
nenbildschirm  zurackzukehren. Die
Steuerung der Geschiitzposition wird
daraufhin wieder von einem computerge-
steuerten Besatzungsmitglied tbernom-
men. Sie haben den drei Besatzungsmit-
gliedern in der Kabine des Piloten nun
erfolgreich ihre Aufgabenbereiche zuge-
teilt. Um die Steuerung der Maschine
brauchen Sie sich dabei keine Sorgen zu
machen, da der computergesteuerte Pilot
diese Tatigkeit immer dann tbernimmt,
wenn Sie die Pilotensicht verlassen

Plazieren Sie jetzt lhren Controller im
oberen Teil des Bildschirms tber das
zweite Besatzungsmitglied von links

(im Moment von einem grauen Foto
dargestellt), und dricken Sie Thren Selec-
tor. Sie werden daraufhin nach vorn in
den Bugabschnitt Threr Maschine ver-
setzt. Wihlen Sie das Navigations-Icon,
und driicken Sie [C]. Sie haben jetzt die
Anzeigen des Navigators vor sich

Studieren Sie die Flugroute Threr
Maschine und die in der Einsatzbespre-
chung festgelegten Wegmarken. Bewegen
Sie Thren Controller, um den Rest der
Karte einsehen zu kénnen. Ihre Maschine
sollte auf ihr mit dem Kurs in Richtung
Ziel verzeichnet sein. Achten Sie in die-
sem Modus darauf, unter keinen Umstan-
den Thren Selector zu driicken. Sie wiir-
den dadurch die berechnete Position
Threr Maschine neu einstellen und von
der Bomberformation —abkommen

Kehren Sie durch [C] zum Kabinenbild-
schirm des Bugabschnitts zurick und
klicken Sie das Foto des Heckschtitzen in
der rechten unteren Ecke an. Sie rufen auf
diese Weise seine Kabine ab.

ONNGI3YHISIE13IdS
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Die gegnerischen Jager sind wieselflink!

Klicken Sie auf das Visiersymbol, und
driicken Sie [C]. Sie werden daraufhin in
die Kabine des Heckschiitzen versetzt

Behalten Sie im Hinterkopf, daf Sie [M]
driacken mussen, um die manuelle Steue-
rung der Position des Piloten, des Kopilo-
ten, des Bombenschtitzen und aller ande-
ren Bordschiitzen tbernehmen zu
konnen. Beim Verlassen einer ,Besat-
zungssicht* wird die Steuerung automa-
tisch auf den Computer ubertragen.

Die Geschiitze

Die Steuerungen der Geschiitze in der
B17 sind alle gleich. Sie werden mit Hilfe
der Cursortasten oder Thres Controllers
nach links, rechts, oben und unten
bewegt. Die Geschiitze werden mit
einem Visier ausgerichtet und durch
Dricken des Selectors, der Leertaste
oder [ENTER] abgefeuert. Im Fall eines
Angriffs werden Sie tiber die Sprechan-
lage informiert. Sie erhalten dabei die
Position des Gegners auf der , Kursuhr*

Wenn Sie gegnerische Jagdflieger sehen,
die Thre B17-Formation angreifen, missen
Sie natiirlich versuchen, sie abzuschiefSen.
Durch Driicken der Umschalttaste
([SHIFT]), wihrend Sie Thren Controller
bewegen, konnen Sie Thr Visier auf das
bewegliche Ziel feinabstimmen.

Maochten Sie den Spielablauf beschleuni-
gen, emplfiehlt sich die Verwendung des
Zeitraffers ([ALT]+[A]). Driicken Sie dazu
die Tasten und lassen Sie sie wieder los,
sobald Sie in die Normalzeit zuriickkeh-

ren wollen

B17 - Flying Fortress

Unter der Voraussetzung, dal% sich zur
Zeit keine fur den Einsatz wichtigen
Ereignisse zutragen, konnen Sie Teile des
Spiels auch uberspringen ([ALT]+[T)). Ist
die Zeitsprungfunktion eingeschaltet,
und ein Kampf oder ein anderes bedeu-
tendes Ereignis findet statt, dann schaltet
die Simulation automatisch wieder in die
Normalzeit um.

Kehren Sie durch [C] zum Kabinenbild-
schirm zurtick, und tiben Sie das Wech-
seln der Positionen durch das
Anklicken weiterer Fotos. Beachten Sie
dabei, daf die Neuzuteilung der Positio-
nen nur durch den Klick auf die Besat-
zungsfotos und nicht auf die Besat-
zungsmitglieder selbst erfolgt. Weisen
Sie nun den restlichen Besatzungsmit-
gliedern ein Aufgabenfeld im Bomber
zu. Sie werden daraufhin bald tber die
Sprechanlage davon in Kenntnis gesetzt,
daf sich die Maschinen in der Nihe des
Einsatzziels befinden

Der Bombenschiitze

Plazieren Sie den Bombenschiitzen (das
erste Foto in der linken oberen Ecke eines
der Kabinenbildschirme) und klicken Sie
das Icon mit dem Bombenzielgerat an.
Rufen Sie durch Driicken der Taste [C ]
die Bugsicht der B17 ab. Driicken Sie [L],
um die Instrumententafel des Bomben-
schiitzen einzusehen. Von hier aus kon-
nen Sie dann mit Hilfe des Bombenziel-
gerits die Bomben auf das Ziel ausrichten
und abwerfen. Dricken Sie [M], um den
Bombenschiitzen manuell zu steuern

Schalten Sie das Bombenzielgerat durch
Driicken der Taste [O] ein. Dabei wird die
Steuerung der Maschine vom Piloten auf
den Bombenschiitzen iibertragen. Sie
sind jetzt in der Lage, die B17 mit Hilfe
des Bombenzielgerits zu fliegen”. Off-
nen Sie die Bombenschachtluken durch
Driicken von [D]. Thr Controller stellt die
Geschwindigkeit ein, mit der das Bom-
benvisier nach links/rechts und
oben/unten bewegt wird

Identifizieren Sie das Hauptziel. Uberpru-
fen Sie, ob es sich auch wirklich um das
richtige Ziel handelt, und richten Sie die
B17 mit groBter Sorgfalt auf die korrekte
Bombenabwurfroute aus. Sie mussen das
Ziel im Horizontalflug dabei mindestens
20 Sekunden lang im Fadenkreuz Thres
Bombenzielgerates halten

Richten Sie das Fadenkreuz Thres Bom:
benzielgerits auf das Ziel aus, indem Sie
Thren Controller benutzen. Sie haben
nun die Rolle des Bombenschiitzen tiber-
nommen und steuern die Maschine. Ver-
gewissern Sie sich, dafd Sie das korrekte
Ziel im Visier haben, denn die Bomben-
ausloserlampe leuchtet auch dann auf,
wenn Sie das falsche Ziel erwischt haben.

Das Norten-Zielgerat erfordert ein ruhiges Handchen
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Uups!

Die Lampe hat lediglich die Aufgabe,
sicherzustellen. dafl die Bomben beim
Abwurf das anvisierte Ziel auch treffen.
Leuchtet die Lampe also beim richtigen
Ziel, konnen Sie die Bomben durch
Driicken des Selectors auslosen.

Die ubrigen Staffeln werden zusammen
mit IThnen das Ziel bombardieren, sofern
Sie sich nicht von der Formation entfer-
nen. Haben Sie die Bomben abgeworfen,
schlieBen Sie die Bombenschachtluken
wieder ([D]) und kehren zum Kabinen-
bildschirm zuriick ([C]). Wahlen Sie den
Piloten an (der dritte von links), und
fliegen Sie Thre Bi7 in der Formation
nach Hause

Haben Sie allen Besatzungsmitgliedern
eine Position zugewiesen, konnen Sie
durch Driicken der Tasten [F1] bis [F10]
von allen zehn Positionen aus Ausschau
halten. Mit [M] tibernehmen Sie dann die
manuelle Steuerung jeder einzelnen
Position (aufer der des Funkers und
Navigators)

Mit  Hilfe der taktischen Sicht
([SHIFTJ+[F7]) und der umgekehrten
taktischen Sicht ([SHIFT]+[F8]) sind Sie
in der Lage, die in Threr Umgebung statt-
findenden Aktivitaten zu beobachten.

Wenn Sie zum Beispiel Bomben abge-
worfen haben, sehen Sie diese auf das
Ziel fallen. Und wenn Sie an Threm
Statzpunkt vorbeifliegen, sehen Sie den
Kontrollturm

o

Uberprufen Sie mit Hilfe der Auflenan-
sichten, ob Bomber Threr Formation
durch Flakfeuer oder gegnerische Jagd-
flieger beschédigt wurden. Experimentie-
ren Sie mit den anderen Blickwinkeln.

Wenn Sie sich in der Nihe eines engli-
schen Stitzpunktes befinden, erhalten
Sie tiber das Nachrichtensystem eine Lan-
deerlaubnis. Sollten Sie gerade den Pilo-
ten steuern, mochten die Landung
jedoch nicht selbst ausfithren, dann
driicken Sie einfach [M], um die Steue-
rung des Piloten an den Computer zu
tibertragen. Lehnen Sie sich dann zurtick
und entspannen Sie sich. Der computer-
gesteuerte Pilot wird daraufhin die Lan-
dung fir Sie tbernehmen. Beobachten
Sie den Landeanflug. Es mag fir zukinf-
tige hohere Schwierigkeitslevels von Vor-
teil sein, wenn Sie den Stitzpunkt selbst
anfliegen.

Maochten Sie die Maschine selbst landen,
dann brauchen Sie sich blof daran zu
erinnern, dafl Sie auf dem niedrigsten
Schwierigkeitslevel weder die Maschine
noch die Besatzung bei der Landung
gefahrden.

Nahern Sie sich der Landebahn auf
einer rechteckformigen Flugbahn aus
einer Flughohe von 800 bis 1000 Ful®
und einer Geschwindigkeit von 130 bis
150 mph. Halten Sie die Motoren dabei
auf 2000 U/min. Fahren Sie mit [G] das
Fahrwerk aus, und richten Sie die
Maschine sorgfaltig auf die Landebahn
aus. Fahren Sie anschliefend die Brems-
klappen aus ([F]). Verringern Sie beim
Landeanflug nach und nach die Motor-
leistung ([-]), bis Sie eine Fluggeschwin-
digkeit von 100 bis 120 mph erreicht
haben.

Versuchen Sie, eine ,Dreipunktlandung*
durchzufithren (alle drei Fahrwerke set-
zen zur gleichen Zeit auf). Ziehen Sie
dabei jedoch nicht den Bug nach unten
Probieren Sie, mit einer Geschwindigkeit
von 100 bis120 mph zu landen. Beim
niedrigsten Schwierigkeitslevel haben Sie
lediglich die Aufgabe, die Maschine auf
den Boden aufsetzen zu lassen. Verrin-
gern Sie nach dem Aufsetzen auf der Lan-
debahn die Leistung der vier Motoren
([SHIFTH-]), und lassen Sie die Maschine
tber die gesamte Linge der Landebahn
ausrollen.

Damit haben Sie Ihre erste Mission tiber-
standen! Bei der Auswertung erfahren
Sie, wie genau Sie Thre Bombenabwiirfe
ausgefuhrt haben. Sie und Ihre Besatzung
werden dementsprechend durch Orden
oder Beforderung ausgezeichnet

Geschafft!
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Jedes Besatzungsmitglied der B17 ist
zwar spezialisiert auf einen individuellen
Arbeitsbereich, muf jedoch auch in den
Aufgaben der tibrigen Mannschaft ausge-
bildet werden - fiir den Fall, daf8 jemand
verwundet wird. In der Position des Kom-
mandeurs muf§ der Spieler in der Lage
sein, der Mannschaft die notwendigen
Anweisungen zu erteilen und sie im Not-
fall auf andere Positionen zu verteilen. Er
sollte deshalb die erforderlichen Spezial-
fahigkeiten und die verschiedenen Maf-
nahmen im Fall einer Notsituation an
Bord studieren. Sie konnen jederzeit in
die einzelnen Mannschaftsakten (,Crew
Files*) schauen, indem Sie das entspre-
chende Icon auf einem beliebigen Kabi-
nenbildschirm anklicken.

Zu Beginn der Simulation wird sich
jedes Mitglied der zehnkopfigen Besat-
zung in seiner Kabine aufhalten, aber
nicht unbedingt in seiner Position. (Der
Kugelturmschiitze wird sich in seiner
Startposition in der Funkkabine befin-
den.) Erteilen Sie der Besatzung die
erforderlichen Befehle.

Blickwinkel auf die

' Besatzungspositionen

Wenn allen zehn Besatzungsmitgliedern
ihre Positionen zugewiesen wurden, kann
der Spieler jedes davon erreichen, indem
er die Funktionstasten F1 bis F10 druckt.
Auf diese Weise lassen sich alle Spielposi-
tionen schnell erreichen.

F1 Bombenschiitze
F2 Navigator

B Pilot

F4 Copilot

F5 Techniker, Schiitze am oberen
Waffenturm

F6 Funker

F7 Kugelturmschitze

F8  Linker Rumpfschiitze
F9 Rechter Rumpfschiitze
F10  Heckschitze

Befinden Sie sich gerade nicht in einer
.Besatzungssicht* (wenn Sie z.B. ein
feindliches Flugzeug beobachten), dann
konnen Sie zum zuletzt gewahlten Besat-
zungsmitglied zuriickkehren, indem Sie
Taste [C] drucken.

Ba7 - Flying Fortress

BEFEHLE ERTEILEN

Herumgelungert wird nicht!

r ein Besatzungs-

mitglied einspringen

Der Spieler selbst kann ebentfalls fiir jedes
beliebige Besatzungsmitglied einspringen.
Mit der Taste [M] a6t sich in den verschie-
denen Positionen zwischen Computer-
und Handsteuerung wahlen (aufer beim
Navigator und beim Funker). Tatsachlich
ist der Lohn grofer, wenn der Spieler
selbst die Bomben ausgerichtet, abgewor-
fen oder den Grofteil der feindlichen
Flugzeuge abgeschossen hat.

_ Féhigkeiten der

Besatzung

Die Fahigkeiten der Besatzung werden in
den Mannschaftsakten nach folgenden
Gesichtspunkten beschrieben:

> Gunnery (Schiefkunst)
> Bombing (Bombardierung)
> Technical (technisch)

> Medical (medizinisch)

> Piloting (Flugzeugfiihrung)

Besatzungsmitglieder, die ihre Einsétze
iiberleben, werden ihre Aufgaben mit
jedem Mal besser bewiltigen. Ersatzleute,
mogen sie auch hervorragend ausgebildet
sein, werden jedoch nie dieselben Erfah-
rungen besitzen. Die dauerhafte Gesund-
heit Threr Besatzungsmitglieder ist fr Sie
als Kommandeur der Flying Fortress also
von grofiter Wichtigkeit.

Neuverteilung
der Aufgaben

Es steht lThnen frei, einzelne Besat-
zungsmitglieder beliebigen freien Posi-
tionen neu zuzuteilen. Sie kénnen die
gesamte Besatzung in eine Kabine
befehlen (wenn Sie das unbedingt
moéchten) oder auch die Aufgaben
umverteilen. Als Kommandeur der Fly-
ing Fortress bleibt es Ihnen tiberlassen,
wie Sie die Mannschaft einsetzen. Ach-
ten Sie jedoch darauf, die Maschine nie-
mals fihrerlos zu lassen, sie wird dann
zwar vom Autopiloten geflogen, aber
nur in gerader Linie auf dem zuletzt
bestimmten Kurs.

Statusanzeige der

Besatzung

Die Besatzungsfotos auf dem Kabinen-
bildschirm zeigen folgendes an:




Aktives Mannschaftsmitglied

2 Mannschaftsmitglied befindet sich in
der aktuellen Kabine

3 Mannschaftsmitglied befindet sich in
einer anderen Kabine

4 Position oder Aufgabe eines Crew-
mitglieds (vorher Person anklicken)

Zusatzlich zur ausgewahlten Position wird
Thnen im betreffenden Bildausschnitt der
Kabine angezeigt, wer sich momentan
dort befindet. Ubersteigt dabei die Anzahl
der sich dort aufhaltenden Leute die der
Positionen in der Kabine, so erscheint
lediglich das Bild eines Besatzungsmit-
glieds. Es wird mit einer roten Zahl fiir die
Anzahl der reprisentierten Leute verse-
hen. Wenn sich also z.B. drei Leute in der
Kabine befinden, ohne eine Aufgabe zuge-
teilt bekommen zu haben, dann sehen Sie
das Bild eines Besatzungsmitglieds mit
einer roten Drei.

Das Bewegen der -
Besatzung

Wihlen Sie ein Besatzungsmitglied und
klicken Sie sein Foto oder Bild an. Das
Foto erscheint anschlieffend rot umran-
det. Wihlen Sie nun die Icons fur das
Bewegen der Besatzung im oberen rech-
ten Abschnitt des Bildschirms. Der bis-
her gezeigte Kabinenausschnitt wird
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Den Copiloten hat es erwischt!

daraufhin durch den néchsten ersetzt
und das Besatzungsmitglied dorthin
bewegt. Ist die Position bereits besetzt,
wird das entsprechende Crewmitglied
den Platz freimachen, so dafl der von
Thnen zugeteilte Mann die Position
ubernehmen kann. Denken Sie aber
daran, daf das weggeschickte Besat-
zungsmitglied in der Kabine nun auf
neue Instruktionen wartet. Uberprufen
Sie, ob der Wechsel auch wirklich statt-
gefunden hat, indem Sie nach dem
roten Rand auf dem Foto des neu einge-
teilten Besatzungsmitglieds im Kabinen-
bildschirm schauen.

ONNAIIYHISIET1IIdS

Wenn Sie sich entschlieffen, den Bom-
benschiitzen in die Heckkabine zu
schicken, konnen Sie zwar schnell zu
diesem Abschnitt wechseln, doch wer-
den Sie einen Moment warten mussen,
bis der Mann den ganzen Weg zurtick-
gelegt hat.

Hand- oder
computergesteu-
ert: Die Wahl
liegt bei Ihnen

—
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Wenn Sie die Steuerung der Besatzung
vom Computer ibernehmen wollen,
dann driicken Sie die Taste [M]. Méchten
Sie die Steuerung wieder an den Compu-
ter abgeben, dricken Sie entweder noch
einmal [M], oder verlassen Sie einfach die
Position mit der Taste [C]

Die Gesundheit der
Besatzung

Es zahlt sich frither oder spiter aus, die
Gesundheit der Mannschaft zu erhalten.
Wenn ein Besatzungsmitglied bewuftlos
ist, konnen Sie nicht einfach in seine
Haut schlipfen - und wenn der Erfolg
des Einsatzes von seiner Position
abhangt, werden Sie jemand anderen
dafiir einsetzen miissen.

Auf dem Kabinenbild-
schirm werden die Fotos
von den verwundeten Besat-
zungsmitgliedern  durch
rote Kreuze gekennzeichnet. Das Bild
in der Kabine wird dann den auf
seiner Position zusammengesunkenen
Mann zeigen.

Wahlen Sie ein Besatzungsmit-
glied, das erste Hilfe leisten soll.
Sie miissen diesen Mann hierzu
unter Zuhilfenahme der Icons,
die fiir das Bewegen der Besat-
zung zustindig sind, zu der
betreffenden Kabine dirigieren
‘Wihlen Sie das Erste-Hilfe-Icon,
werden Sie iber den Gesund-
heitszustand Threr Besatzungs-
mitglieder informiert.

Klicken Sie den betreffenden Mann an,
dem Sie helfen wollen. Es wird mitunter
vorkommen, dafl mehrere Besatzungs-
mitglieder zugleich verwundet werden
Dann entscheiden Sie als Kommandeur,
wer zuerst versorgt wird.

B17 - Flying Fortress

Falls Sie mochten. daf8 ein Mitglied der
Besatzung seine Tatigkeit unterbricht
oder eine andere Aufgabe tbernimmt,
klicken Sie sein Aufgaben-Icon an, und
die Markierung wird verschwinden. Der
Mann bricht daraufhin seine Tatigkeit ab.

defekt ist, dann ist der Bomber gezwun-
gen, unterhalb dieser Hohe zu fliegen,
oder die Besatzung kann gesundheitlich
Schaden nehmen. Die entsprechende
Nachricht wird dem Piloten uber die
Sprechanlage vermittelt.

Haben Sie Verwundete an Bord und spie-
len auf einem héheren Level, miissen Sie
bei der Landung der B17 auf besondere
Sorgfalt achten. Schlechte Landungen kén-
nen den Zustand der Verletzten verschlim-
mern, wodurch sie fur noch langere Zeit
kampfunfahig sein werden. Versuchen Sie,
die gesamte Besatzung bis auf den Piloten
in der Funkkabine zu versammeln. Sie ist
der sicherste Platz bei einer Notlandung.

In einer Hohe von dber 10.000 Fuf
benotigt die Besatzung zusatzlichen Sau-
erstoff. Wenn das Sauerstoffsystem also

Gibt es Probleme mit der Beheizung der
Fliegeranztige bzw. der Kabinen, so muf
der Bomber auch in diesem Fall unter
einer Hohe von 10.000 Fufs Hohe blei-
ben, oder die Gesundheit der Besatzung
wird geféhrdet.

Jedes verwundete Besat-
zungsmitglied  erhalt
am Ende des Einsatzes
automatisch den Orden
JPurple Heart". Dies
wird in seiner Akte
vermerkt.

Gratulation!?
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SCHADEN AN DER B1y

Sie kénnen den Statusschirm des Bombers
abrufen, indem Sie Taste [A] driicken. Hier
erhalten Sie einen schnellen Uberblick tiber
alle Schiden, die der Bomber erlitten hat.

Wurde ein System beschadigt, kann es
moglicherweise sofort repariert werden. Ist
z.B. in einer der Kabinen Feuer ausgebro-
chen, sollten Sie durch Anklicken des Feu-
erlosch-Icons ein Besatzungsmitglied zum
Loschen an diese Stelle beordern. Wihlen
Sie einen von Ihren Leuten aus, und
Kklicken Sie das Icon zum Bewegen der
Besatzung an, um ihn zur Kabine zu bewe-
gen (wenn es nicht seine eigene ist)
Klicken Sie dann das Feuerlosch-Icon an.
Thr Erfolg wird dabei vom Ausmal des Feu-
ers abhangen.

Hat eines der Triebwerke Feuer gefangen.
kénnen Sie von der Position des
Piloten/Kopiloten aus versuchen, es zu
loschen, indem Sie die Tasten [ALT] und
[1],[21,[3] oder [4] (entsprechend des bren-
nenden Motors) betatigen. (Denken Sie
daran. daft der Motor Nr.1 aus der Position
des Piloten der auf3ere linke und der Motor
Nr.4 der aufere rechte ist.)

Wenn einer der Geschutztirme nicht
funktioniert, kénnen Sie ein Besatzungs-
mitglied auswéhlen und zu thm schicken.
Klicken Sie anschlieRend auf das
Geschiitz/Gewehrreparatur-Icon.  Dies
gilt allerdings nicht fur den Kugelturm
‘Wenn der Kugelturm Ladehemmung hat,
kann das Problem nicht unmittelbar
behoben werden. Der Schiitze bleibt so
lange in seiner Position eingeklemmt, bis
Sie jemanden schicken, der den

Geschutzturm abmontiert.

Sind die Motoren, die die Bombenschacht-
luken betitigen, defekt, ist es dernoch
moglich, die Luken manuell zu 6ffnen und
zu schlieRen. Schicken Sie dazu ein Besat-
zungsmitglied zur entsprechenden Kabine,
und klicken Sie auf das Icon zum Offnen
der Bombenschachtluken, auf das Icon

zum Bombenabwurf oder auf das Icon
zum Schliefen der Bombenschachtluken.

Wenn die Motoren fiir den Antrieb des
Fahrwerks beschadigt sind, kénnen Sie das
Fahrwerk ebenfalls manuell ein- und aus-
fahren. Schicken Sie wiederum ein Besat-
zungsmitglied an die betreffende Stelle,
und klicken Sie das Icon zum
Ausfahren/Finziehen des Fahrwerks im
Kabinenbildschrim des Piloten an.

Bruchlandungen in

besetzten Gebieten

Mussen Sie im Feindgebiet notlanden,
kann es passieren, daf Sie dabei einige
Besatzungsmitglieder verlieren (abhingig
vom Schwierigkeitsgrad des Spiels). Sie
selbst geraten entweder in Kriegsgefangen-
schaft oder konnen mit Hilfe der Wider-
standskampfer entkommen. In jedem Fall
verlieren Sie dabei Zeit, und die Moral der
restlichen Besatzung wird sinken.

Bruchlandungen auf

britischem Territorium

Sie werden in der Lage sein, ziemlich schnell
zu Threm eigenen Stitzpunkt zuriickzuge-
langen. Die Bruchlandung kann jedoch Ver-
letzungen Threr Besatzung oder die Ver-
schlimmerung  vorhandener ~Wunden
verursachen. Es wird daher von groem
Nutzen sein, wenn Sie vor der Landung per
Funk Thre korrekte Position durchgeben,
damit die Verletzten nicht so lange auf medi-
zinische Versorgung warten mussen.

Abspringen

Sie konnen Threr Besatzung jederzeit das
Verlassen des Flugzeugs befehlen, indem
Sie das Absprung-Icon in einem der Kabi-
nenbildschirme anklicken. Das Verlassen
der B17 ist eine verantwortungsvolle Ent-
scheidung. Haben Sie diesen Befehl einmal
erteilt, gibt es kein Zuriick mehr. Jeder
Mann wird daraufhin sofort abspringen.
Sie verlieren damit lhren Bomber, und
auch die Besatzung kann bei einer gefahrli-
chen Landung schwer verletzt werden
Wenn Sie sich auf alliiertem Territorium
befinden, kénnen Sie eine Funkmeldung

Ohne Tragfliche geht es schnell abwarts

mit der Angabe Threr Position an die Ber-
gungsdienste durchgeben.

Wasserlandung

Falls Sie im Wasser landen, wird es etwas
schwieriger sein, Sie zu finden. Denken Sie
in jedem Fall daran, vorher eine Funkmel-
dung an den Rettungsdienst durchzuge-
ben. Wir empfehlen Thnen, bei einer abseh-
baren  Bruchlandung die gesamte

Besatzung (auBer den Piloten) in die Funk-
kabine zu schicken.

Nach Hause kommen

Es ist zwar moglich, aus einem Kriegsge-
fangenenlager zu entkommen und in die
Heimat zuriickzugelangen, aber all das
wird Sie viel Zeit kosten.

Falls Sie im besetzten Europa auf Wider-
standskamplfer treffen, dann werden diese
Thnen helfen, nach GrofRbritannien zuriick-
zugelangen.

Der Bombereinsatzschirm wird standig
aktualisiert. Neue Bomber werden erschei-
nen, die Sie wihlen und benennen kénnen.

Zeit, Lebwohl zu sagen!

ONNEIFYHISIATIIdS
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GRUNDLEGENDE STEU-
ERUNGSFUNKTIONEN

ger Steuerhebel des

Wir empfehlen als Controller fir die B17
einen Joystick. Sie konnen jedoch auch
die Tastatur als Controller benutzen.
Querruder sind seitliche Steuerklappen
am hinteren aufleren Ende der Haupt-
tragflachen des Flugzeugs. Werden sie
durch Links-Rechts-Bewegungen des
Steuerhebels gehoben oder gesenkt,
dreht die Maschine nach links oder
rechts ab. Bei den Hohenrudern handelt
es sich um die waagerechten Heckflugel.
Werden sie durch Auf- und Abbewegen
des Steuerhebels nach oben bzw. unten
gezogen, steigt das Flugzeug bzw. geht in
den Sturzflug tiber.

Seitenruder links/rechts [<] [>]

Die Seitenruder-Steuerung (links/rechts)
schwenkt den Bug der Maschine nach
links/rechts, indem die Hinterkante des
senkrechten Heckfliigels nach links/
rechts bewegt wird.

[STRG] /
[11,12],[3],[4]
[ALT)/
[1112],13114]
1G]

[F]

[B]
(D]

Die Flying Fortress ist ein grofSer, viermo-
toriger Bomber. Alle vier Motoren kénnen
in dieser Simulation getrennt gesteuert
werden. Motor Nummer 1 ist vom Piloten
aus gesehen der linke AuBenbordmotor,
nacheinander gefolgt von 2, 3 und 4.

Alle Zahlentasten beziehen sich auf
die obere Reihe der Haupttastatur des
Computers.

[11,121,13],14] Leistung der einzelnen
Motoren 1-4 erhdhen

[SHIFT] / Motoren 1-4 auf

[11,121,131,[4] Hochstleistung

[5),161,171,18] Leistung der einzelnen
Motoren 1-4 drosseln

[SHIFT]/ Niedrigste

[51,161,[7],[8] Leistung der Motoren 14

[+] Leistung aller Motoren
erhohen

[SHIFT]/[+]  Alle Motoren auf
Hochstleistung

Bl Leistung aller Motoren
drosseln

[SHIFT]/ [ Niedrigste Leistung aller
Motoren

” Bombenschiitze

Motoren 1-4
starten/stoppen
Feuer in Motoren 1-4
16schen

Fahrwerk ein-/ausfahren
(startet Motoren)
Klappen hoch-
/runterstellen
Bremsen ein-/aus
Bombenschachtluken
offnen/schlieffen
(startet Motoren)

Kabinen-/Besatzungs-
positionensicht
Bombenvisiersicht
Fenstersicht

Aufensicht
Umschalten zwischen
Manuell/Computer-
steuerung
Bombenschachtluken
Bombenvisier ein/aus

Bombensicht eines
Besatzungsmitgliedes
Aufensicht

Zuruck zur
Bombenschachtsicht

Kabinen-/Besatzungs-
positionensicht
Einzelheiten der
Einsatzbesprechung
Aufensicht
Kartensicht

Controller
hoch, runter,
links, rechts

Zeigen und anklicken,
um geschitzte Position
anzugeben

(@] Kabinen-/Besatzungs-
positionensicht
Controller Zeigen und anklicken,

hoch, runter,
links, rechts

Die Besatzung

Sicht auf die zehn Besatzungsmitglieder

um geschitzte Position
anzugeben

[F1] Bombenschiitze

[F2] Navigator

[F3] Pilot

[F4] Copilot

[F5] Techniker/Bordschiitze
am oberen Waffenturm

[F6] Funker

[F7] Kugelturmschtitze

[F8] Linker Rumpfschiitze

[F9] Rechter Rumpfschiitze

[F10] Heckschiitze

Controller
hoch, runter,
links, rechts
[SHIFT]

Geschutzturm/Gewehr
bewegen

Genaues Anvisieren des
Ziels

Leertaste, Feuer

Eingabetaste

[U] Ladehemmung
beseitigen (manuelle Steuerung)

DNNEIIYHISIATIIS

Joystick Tastatur

Bomben abwerfen - Feuertaste Leertaste/Eingabe
Bombenvisier bewegen - Bewegung Cursortasten
Pilot/Copilot Maus Joystick Tastatur
Steuerhebel - Bewegung Cursortasten
Bordschiitzen Maus Joystick Tastatur
Geschtitz bewegen - Bewegung Cursortasten
Geschiitz abfeuern - Feuertaste Leertaste/Eingabe

) Navigator Maus Joystick Tastatur
Navigationsmarke Bewegung Bewegung Cursortasten
Position festlegen Linke Taste Feuertaste [POS1], Ziffernblock
Funker Maus Joystick Tastatur
Meldung wéhlen Bewegung Bewegung Cursortasten
Meldung senden Linke Taste Feuertaste [POS1], Ziffernblock
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BESATZUNGS-
POSITIONEN UND ICONS

Die Besatzungs-

Wenn Sie die einzelnen Positionen der
,Flying Fortress“ noch nicht kennen, soll-
ten Sie sich zunachst ein wenig Zeit neh-
men und sich in den verschiedenen Kabi-
nen umschauen, um sich mit den
Funktionen der zehn Besatzungsmitglie-
der vertraut zu machen.

'Der Bugabschnitt

Der Bugabschnitt beherbergt eine Kabine
fur den Bombenschiitzen und den Navi-
gator sowie einen elektrisch angetriebe-
nen Bendix-Kinnturm, der sich unter der
Kabine des Bombenschiitzen befindet
und von ihm bedient wird. Ferner verfugt
dieser Abschnitt uber zwei Flankenge-
schiitze (Backbord und Steuerbord)

Das Flugdeck liegt zwischen dem Bugab-
schnitt der B17 und dem Bomben-
schacht. In dem héher gelegenen, abge-
schlossenen Raum befinden sich der
Pilot (linker Sitz), der Kopilot (rechter
Sitz), sowie alle Fluginstrumente. Weiter-
hin verfugt das Flugdeck fiur den Techni-
ker bzw. Bordschiiizen des oberen

Die Kabine des Piloten

Die Funkkabine

Waffenturms ~ iiber einen  Sperry-
Geschiitzturm mit zwei 0,50-Kaliber-
Maschinengewehren.

Der Bombenschacht befindet sich genau
hinter der Kabine des Piloten. Bevor Sie
ihn jedoch abrufen kénnen, missen Sie
der Position zuerst ein Bcsa[zungsmn-
glied zuteilen. Dies kann notwendig sein,
wenn Sie die Meldung erhalten, daR die
Bombenschachtluken klemmen und
manuell geoffnet werden mussen.

-

Der Funker sitzt hinter den Bomben.

Die Kabine des Heckschiitzen

der Funkkabine, im unteren Teil des
Rumpfs, befindet sich der Kugelgeschiitz-
turm, der mit zwei 0,50-Kaliber-Maschi-
nengewehren ausgestattet ist und von
einem Bordschiitzen bedient wird

'Die Kabine des Hecl

Am hinteren Ende des Bombers befindet
sich die Kabine des Heckschiitzen. Sie
verfugt tber zwei direkt ausrichtbare
0,50 Kaliber-Maschinengewehre, die vom
Heckschtitzen bedient werden.

Zugang zu seiner Kabine erhalten
Sie uber einen Laufsteg, der am
Bombenschacht vorbeifithrt. Wie
bei vielen B17 dieser Zeit, befin-
det sich in der Funkkabine der
Flying Fortress* kein Geschiitz.
Wihrend des Starts hilt sich hier
der  Kugelturmschiitze — auf.

=

Zu beiden Seiten des Rumpf-
abschnitts sind zwei flexible
0,50-Kaliber-Geschiitze  ange-

L2

bracht, die von zwei Rumpf- El

schiitzen bedient werden. Hinter

PiotCopiot Feverbekampfung
Navigator Ladehemmung beseitigen
Funker esatzungsmilglied nach links.
Bombenschutze Besatzungsmilglied nach rechis
Ausrchtung der Geschitze ahrwerk manuel ausfahren

Reparatur . Geschitztdrme

ahrwerk manuel einfahven

Erste-Hile Bombenschachtuke bffnen

Absprung der Besatzung

Bombenschachtuke schiien

Besatzungsakten Bomben manuel abwerfen

9NNAIFYHISIAT13IdS
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Sie beginnen jeden Einsatz im Sitz des
Piloten, wo Sie die Steuerung tiberneh-
men. In jedem Einsatz ist Thre B17 die
letzte Maschine in einer V-Formation
aus drei Bombern, die sich in einem
Schwarm von sechs oder sieben Fort-
resses sammeln. Die Anzahl der Flug-
zeuge hangt dabei von der zu fliegen-
den Formation ab. Die anderen

Flugzeuge befinden sich bereits in der
Luft und formieren sich. Sie miissen
abheben und sich ihnen anschliefRen,
bevor Sie sich auf den Weg machen
konnen.

Starten Sie der Reihe nach alle vier
Motoren: [CTRL] / [1],[2],(3],[4]

Erhohen Sie die Leistung der Motoren:
[1][21,[3],14]

Bremse lésen: [B)

Die B-17 wird sich nun in Bewegung
setzen.

Uberprufen Sie, daf§ Sie ohne Schwierig-
keiten zwischen der Instrumententafel
des Piloten [I] und der Fenstersicht [W]
hin- und herschalten kénnen, um pro-
blemlos Einblick in die Fluginformatio-
nen zu erhalten

Steuern Sie die B17 mit Hilfe Thres Con-
trollers. Durch ein leichtes Ziehen nach
links/rechts fuhrt die Maschine eine
leichte Drehung in die entsprechende
Richtung aus. Kommen Sie dabei jedoch
nicht von der Rollbahn ab.

Steuern Sie den Bomber vorsichtig am
Rand der Startbahn entlang. Versuchen
Sie dabei, die B17 auf die weifle, gepunk-
tete Linie auszurichten.

Jetzt gibt es kein Zuriick mehr!

B17 - Flying Fortress

DER PILOT/COPILOT

~u are cleare

CAL AL UL

Starterlaubnis erteilt!

Uberpriifen Sie, ob die Klappen unten
sind [F].

Schalten Sie alle vier Motoren auf volle
Leistung ([SHIFT]+[+]). Versuchen Sie
dabei jedoch noch nicht, das Flugzeug
hochzuziehen. Normalerweise mussen
Sie erst eine Geschwindigkeit von 110 bis
115 mph erreicht haben, bevor Sie den
Controller  vorsichtig  zurtickziehen,
Dadurch hebt das Flugzeug dann selbst
vom Boden ab. Die Steuerung der B17
mag im Vergleich zu anderen Simulatio-
nen etwas schwerféllig anmuten, doch
sollten Sie dabei in Betracht ziehen, dafl
Sie es mit einem grofSen, schweren Flug-
zeug zu tun haben.

Nachdem die Maschine vom Boden abge-
hoben hat und Sie sich sicher sind, dafl
Sie eine ausreichende Fluggeschwindig-
keit erreicht haben, ziehen Sie das Fahr-
werk ein ([G]). Uberprifen Sie, ob es
auch wirklich eingezogen wurde, indem
Sie sich der entsprechenden Auensicht
bedienen. Nachdem Sie eine Flugge-
schwindigkeit von 130 bis 150 mph
erreicht haben, sollten Sie in einen Steig-
flug tbergehen, wobei der Zeiger der
Steiggeschwindigkeitsanzeige auf 200 bis
300 Fufl pro Minute stehen sollte. Beob-
achten Sie nun, wie die Anzeige auf dem
Hohenmesser langsam ansteigt.

Nﬁﬁ
T

Die Steiggeschwindigkeit des Flugzeugs
ergibt sich direkt aus dem Unterschied
zwischen der fur den Horizontalflug
bendétigten Kraft und der Leistungsstarke
der Motoren. Dabei spricht man von der
Kraftreserve, die fur den Steigflug benétigt
wird. Fithren Sie Thren Steigflug bei einer
Geschwindigkeit von 130 bis 150 mph
durch. Denken Sie dabei daran, daf die
Fluggeschwindigkeitsanzeige aufgrund
des sinkenden atmospharischen Drucks
nicht die korrekte Fluggeschwindigkeit
anzeigt, sondern niedrigere Werte

Wihrend Thr Flugzeug an Hohe gewinnt,
schalten sich die Turbolader automatisch
ein. Die Druckerhohungspumpen laufen
an, sobald Sie eine Hohe von tiber 10.000
Fuf erreicht haben. Die Besatzung legt
dann die Sauerstoffmasken an.

Ein ruhiger Flug ist von grofiter Wichtig-
keit. Dabei wird weniger Treibstoff ver-
braucht, die Steiggeschwindigkeit erhoht
und die Motorabnutzung reduziert. Behal-
ten Sie die Instrumente stets im Auge,
anhand der Anzeigen konnen Sie die Lei-
stung lhres Flugzeugs tberwachen

Fahren Sie mit Threm Steigflug fort, bis
Sie ungefihr 300 Ful tber der festge-
legten Reiseflughohe fliegen, gehen Sie
dann in den Horizontalflug tber, und zie-
hen Sie den Bug lhrer Maschine leicht
nach unten. Dadurch erhoht sich Thre




Guten Flug!

Fluggeschwindigkeit. Reduzieren Sie
langsam die Leistung, bis Sie Thre festge-
legte Reiseflughéhe erreicht haben

Ziehen Sie die Klappen hoch [F]

Flugcharakteristiken

Die B17 verfugt tiber eine gute Kursstabi-
litat. Senken Sie eine der Tragflachen,
fihrt Thr Flugzeug eine Wende aus. Bei
weiten Wenden beeinflut der Nutzlast-
faktor den Flug nur wenig, doch steigt die
Wirkung bei engeren Wenden. Eine Kur-
venlage von 10 Grad fithrt zu einem Nutz-
lastfaktor von 1,5, doch steigt dieser Wert
bei 70 Grad auf 3,0. Bei einem schwerbe-
ladenen Flugzeug konnte es dabei zu
strukturellen Schaden kommen

Bei einem tberzogenen Flug kann die B17
ohne Schwierigkeiten abgefangen werden.
Die Tendenz zum Schlingern wird durch
das grofie vertikale Heck minimiert. Um
einen tiberzogenen Flug abzufangen und
wieder eine normale Fluggeschwindigkeit
zu erreichen, sollten Sie in einen 30-Grad-
Sturzflug iibergehen.

Es ist auferst schwer, mit der B17 verse-
hentlich ins Trudeln zu geraten, da die
Maschine tiber eine gute Kursstabilitat
verfugt. Es besteht keine Gefahr, wenn Sie
mit ihr einen Sturzflug ausfihren, doch
sollten Sie darauf achten, daf Sie den
Sturzflug sanft abfangen.

Nachdem Sie sich mit anderen Flugzeu-
gen Threr Staffel formiert haben, macht
sich der Schwarm auf den Weg zur ersten
Wegmarke. Da Sie nicht der fihrende
Pilot der Formation sind, werden die
anderen Flugzeuge Thnen nicht folgen,
wenn Sie sich aus irgendeinem Grund
aus der Gruppe entfernen.

B17 - Flying Fortress

Zeitraffer [ALT]+[A] |

Sie konnen die Zeit raffen und somit
schneller am Ziel lhres Einsatzes eintref-
fen, indem Sie die Tasten [ALT]+[A]
driicken. Halten Sie die Tasten gedriickt
und lassen Sie sie wieder los, wenn Sie
zur normalen Spielgeschwindigkeit
zuriickkehren méchten.

. Zeitsprung

Mit dieser Funktion konnen Sie
Abschnitte des Spiels tiberspringen, doch
kehrt das Programm automatisch immer
dann zur Normalzeit zuriick, wenn sich
ein fir den Einsatz wichtiges Ereignis
zutragt.

- lLandungen

Auf dem niedrigsten Schwierigkeitsgrad
reicht es aus, wenn Sie auf der Rollbahn
aufsetzen. Mochten Sie das Flugzeug
jedoch nicht landen, sondern nur in der
Sicht des Piloten verweilen, dann driicken
Sie die Taste [M]. Daraufhin tibernimmt
der Computer die Rolle des Piloten und
fuhrt die Landung fir Sie aus.

Auf den meisten B17-Stitzpunkten hat die
Flugbahn zur Ausrichtung des Flugzeugs
fur den endgiiltigen Anflug die Form
eines Rechtecks. Fliegen Sie auf einer
Hohe von 800 bis 1000 Fufl mit einer
angezeigten Fluggeschwindigkeit von 130
bis 150 mph eine weite, rechteckige Flug-
bahn tiber dem Flugplatz. Senken Sie die
Klappen ([F]), sobald Sie sich in die letzte
Kurve vor dem endgtltigen Anflug bege-
ben. Halten Sie Thre Fluggeschwindigkeit
dabei auf 110 bis 120 mph.

Moglicherweise erhalten Sie direkt an Sie
gerichtete Meldungen vom Kontrollturm
des Stutzpunkts Es kann passieren. dafl
Sie Warteschleifen ziehen miissen, damit
andere Staffeln zuerst landen konnen.
Haben Sie Geduld und uberprifen Sie, ob

Notsituationen lassen sich nicht mit den Zeitraffer
iiberwinden!

Fahrgestell ausgefahren!

alle Besatzungsmitglieder ihre korrekten
Landepositionen eingenommen haben

Versuchen Sie, eine Bruchlandung durch-
zuftihren, sollten sich alle Besatzungsmit-
glieder in der Kabine des Funkers aufhal-
ten. Sie laufen dort weniger Gefahr, sich
Verletzungen zuzuziehen.

Fahren Sie das Fahrwerk aus ([G]). Uber-
priifen Sie, ob es auch wirklich ausgefah-
ren wurde. Im Fall einer Funktions-
stérung mussen Sie es mit Hilfe des Icons
zum manuellen Ausfahren des Fahrwerks
auf dem Kabinenbildschirm des Piloten
per Hand bedienen.

Beim Anflug handelt es sich lediglich um
einen gesteuerten Gleitflug, bei dem die
Klappen gesenkt werden und die Moto-
ren nur zur Erhaltung der korrekten Lan-
deposition betrieben werden. Reduzieren
Sie nach und nach die Leistung der Moto-
ren ([-]), bis Sie eine Fluggeschwindigkeit
von ungefahr 110 bis 120 mph und die
entsprechende Sinkfluggeschwindigkeit
erreicht haben. Versuchen Sie, bei der
Landung mit allen Radern zur gleichen
Zeit sanft auf der Rollbahn aufzusetzen.
Drosseln Sie die Motoren auf minimale

Leistung,

Sind Sie gelandet, dann sollten Sie die
ganze Landebahn zum Ausrollen lhrer
Maschine nutzen. Ziehen Sie die Bremsen
nicht zu frith an. Schalten Sie sie erst ein
([B]), wenn das Flugzeug seine Ausrollge-
schwindigkeit ausreichend reduziert hat
Die B17 sollte daraufhin langsamer rollen
und schlieflich zum Stillstand kommen.

ONNAIIYHISIAT3IdS



SPIELBESCHREIBUNG

Durch Wahl des Fotos des Bombenschiit-
zen (erstes auf der linken Seite oben
links), Anklicken des Bombenabwurf-
Icons und Driicken der Taste [C] vom
Kabinenbildschirm begeben Sie sich in die
Position des Bombenschiitzen. Hier haben
Sie die Wahl zwischen drei Blickwinkeln
des Bombenschiitzen

aus der Sicht

Bei diesem Blickwinkel schauen Sie
durch das Norden-Bombenzielgerat auf
den Boden unter Thnen. Auferdem kon-
nen Sie vier Anzeigelampen sehen. Diese
informieren dariiber, ob das Bombenvi-
sier eingeschaltet ist, die Bombenschacht-
luken offen sind, der Bombenausloser
zum Bombenabwurf bereit ist und die
Bomben abgeworfen wurden. Diese Sicht
sollten Sie abrufen, wenn Sie sich dem
Ziel néhern.

Das Norden-Zielgerat

Bombenzielgerit eingeschaltet
Bombenschachtluke geoffnet
Bombenausloserlampe
Bomben abgeworfen
Fadenkreuz

[C RSV I

Diese Taste ermoglicht Thnen den Blick
aus der Position des Bombenschiitzen
durch das Plexiglas des Bugabschnitts
der Maschine

s E]
Hierdurch kénnen Sie Thre B17 von
auflen betrachten. (Betétigen Sie die
Taste [W], um zur Fenster-

sicht zurtckzu-
kehren.)

B17 - Flying Fortress

DER BOMBENSCHUTZE

Sie koénnen jederzeit zum Kabinenbild-
schirm zurickkehren. indem Sie die
Taste C driicken.

Driicken Sie [M], um auf manuelle Steue-
rung umzuschalten

Fur den Fall, dal die B17 bei einem
Kampf Schaden genommen hat, kénnen
Sie die Luken auch manuell 6ffnen,
indem Sie zur Kabinensicht ([C])
zurtickkehren und ein Besatzungsmit-
glied dazu bestimmen, sich in den Bom-
benschacht zu begeben. Daraufhin
erscheinen drei Icons, mit deren Hilfe
Thr Mann die Luken offnen, schliefen
und manuell den Abwurf der Bomben
einleiten kann

Befinden Sie sich im Bombenschacht,
konnen Sie die Funktion der Bomben-
schachtluken beobachten, indem Sie
mit [C] bestatigen.

Die Taste [O] schaltet das Bombenvisier
ein/aus und ermoglicht die Steuerung
des Flugzeugs mit Hilfe des Bomben-
visiers. Allerdings miussen Sie hierzu
bereits mit der Taste [M] die manuelle
Steuerung des Bombenschiitzen tber-

nommen haben. Der Controller (Joystick
oder Cursortasten) reguliert die
Geschwindigkeit, mit der sich das Bom-
benvisier nach links/rechts und
oben/unten bewegt. Um die Bomben
abzuwerfen, driicken Sie Leertaste/Enter
oder Selector.

Sind die Bombereinheiten nur noch
wenige Meilen vom Ziel entfernt, erhal-
ten Sie eine Warnung des fuhrenden
Piloten. Haben Sie vor, die Rolle des
Bombenschiitzen zu tibernehmen (die
Belohnung wird groBer sein, wenn Sie
sich dafur entscheiden), haben Sie
noch geniigend Zeit, sich in Position zu
begeben und sich mit der Bombenab-
WL\l’fS[EL\Cl'UUg vertraut zu machen.
Driicken Sie die Taste [M] fiir manuelle
Steuerung.

Das Hauptziel des Einsatzes besteht
darin, die Bomben genau und zum richt-
gen Zeitpunkt auf das korrekte Ziel abzu-
werfen. Versichern Sie sich, daf Sie das
Ziel korrekt identifiziert haben, und brin-
gen Sie Thre B17 auf die korrekte Route
fir den Bombenabwurf. Der Bomben-
schiitze braucht im Horizontalflug min-
destens 20 Sekunden, um das Ziel kor-
rekt anvisieren zu konnen. Das
Fadenkreuz des Bombenvisiers muf3 so
lange auf dem Ziel verweilen, bis die
Bombenausléserlampe aufleuchtet. Dabei
miissen Sie versuchen, das Flakfeuer und
die feindlichen Jagdflugzeuge auBer acht
zu lassen.




Konzentrieren Sie sich ganz auf Ihr
Hauptziel. Ein erfolgreicher Einsatz kann
Thnen zu Beforderungen und Orden ver-
helfen.

Ist die Bombardierung des Hauptziels
nicht moglich, wenden Sie sich dem Aus-
weichziel zu. Dabei handelt es sich um
ein Ziel geringerer Prioritat, das sich in
der Nahe des Hauptziels befindet. Geben
Sie Gber Funk den Befehl zum Abbruch
des Einsatzes auf das Hauptziel, und set-
zen Sie einen neuen Kurs an. Ziellose und
schlecht ausgerichtete Bombenabwiirfe
werden bestraft. Dies trifft jedoch nicht
zu, wenn Bomben aus Sicherheitsgrim-
den abgeworfen worden.

Das Bombenabwurf-

Verfahren
Didldetiinis ZHEREE

Versichern Sie sich, da sich das Faden-
kreuz im Bombenvisier genau tber dem
Ziel befindet. Versuchen Sie, die Mitte
einer Einrichtung oder eines rechtecki-
gen Gebédudes anzuvisieren. Sie mussen
hierzu das Fadenkreuz mindestens 20
Sekunden auf dem Ziel halten, indem Sie
den Controller benutzen. Leuchtet die
Bombenausléserlampe auf, werfen Sie die
Bomben durch Driicken des Selectors ab.

Manchmal kann es vorkommen. daft die
Bombenausléserlampe aufleuchtet,
obwohl Sie das Fadenkreuz korrekt auf
das Ziel ausgerichtet hatten. Der Grund
dafur ist hochstwahrscheinlich, dafl der
Bomber zu nahe herangekommen ist und
die Bomben aufgrund dessen beim
Abwurf tber das Ziel hinausschiefen
wiirden. In diesem Fall mussen Sie das
Ziel umfliegen und einen erneuten Ver-
such wagen.

Toi, toi, toi!

B17 - Flying Fortress

Vergewissern Sie sich, daf Sie das kor-
rekte Ziel anvisiert haben, denn die
Bombenausloserlampe leuchtet auch
dann auf, wenn Sie das falsche im Visier
haben. Hierdurch kénnen Sie sicherstel-
len, dal Thre Bomben das anvisierte Ziel
auch wirklich treffen werden.

Sollte es Thnen mifflungen sein, den Bom-
ber auf die korrekte Abwurfroute zu brin-
gen, kénnen Sie die tbrigen Einheiten
der Formation manchmal tber Funk
davon in Kenntnis setzen, dafl Sie das
Ziel noch einmal umfliegen werden.
Sollte sich Thnen diese Méglichkeit nicht
bieten, miissen Sie den Befehl zum
Abbruch des Einsatzes auf das Hauptziel
geben und sich auf den Weg zum Aus-
weichziel machen.

Die tbrigen Staffeln werden zusammen
mit lhnen das Ziel bombardieren, sofern
Sie sich nicht von der Formation entfer-
nen. Sollten Sie sich jedoch aufgrund von
mechanischen Schwierigkeiten dazu ent-
scheiden, die Formation zu verlassen,
werden die anderen Einheiten Thnen
nicht folgen. Vielleicht konnen Sie den
Schaden repa-
rieren  und
versuchen,
sich  wieder
der Gruppe
anzuschliefen.

Sind die Bombenschachtluken oder das
Bombenvisier funktionsuntiichtig und
der Bomber fliegt trotzdem zum Ziel,
dann wird dem Kommandeur ein , Treffer
in Zielnahe* (Near Miss) zugerechnet. In
jedem Fall sollten Sie den Einsatz trotz-
dem fortfithren, um Orden und Beférde-
rungen erhalten zu konnen.

Der Bombenteppich schldgt auf!

Bombenscha

blickwinkel

Maochten Sie sich ansehen, wie die Bom-
benschachtluken sich 6ffnen/schliefen
und die Bomben abgeworfen werden,
dann mussen Sie mit Hilfe des Icons zur
Bewegung eines Besatzungsmitglieds
einen lhrer Manner dazu veranlassen,
sich zum Bombenschacht zu begeben.
Mit der Taste [C] erhalten Sie eine Sicht
auf die Bomben und mit [E] eine Auflen-
sicht. Die Taste [W] bringt Sie zurtick zur
Bombenschachtsicht.

Mochten Sie den Bomben beim Abwurfl
auf das Ziel mit dem Blick folgen, gehen
Sie zur taktischen Sicht bzw. zur umge-
kehrten taktischen Sicht iber. Dabei
mussen Sie die Bomben eventuell
heran- bzw. wegzoomen ([Ziffernblock
+]/ [Ziffernblock -]) und die Sicht sen-
ken/rotieren, um das Auftreffen auf dem
Ziel besser beobachten zu konnen.

Korrektes/Falsches Spi

Der Erfolg eines Einsatzes hangt davon
ab, wie sehr das Ziel bei der Bombardie-
rung beschadigt wurde. Hat der Kom-
mandeur die Bomben nicht auf das kor-
rekte Ziel abgeworfen, wird dieser Einsatz
als milungen eingestuft. Ferner mussen
Sie die Bomben abgeworfen haben. Sollte
der Bombenabwurf vom Computer aus-
gefithrt worden sein, erhalten Sie nur
minimale Anerkennung.
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B17 — Flying Fortress

DER NAVIGATOR

Die Instrumententafel des Navigators
konnen  Sie erreichen, indem Sie
zunéchst das Foto des Navigators (zwei-
tes von links im linken oberen Abschnitt)
und dann das Navigator-Icon im

Abschnitt ,Cockpit* auf dem Kabinen-
bildschirm wihlen und danach [C]
drucken.

Driicken Sie die Taste [E], um die B17 von
aufen zu betrachten.

Sie haben die Position des Navigators ein-
genommen und sehen auf dem Tisch vor

sich die scrollende Karte Europas.
Sie zeigt Thnen die Einsatzroute, wie sie in
der Einsatzbesprechung dargelegt wurde.
Der Navigator kann die Details der Ein-
satzbesprechung durch Drucken der
Taste [B] abrufen

Auf Threr Karte ist die Flugroute mit
allen Wegmarkierungspunkten bereits
eingezeichnet. Eine Flugzeugmarkie-
rung kennzeichnet die geschatzte Posi-
tion und die Flugrichtung der Flying
Fortress. Eine Navigationsmarkierung
zeigt die Richtung von der geschitzten
Position an.

werden  Sie lhre
geschitzte Position nicht verandern. Die
Bestimmung durch Thren Navigator mag

Normalerweise

nicht 100 % ig richtig sein, aber seien Sie
dennoch mit der Festlegung eines neuen
Kurses vorsichtig. Sie sollten sich erst
tiber lhre genaue Position sicher sein, ehe
Sie die Navigationsmarkierungen neu set-
zen. Ansonsten riskieren Sie, vom Kurs
abzukommen.

‘Wurde Thr Navigator bei einem Einsatz
verletzt und kann seine Funktion nicht
mehr austiben, dann wird er auch die
Position der B17 nicht mehr bestim-
men konnen. Die Flugzeugmarkierung
wird sich dann nicht mehr entlang
der Zielrouten bewegen. Wenn Sie in
Formation fliegen sollten, versuchen
Sie Thre Position zu halten. Die For-
mation wird Sie zum Ziel und zurack
zum Stittzpunkt fihren. Wiahlen Sie
fur die Aufgaben des Navigators das
Besatzungsmitglied mit den besten
Fahigkeiten.

Sind Sie von der
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DER BORDFUNKER UND
DIE SPRECHANLAGEN

Den Bordfunker erreichen Sie entweder
Uber sein Foto (zweites von links im rech-
ten unteren Abschnitt) oder tber das
Funk-Icon im Abschnitt ,Funkkabine* auf
dem Kabinenbildschirm. Dricken Sie
anschlieRend die Taste [C]. In dieser Posi-
tion sind Sie in der Lage, Nachrichten vom
Stitzpunkt oder anderen Bombern in der
Formation zu empfangen, aufzuzeichnen
bzw. zu senden.

Sie werfen einen Blick auf ein Bordbuch
mit den Eintragungen wichtiger Ereignisse
und den Meldungen, die entweder empfan-
gen wurden bzw. gesendet werden sollen.

Das Bordbuch enthalt eine Reihe von

Icons, mit denen der Spieler empfangene
Meldungen, ihre Eingangszeit sowie Infor-
mationen tber den bisherigen Einsatzver-
lauf abrufen kann. Wihlen Sie ,Radio
Transmit*, und klicken Sie die Meldungen
an, die zu bestimmten Zeiten wahrend des
Einsatzes gesendet werden sollen.

Dieses Icon versendet eine vorher
markierte Nachricht

“ Die Meldungen werden in
derselben Reihenfolge aufgezeichnet, in
der sie wihrend des Flugs gesendet und
empfangen werden. Sie lassen sich wie-
derholt abgerufen und lesen. Wenn eine
andere Person ohne hervorragende tech-
nische Fahigkeiten die Aufgaben des
Bordfunkers tibernimmt, kann es passie-
ren, da® manche Meldungen nicht aufge-
zeichnet werden.

Mit dem Controller (Maus, Cursortasten)
konnen Sie den Zeiger bewegen und ver-
schiedene Icons/Meldungen anklicken. die
neben dem Bordbuch erscheinen

Display message/event log

Zeigt Meldungen bzw. Eintragungen der
Ereignisse im Bordbuch.

Display radio message menu

Zeigt das Ment der Funkmeldungen.

Select radio message for transmission
Wihlen Sie eine Funkmeldung aus, die
gesendet werden soll. Sie wird dann
markiert

Transmit selected message

Die Meldung wird gesendet.

Die Sprechanlagen lassen sich von allen
internen Bomberansichten/Bildschirmen
aus bedienen. Sie kénnen damit einfache
Meldungen iiber die Ereignisse innerhalb
und auferhalb des Bombers durchgehen
Die Nachrichten erscheinen in einem ,Pop-
Up“Fenster gewdhnlich gemeinsam mit
einem Foto des momentan sprechenden
Besatzungsmitglieds.

Eine Reihe von Nachrichten tiber die Ereig-
nisse aulerhalb der Maschine, wie etwa
feindliche Fliegerangriffe, werden auf dem
Bildschirm erscheinen. Zum Beispiel:

[Crew member| wounded
[Besatzungsmitglied] verwundet

[Crew member in relevant compart-
ment] reports [bomber system] pro-
blem
[Besatzungsmitglied in betreffender
Kabine] meldet Fehler im [System]

Reports of damage to wings and
engines are reported by Co-Pilot
Kopilot meldet Schiden an den Trag-
flachen und Motoren

[Crew member] now in [Compart-
ment]
[Besatzungsmitglied]
[Kabine].

[Crew member] manning [Gun
Position]
[Besatzungsmitglied] nimmt [Gefechts-
stellung] ein

[Crew member] treating [Wounded
crew member]
[Besatzungsmitglied] kiimmert sich
um [verwundetes Besatzungsmitglied]

gerade  in

[Aircraft] at
[Height]
[Flugzeug] auf [Position] [Hohe]

[Parachute] at [Clock position]
[Height]

[Fallschirm] auf [Position] [Héhe]

Flak at [Clock position] [Height]
Flak auf [Position] [Héhe]

| Aircraft
| B-17, Geleitflugzeug oder Kampfflug-
zeug

Clock
12 Uhr (vorn), 6 Uhr (hinten), etc.

Height
Uber, unter oder auf gleicher Hohe
mit dem Bomber

[Clock position]

Es erscheint eine Reihe von Nachrichten
iiber die Ereignisse innerhalb des Bombers,
zum Beispiel:

[Crew member] repairing [Bomber
system]

[Besatzungsmitglied] behebt den Feh-
ler im [System]

[Navigator position crew member]
reports bombs away!
[Besatzungsmitglied in der Position
des Navigators] meldet ,Bomben abge-
worfen!*

[Ball turret gunner position crew
member] reports bomb doors open!
[Schuitze am Kugelturm] meldet, daf}
die ,Bombenluken gedffnet sind!*

[Ball turret gunner position crew
member] reports bombs away!
[Schiitze am Kugelturm] meldet Bom-
ben abgeworfen!

[Radio operator position crew
member] reports incoming message
[Besatzungsmitglied in der Position
des Funkers] meldet den Empfang
einer Nachricht
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Der Heckschiitze

Das Uhrzeiger-

Alle Schiitzen konzentrieren sich auf das

Erspahen feindlicher Flieger. Wenn ein
Schutze eine Staffel entdeckt, erstattet er
sofort tber die Bordsprechanlage Mel-
dung und gibt Hohe und Richtung des
Gegners in Form der Uhrzeit an. Pragen
Sie sich dieses System genau ein: Die
Flugzeugspitze zeigt auf 12 Uhr, das
Heck auf 6 Uhr, die (rechts liegende)
Steuerbordtragfliche auf 3 Uhr und die
(links liegende) Backbordtragfliche auf 9
Uhr. Wenn Sie tber die Sprechanlage die
Meldung erhalten ,Feind auf 11 Uhr*
(Bandits at 11 o'clock high), dann wissen
Sie, daB sich die feindlichen Flugzeuge
hoch tber der linken Bugflanke befinden.

Die B17 stellt acht Geschuizpositionen
zur Verfugung. Sie konnen sie erreichen,
indem Sie den Schiiizen auswihlen, das
entsprechende Icon auf einem der Kabi-
nenbildschirme anklicken und die Taste
[C] dritcken. Um die folgenden Geschiitz-
positionen handelt es sich:

B17 - Flying Fortress

Front (Chin) Vorderes Bugge-

Turret Gun schiitz (Kinnturrn)

Starboard Cheek  Rechtes
Bugflankengeschiitz

Port Cheek Linkes
Bugflankengeschiitz

Top Turret Oberes
Rumpfgeschiiz

Ball Turret Kugelturm

Starboard Steuerbord-

Waist Gun Rumpfgeschiitz

Port Waist Gun Backbord-
Rumplgeschiitz

Tail Gun Heckgeschiitz

Mit der Taste [M] konnen Sie von der
Computersteuerung zur Handsteuerung
umschalten und umgekehrt.  Der
Abschufl feindlicher Flugzeuge vermag
den Erfolg der Mission zu erhohen -
allerdings nur, wenn Sie selbst die Bedie-
nung der Geschiitze itibernommen

haben. Das Flugzeug erhalt fir den
Abschuf$ einer feindlichen Maschine in
jedem Fall eine Farbmarkierung - auch
wenn der Computer dabei die Schiitzen
gesteuert hat.

Die Schiitzen haben zwar keine Sicht auf
die Instrumententafeln, dafur aber eine
aus ihren Geschutzturmpositionen durch
das Visier und auf die Gewehrlaufe (falls
vorhanden).

Richten Sie das Fadenkreuz auf
den feindlichen Flieger aus. Mit
Hilfe der Taste [SHIFT] kénnen
Sie das Ziel genau verfolgen
Feuern Sie mit dem Selector
(Joystickknopf, Leertaste/Enter)

| Wenn Sie selbst die Geschiitze
| steuern und eins davon Lade-
hemmung haben sollte, konnen
Sie mit Taste [U] versuchen, das
Problem zu beheben. Die Lade-
| hemmung der Geschuitze kann
| ebenso durch das Anklicken des

Das Uhrzeiger-Verteidigungssystem

Enthemmungs-lcons im Kabi-
nenbildschirm beseitigt werden.

DIE SCHUTZEN

Zu einem guten Schiitzen
wird man nur durch stindi-
ges Training. Sie werden
schnell herausfinden, daf in
der Hitze des Gefechts nicht viel Zeit zum
exakten Zielen bleibt. Mit Hilfe der
[SHIFT}-Taste konnen Sie zwar das Ziel
genau verfolgen, in den meisten Fillen
werden Sie jedoch eher eine Salve von
Schissen abgeben und hoffen, daf einer
der feindlichen Flieger getroffen wird
Denken Sie daran, die Bahn der
Geschosse zu verfolgen, um herauszufin-
den, welche Abweichung Geschwindig-
keit und Schwerkraft verursachen.

Die Formation verlassen!

Wenn Sie die Formation aus irgendeinem
Grund verlassen, dann geben Sie ein
leichteres Ziel fiir den Feind ab. Sie verlie-
ren den Rundumverteidigungsschutz des
Geschwaders und werden hochstwahr-
scheinlich die Aufmerksamkeit der Ver-
folger auf sich zichen. Flakeinheiten wer-
den ebenfalls alles unternechmen, Thren
ungeschiitzten Bomber abzuschieflen
Thre Uberlebenschancen nahern sich

damit dem Wert Null.

Werden Sie auf [hrem Einsatz von Geleit-
flugzeugen eskortiert, dann haben Sie
diese nicht unbedingt in Threm Blickfeld.
Die Eskorte wird jedoch die feindlichen
Flugzeuge, die nach Thnen Ausschau hal-
ten, ablenken. Die feindlichen Flieger, die
dennoch die Hauptformation erreichen,
haben die Begleiteskorte bereits im
Kampf itberwunden.
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NACH DEM EINSATZ

Am Ende eines Einsatzes, wenn der Bom-
ber schlieflich gelandet ist, erhalten Sie
eine Zusammenfassung der Ereignisse
wihrend des Luftangriffs.

" Treffer am Ziel ‘

Sie werden dartber informiert, wieviel
Schaden am Zielort angerichtet wurde.
Dabei wird wie folgt unterschieden:
direkt getroffen, oberflachlich getroffen,
Treffer in Zielnahe, Ziel verfehlt. Der
Schadensradius jeder Bombe hangt vom
gewiahlten Schwierigkeitsgrad ab. Die
Bomben lhres eigenen Flugzeugs sind
dabei fur den Erfolg des Einsatzes am
wichtigsten.

‘Abgebrochener Einsatz |

Sie konnen sich jederzeit dafiir entschei-
den, einen Einsatz abzubrechen. Geben
Sie dazu die korrekte Meldung von der
Funkkabine aus weiter.

Haben Sie den Einsatz aus einem gerecht-
fertigten Grund, z.B. bei mechanischen
Schaden, abgebrochen, dann wird man
nichts gegen Sie unternehmen.

Wenn Sie den Einsatz aus einem nichti-
gen Grund abgebrochen haben, werden
Sie die Konsequenzen tragen miissen.

__Auswechseln von

l Besatzungsmitgliedem

Mit steigender Zahl der Einsitze, an
denen die Besatzungsmitglieder teilneh-
men, steigen auch deren Fihigkeiten
Daher ist die dauerhafte Gesundheit
Thres Teams von grofler Bedeutung. Ver-
wundete Manner erholen sich nach eini-
ger Zeit und erscheinen dann wieder aul
der Mannschaftsliste. Bis dahin missen
Sie mit Ersatzkraften vorlieb nehmen.

Nach einer bestimmten Zahl erfolgrei-
cher Einsatze bzw. fur herausragende
Leistungen winken naturlich auch
Orden und Beférderungen.

Mission Debriefing
te: MV 1, 1943
farget:Tlo target was adbacked.

esult:The mission was abortad.
nemy Shot Down:@

Pech gehabt!

Die Orden gibt es fir einzelne hervorra-
gende Einsitze. Folgende Auszeichnun-
gen sind zu vergeben

Congressional Medal of Honour
Distinguished F'ying Cross
Distinguished Service Cross

Silver Star

Bronze Star

Purple Heart (wird automatisch an
verwundete Kédmpfer
verlichen)

The Air Medal  (automatische Verlei-

hung an Besatzungs-
mitglieder, die 25 Ein-
sitze geflogen sind).

Fir hervorragende oder bestéandige Lei-
stungen bei einer oder mehreren Aktio-
nen kénnen die Besatzungsmitglieder
befordert werden. Sie beginnen alle ent-
weder mit dem Dienstgrad eines Feldwe-
bels oder eines Leutnants.

Offiziersdienstgrade (Pilot, Copilot,
Bombenschiitze, Navigator)
Second Lieutenant (Leutnant)
Lieutenant (Oberleutnant)

Captain

Major (Major)

Lieutenant Colonel (Oberstleutnant)
Mannschaftsdienstgrade

(alle Schiitzen, Funker, Techniker)
Sergeant (Feldwebel)

Staff Sergeant (Stabsfeldwebel)
Technical Sergeant (Oberfeldwebel)
Master Sergeant

First Sergeant (Hauptfeldwebel)

Nach einem erfolgreichen Einsatz werden
Sie zum Mannschaftsfoto zurtickkehren,
auf dem Sie erfahren, ob Sie Beforderungen
aussprechen oder Auszeichnungen verlei-
hen konnen. Folgen Sie den Bildschirman-
weisungen. Sie mussen nicht alle Vor-
schlage annehmen, konnten jedoch

Mangverkritik!

dadurch die Mannschaftsmoral beeintrach-
tigen. Nach dem Auszeichnungsbildschirm
gelangen Sie wieder zum Mannschaftsfoto,
auf dem verletzte und damit ausfallende
Besatzungsmitglieder erst dann wieder auf-
tauchen, wenn sie genesen sind. An ihrer
Stelle erscheinen Ersatzleute.

. Der Bomberbugschirm

Thr Bomber erhalt entsprechend seiner
Erfolge beim Einsatz Farbmarkierungen
am Bug: Bomben fur erfolgreiche
Einsatze und Kreuze fur abgeschossene
feindliche Flugzeuge.

Spiel, Bomber, Piloten
Besatzung sichern

Beachten Sie, dafl das Sichern eines
Spiels wahrend eines Einsatzes nicht
moglich ist. Erst wenn Sie einen Einsatz
beendet haben, erscheint ein Icon, mit
dem Sie sichern kénnen.

Ende der Dienstzeit

Haben Sie 25 Einsitze erfolgreich abge-
schlossen, ist Ihre Dienstzeit beendet. Thre
kampfgestihlte Besatzung wird zu einem
wohlverdienten  Erholungsurlaub nach
Hause geschickt. Méchten Sie jedoch in
den Dienst zuriickkehren, wihlen Sie einen
anderen Bomber und eine neue Besatzung.

ONNAIFYHISIATIIdS
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Hiermit wird bestétigt, daf Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Collection 17 und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

B17 - Flying Fortress

als Lizenzi und damit rechtmaBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

)

Das oben genannte Spiel ist kommerzielles Lizenzprodukt der Firma MicroProse, 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 Besti inzuhal

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

® Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfilti-

gung sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentrdgern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-

behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installation auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-

rechtlich verfolgt werden.

Gewibhrleistung und Haftung: Fiir den Fall, da die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-

losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zt mit einem i (DM 3,10) und adressierten

Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Collection 17, PEARL-Str. 1, 79426 Buggingen. Weiter-

gehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

@ Registrierung: Der Eingang des ausgefillten Registrierungsscheines ist Voraussetzung dafiir, daR Sie registrierter
Anwender des Spiels auf dieser CD-ROM werden.

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

Abgesandt am: D\:‘\:‘D EH:H:]

]

B

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN

Computer: 138 [d486 [ Pentium
Ich habe die Lizenzversion des Programms Ba7 - Flying Fortress iikiar
mit dem Kauf der Zeitschrift ,Bestseller Games Collection 17 er- Speicher: Q4mB JaMB D116 MB (oder mehr)
. worben und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmaRige  Betriebssystem: (1 D0S [ Win 3.1 [ Win 95 (1 0S/2
Nutzung zu Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Regi- e y
strier heines werde ich d Peripherie: ([ Soundkarte (1 Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: ‘:' ja D nein

Vor- und Zuname Geburtsdatum B\_tte »senden SIE.dIESEHI
Registrierungsschein an die

folgende Adresse:

Strae = E= /M R L Agency
PEARL-Str. 1

D-79426 Buggingen

PLZ/Ort

Datum und Unterschrift

hre werden den i in unserer der-Datenbank gespeichert Collection 17
REKLAMAT'ONSSCHE'N Vor- und Zuname Geburtsdatum

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

bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu- Strage

sammen mit dem schadhaften Datentrager und einem ausrei-

chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,10 DM) an: PLZ/Ort

Bestseller Games Collection 17 —
Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft Datum und Unterschrift

PEARL-Str. 1
79426 Buggingen

(Telefon — Angabe freigestellt)
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen und tech-

®
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»*Wichtige Infos zu allen Spielen des Instal-

lationsprogramms. Zum Starten des Spieles wechseln Sie in das
Verzeichnis der Festplatte, in das Sie ,B17 —
Flying Fortress* installiert haben, und geben

Q&En tion

PC- m.zmnm VOLLPRODUKTE - JETZT FAST GESCHENKT!

Um ,,B17 — Flying Fortress* spielen zu kénnen, B17

issen folgende ungen 3
erfiillt sein: ein.

= IBM-PC oder 100 % Kompatible
MS-DOS 5.0 oder haher
Prozessor: mind. 286er mit 16 MHz

m
]

Fortress *

f

/

oder 100 % Kompatible o — Flvi «

e m TMB R >ﬁ>\_ : - Vollversion ,,B17 — Flying Fortress'
= mind. 445 KB freier Arbeitsspeicher — Handbtichizii: B17 = Elyi “
f »B17 — Flying Fortress'
> «mmm\.”um_m_‘wm_wmﬂmam:n 9 MB freiem im Aciobat:ReaderFormat

Speicherplatz Adobe-Acrobat-Reader fiir WIN 3.x

und WIN 95 ) X -

Microsoft-kompatible Maus, wahlweise mmmmmmfﬂ_ﬁﬁ%ﬁ_ﬂ_ﬂ_ﬁﬂw%ﬁw T-Online

Joystick f

~ R Soundblaster, Roland LAPC 1 Facker (R), LA, PKZIP RAR, WINZIP,
oder 100% kompatible Soundkarten ProntoMail

ThunderBYTE Virenscanner fiir DOS,

WIN 3.x, WIN 95, WIN NT i

Musikstiick ,,Chance* von der Gruppe

Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis der CD- ,Pidgin Styles* BE

ROM, und geben Sie folgende Zeile ein:

BGINSTAL
Damit starten Sie das Installationsprogramm. QQNNQQNH.Aw:

(

CD-ROM-Laufwerk

!
1y

/

Zehnkplige Besatzing
unter _—-_i_:. Kom

{

104 SulA)4 - £1g ¢ /T NOILDITI0) DY

f

/

"BG CoLLECTION 17 * B17 - Flying




Befehligen und fliegen Sie den legendiren viermotorigen
B17 - Bomber der US Air Force in realistischen
Lufteinsdtzen iiber dem okkupierten Europa. Erleben Sie
hautnah die nervenaufreibende Atmosphire an Bord der
»Fliegenden Festung®, die den Achsenmichten des
Zweiten Weltkriegs das Fiirchten lehrte!

Im Friihling 1942 flog die US Air Force eine Luftoffensive gegen strategische Ziele im von
Deutschland besetzten Europa. Der hierfiir eingesetzte B17-Bomber wird in dieser wohl
einzigartigen Flug- und Luftkampfsimulation detailliert nachgebildet — vom Cockpit mit

Instrumententafel bis zu den Geschiitzpositionen und den Aufgaben aller Besatzungsmitglieder.
Simulations-Spezialist MICROPROSE™ bietet Ihnen hiermit eine unvergessliche
Flugerfahrung mit realem historischem Hintergrund.

= Original-Vollversion auf CD-ROM von MICROPROSE™, |
lizenziert von MPS Software Distribution GmbH

= Kommandieren und koordinieren Sie die
10-kdpfige Crew: Piloten, Navigator, Funker und
Schiitzen

= Steuern Sie die .,Fliegende Festung™ per Tastatur,
Joystick oder Maus

= Fliegen Sie die B17 selbst anhand der detaillierten
Cockpit-Instrumente oder iiberlassen Sie dem
Computer die automatische Steuerung

= Verteidigen Sie Ihren Bomber mit acht
Geschiitzpositionen 7 5 k- | i

= Identifizieren Sie die strategischéf*Ziele mit dem 1
Norden-Bombenzielgeriit *

== Trainieren Sie Ihre Besatzung mit verschiedenen
Optionen p

= Leiten Sie 25 umfassende Missionen mit
wirklichkeitsnaher Atmosphiire

Systemanforderungen: Mind. PC 3865X, 4 MB RAM, VGA, Maus, DOS ab 5.0, CD-ROM-Laufwerk, Festplatte, Maus oder Joystick, Soundkarte empfohlen

_—n?"‘E'__._
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