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Es ist schon sonderbar: Da gibt es hau-
fenweise Computerspiele, die sich den
Weltraum als Spielwiese auserkoren
haben. Durch Hypersprung erfolgt hier
der Eintritt in eine véllig neue Dimensi-
on, angefiillt mit allerlei Fremdartigem.
Dabei versteckt sich doch fast vor unse-
rer Nase eine in weiten Bereichen nahe-
zu unbekannte Welt, die in Spielen strif-
lich vernachldssigt wird, obwohl sie
vermutlich ein ebenso exotisches Poten-
tial birgt wie irgendwelche fernen Gala-
xien: die Tiefsee.

Ob es die Spieledesigner zu profan fin-
den, ein Programm zu entwickeln, das
statt in die Tiefen des Alls lediglich in
diejenigen der Weltmeere eintaucht? Ob
es an einer Kundschaft liegt, die sich
unter dem Andromeda-Nebel mehr vor-
stellen kann als unter dem Marianen-
graben?

Etwas mehr Phantasie zeigten da schon
die alten Seeleute mit ihren vielfiltigen
Legenden und sogar die Meereswissen-
schaftler der Moderne. Wihrend das
abergliubische Seefahrervélkchen sich
die Tiefsee als Brutstitte iibelster Mee-
resungeheuer zurechtfabulierte, versu-
chen die Wissenschaftler unserer Tage,
ihr mit High-Tech auf den Grund zu
spahen. Zugegeben, die Meldungen die-
ser Herren sind bei weitem nicht so spek-
takuldr wie solche iiber ein ferngesteu-
ertes Blechvehikel, das auf dem Mars ein
paar Quadratmeter Sand analysiert. Den-
noch sickert von Zeit zu Zeit die eine
oder andere Nachricht iiber eigentiimli-
che Tierarten durch, die sich den Bedin-
gungen der Tiefsee so stark angepaft

e

haben, daf sie in jedem Fantasy- oder
Science-fiction-Film eine gute Figur
machen wiirden. Auch sehen nicht nur
zahlreiche Science-fiction-Autoren, son-
dern sogar einige Wissenschaftler im
Meeresgrund einen potentiellen Lebens-
raum fiir den Menschen.

Wo bleiben nun die Kreativen aus der
Computerspiele-Ecke, die sich dieses
Themas einmal annehmen und eine
packende Story fiir wochenl Spiel-
spaf} daraus stricken? Eines der wenigen
Unterwasser-Spiele haben Sie mit dieser
Ausgabe der Bestseller Games erworben,
andere Maoglichkeiten als die einer
U-Boot-Simulation gibe es zur Geniige.

Ich wiinsche Ihnen viel Spaf beim Abtau-
chen, moge Poseidon mit Thnen sein!

Thr
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SYSTEM-
ANFORDERUNGEN

Um ,SubWar 2050 spielen zu kénnen

muf Thr Computer folgende Minimalvor-

ungen erfillen:

D AT386 DX 40 oder hoher

» mind. 1 MB RAM

» mind. 596 KB freier Arbeitsspeicher

» MS-DOS 5.0 oder hoher

» VGA-Grafikkarte

D Festplatte mit mind. 1 MB freiem
Speicherplatz

» mind. Double-Speed-CD-ROM-
Laufwerk

» Soundblaster, Adlib, Roland
LAPC-1 oder 100% kompatible
Soundkarte

SubWar 20 1)

INSTALLATION UND PROGRAMMSTART DER BG COLLECTION 21:

CUMAE CPAZSIVE

Alle Angaben im Installationstext bezie-
hen sich auf die gebrauchlichsten Lauf-
werksbezeichnungen. Sollten bei Thnen
die Laufwerke mit einem anderen Buch-
staben angesprochen werden, passen
Sie die Bezeichnung bitte entsprechend
an. Die einzelnen Laufwerke werden fol-
gendermafen bezeichnet:

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

INSTALLATION

Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk,
und wechseln Sie durch die Eingabe des
entsprechenden Laufwerkbuchstabens
(z.B. D, gefolgt von einem Doppelpunkt)
ins Hauptverzeichnis der CD. Geben Sie an
der Eingabeaufforderung folgende Zeile ein,
falls Sie das Spiel im Unterverzeichnis \SUB-
WAR auf Threr Festplatte mit dem Lauf-
werkbuchstaben C: installieren wollen:

INSTALL C:\SUBWAR

Mochten Sie ,SubWar® auf einem anderen
Laufwerk oder in einem anderen Ver-
zeichnis installieren, passen Sie die Anga-
ben entsprechend an

Nach dem Kopieren der Dateien werden
Sie aufgefordert, das Programm CDSETUP
zustarten. Wechseln Sie dazu in das Instal-
lationsverzeichnis und geben Sie folgende
Zeile ein, falls Thr CD-ROM-Laufwerk mit
dem Laufwerkbuchstaben D: angesprochen
wird und Sie die deutschsprachige Version
spielen mochten:

CDSETUP D: G

Passen Sie auch hier die Parameter an, falls
die Angaben von Threm System abweichen.

PROGRAMMSTART

‘Wechseln Sie in das Verzeichnis, in das Sie
»SubWar" installiert haben, und geben Sie

SUBWAR.BAT
ein.

KONFIGURATION
DES PCs
»SubWar* lauft mit Expansionsspeicher
(EMS) und benétigt mindestens 596 KB
freien Speicher. Um Thre aktuelle Spei-
cherbelegung abzufragen, gehen Sie bitte
folgendermafien vor: Geben Sie an der Ein-
gabeaufforderung die nachstehende Zeile

ein:
MEM

NOILVIIVLSNI I




INSTALLATION

Hier bekommen Sie die aktuelle Speicher-
belegung Thres PCs dargestellt. In der Zei-
le ,Maximale GroRe fiir ausfithrbares Pro-
gramm®* finden Sie die Groe des freien
Arbeitsspeichers. Dieser Wert verrat Ihnen,
ob Sie das Spiel starten kénnen, oder ob Sie
Thren Computer neu konfigurieren miis-
sen. Beachten Sie, da® der Speichermana-
ger ,EMM386.EXE" geladen werden muf3.

WICHTIGER HINWEIS !

Die Tastensteuerung von ,,SubWar* ist
fiar die englische Tastatur ausgelegt, die
sich von der deutschen unterscheidet.
Aufgrund der ohnehin hohen Spei-
cheranforderungen empfehlen wir, fol-
gende Zeilen in den Startdateien mit Hil-
fe von ,REM*“ aus dem Ladevorgang
auszuschlieRen:

COUNTRY=049,437,
C:\..\COUNTRY.SYS - onfig.sys
C:\..\KEYB.COM GR, ,C:\..\
KEYBOARD.SYS - Autoexec.bat

Eine Abbildung der englischen Tasta-
tur finden Sie im Abschnitt . Tasten &
Co.”. Falls Sie tiber ausreichend freien
Arbeitsspeicher verfugen, konnen Sie
auch vor Spielstart auf die englische
Tastatur umschalten. Geben Sie dazu
an der Eingabeaufforderung folgende
Zeile ein:

KEYB UK

Nach Beendigung des Spieles konnen
Sie mit

KEYB GR
wieder zur deutschen
Tastatur wechseln.

KONFIGURATIONS-
DATEIEN

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurations-
dateien kénnen Sie Ihrem Computer aus-
reichend Speicher zur Verfiigung stellen.
Bitte beachten Sie, dal Veranderungen in
diesen Dateien unter Umstanden dazu
fithren konnen, dafl Thr Computer nicht
mehr einwandfrei funktioniert. Sichern Sie
deshalb Thre AUTOEXEC BAT und CON-
FIG.SYS auf einer bootfahigen Diskette,
bevor Sie diese Dateien verandern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen Sie
folgendermafSen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von

€

CD\
in das Hauptverzeichnis Threr Festplatte.
Geben Sie nun

EDIT CONFIG.SYS

ein, und verdndern Sie diese Datei wie im
untenstehenden Beispiel beschrieben
Beachten Sie bitte, daf die Pfadangaben in
den Startdateien auf die Verzeichnisse zei-
gen miissen, in denen die Programme zu
finden sind. Speichern Sie anschliefend
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 RAM
DOS=HIGH, UMB
DEVICEHIGH=C: \..\MIMCDAI.SYS
/D:MIMIDEOL (durch eigenen CD-
ROM-Treiber ersetzen)
DEVICEHIGH=C: \..\MOUSE.SYS
(falls Thr Maustreiber mit .SYS endet)
REM COUNTRY=049,437,
C:\..\COUNTRY.SYS
FILES=60
BUFFERS=20

AUTOEXEC . BAT

ET BLASTER=A220 I5 D1 T4
(Ubernehmen Sie hier die Einstellungen Threr
Soundkarte)

SET SOUND=C:\SB
(Variable entsprechend Threr Soundkarte)

LH C:\..\MSCDEX.EXE
/D:MIMIDEQ1/M:10
(MSCDEX-Werte entsprechend lhres
CD-ROM-Laufwerks)

LH C:\..\MOUSE.COM
(falls Thr Maustreiber mit .COM endet)

REM LH C:\..\KEYB.COM

GR, ,C: \..\KEYBOARD. SYS

PROMPT $P$G

PATH = C:\WINDOWS;C:\DOS

BETR.: WINDOW 85

.SubWar* kann aufgrund der hohen Spei-
cheranforderungen unter Windows 95 zu
Problemen fithren. Starten Sie das Spiel des-
halb im MS-DOS-Modus!

Um den Computer im MS-DOS-Modus zu
starten, wahlen Sie unter Windows 95 das
Icon ,Start®, anschlieRend ,Beenden® und
zum Schlu den Eintrag ,Computer im MS-
DOS-Modus starten®. Alternativ bietet sich
ein kompletter Neustart an. Wihlen Sie hier-
zuden Mentpunkt ,Windows neu starten®
im Meni ,Start. Nach der Bestatigung
durch ,OK* startet der Computer neu. War-
ten Sie, bis die Meldung ,Windows 95 wird
gestartet” auf dem Bildschirm erscheint.
Driicken Sie jetzt die Taste ,F8“. Wihlen
Sie abschlieBend den Eintrag ,Nur Einga-
beaufforderung", und bestatigen Sie mit der
Eingabetaste. Sollte Thnen im MS-DOS-
Modus zuwenig Arbeitsspeicher zur Ver-
fugung stehen, fertigen Sie bitte eine Start-
diskette an.

HANDBUCH UND
INSTALLATION DES
ACROBAT READERS

Im Verzeichnis \HANDBUCH dieser
CD-ROM finden Sie die Handbucher zu
,SubWar 2050%.

HANDBUCH.PDF -Komplettes Hand

buch in Deutsch
INSTALL.PDF - Begleitheft zur

Installation
TECHNIK.PDF - Technisches Hinter-

grundwissen

Die Dateien liegen im Adobe-Acrobat-For-
matvor. Falls Sie den Acrobat Reader bereits
auf Ihrem System installiert haben, konnen
Sie diese Dateien direkt laden. Sollten Sie
noch nicht tber den Acrobat Reader ver-
fiigen, installieren Sie ihn von der vorlie-
genden CD-ROM. Sie finden ihn im Ver-
zeichnis \ADOBE30\. Starten Sie zur
Installation Windows, und rufen Sie die
Datei ,AR16D301.EXE" auf, falls Sie Win-
dows 3.1x verwenden. Wenn Sie Windows
95 installiert haben, rufen Sie die Datei
+AR32D301.EXE“im genannten Verzeich-
nis auf. Das Programm wird daraufhin auf
Thre Festplatte installiert und steht Ihnen
kunftig fiir alle Dokumentationen, die in
diesem Format vorliegen, zur Verfiigung.




SPIELSTEUERUNG
DER CONTROLLER

Sie konnen ,SubWar 2050 mit einer Kom-
bination aus Tastatur, Maus und Joystick
spielen. Fur die Steuerung der U-Boote
empfehlen wir Thnen die Benutzung eines
Joysticks, fiir die Mentawahl ist jedoch eine
Maus besser geeignet. In der Anleitung, die
fur alle Computersysteme gilt, werden die-
se drei verschiedenen Steuergerate kurz als
.Controller* bezeichnet

DER SELECTOR

Wahrend des Spiels werden Sie mitunter
aufgefordert, eine Option aus einer Liste zu
wihlen. Dazu kénnen Sie entweder
Return/Enter auf der Tastatur, den linken
Mausknopf (LMK) oder den Feuerknopf
des Joysticks verwenden. Diese Steuerun-
gen werden als , Selector* bezeichnet.

SPIELSTART

BETRIFFT:
KOPIERSCHUTZ

Nach dem Start des Spiels erscheint der
Kopierschutz, in dem ein Detail zu einer
der angegebenen U-Boot-Klassen abge-
fragt wird. Suchen Sie sich die entspre-
chende Angabe im Abschnitt , U-Boot-
Identifizierung und Kopierschutz* in

ANLEITUNG,SUBWAR

diesem Heft heraus. Sollten Sie die Fragen
nicht oder falsch beantworten, konnen
Sie das Spiel zwar beginnen, werden aber
nach kurzer Zeit hinausbef6rdert.

DIE BEFEHLSZENTRALE

Die Befehlszentrale ist der Ausgangspunkt
aller Operationen auf Threm U-Boot-Trager.
Der Bildschirm der Befehlszentrale enthélt
eine Reihe von Optionen, auf die Sie zugrei-
fen, indem Sie den Cursor auf das ,aktive”
Gebiet auf dem Bildschirm ziehen und den
Selector betatigen. Bewegen Sie den Cur-
sor tiber ein ,aktives* Gebiet in der Befehls-
zentrale, wird die entsprechende Funkd-
on in einem Kasten oben in der Mitte des
Bildschirms beschrieben.

NEUES UNTERNEHMEN
Durch die Wahl der Option ,Neues Unter-
nehmen“ beginnen Sie einen neuen Ein-
satz. Sie konnen aus verschiedenen Gebie-
ten auswahlen:

@ Nordpazifik - Ubungseinsatz
© Antarkis

© Nordatlantik

@ Sudchinesisches Meer

© Nordpazifik/Japanisches Meer
@ Nordkap

@ Mittelmeer

© Bermuda-Dreieck

Anféngern unter den U-Boot-Piloten sei der
Ubungseinsatz empfohlen. Die anderen
vier Szenarios bieten spezifische Heraus-
forderungen und konnen in beliebiger Rei-
henfolge gespielt werden. Der zuvor in
einem Einsatz erreichte Spielstand wird
automatisch gesichert.

VERLASSEN
Wiihlen Sie Verlassen®, um das Spiel ,Sub-
War 2050* abzubrechen und zum Betriebs-
system Thres Computers zurtickzukehren.

ONNLITINVIAIdS I
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SPIELOPTIONEN
Wiihlen Sie ,Spieloptionen®, um Ande-
rungen in der Spielkonfiguration vorzu-
nehmen.

Joystick kalibrieren
Diese Option erméglicht es, einen Analog-
joystick zu kalibrieren.

Steuermodus - Maus/Joystick/Tastatur
‘Wihlen Sie diese Option, um den Steuer-
modus des U-Boots zu éndern.

Gelindedarstellung -
Strukturiert/Einfach/Umrisse
Wahlen Sie diese Option, um den 3D-Dar-
stellungsmodus fiir das Gelédnde zu dndern.
Ein voll strukturiertes Gelande kann die
Abspielgeschwindigkeit deutlich verringern,

besonders auf langsameren Computern.

Objektdarstellung -
Strukturiert/Einfach/Umrisse
Mit dieser Option kénnen Sie den 3D-Dar-
stellungsmodus fir die Objekte dndern

Kollisionen - Ein/Aus

Wahlen Sie ,Kollisionen Aus®, um zu ver-
hindern, daR Thr U-Boot beschéadigt wird,
wenn es mit dem Meeresgrund oder einem
anderen U-Boot zusammenstoRt. Das Spie-
len mit  Kollisionen Ein® ist komplizierter,
bringt Ihnen jedoch einen héheren Punk-
testand am Ende des Einsatzes

Sonareinstellung -
Realistisch/Vereinfacht
In echten Unterwasserkampfen kénnen Sie
einen stillstehenden Gegner nur entdecken,
indem Sie aktives Sonar einsetzen. Dies hat
jedoch den Nachteil, daf Thr Gegner sofort
Thre Position ausmachen kann. Mit der
Sonareinstellung ,Vereinfacht* kénnen Sie
alle U-Boote sehen, die sich in einem
Umbkreis von etwa 1 km von Threm U-Boot
befinden. Dies ist vollig unrealistisch,
erleichtert jedoch das Spiel. In dieser Ein-
stellung kénnen Sie den Gegner zwar
sehen, doch Sie kénnen erstaufihn zielen,
wenn er von lhrem aktiven bzw. passiven
Sonar entdeckt wurde. In der Sonarein-

stellung ,Realistisch® werden nur die
U-Boote angezeigt, die von Threm akti-
ven bzw. passiven Sonar entdeckt wurden.
Das Spiel ist dadurch schwieriger, bringt
Thnen jedoch am Ende des Einsatzes mehr
Punkte ein.

Geschicklichkeit des Gegners -

Hoch/Mittel/Niedrig
Die Geschicklichkeitseinstellung hat Ein-
fluf auf die Intelligenz, die Aggressivitat
und die Anzahl der Gegner in einem Ein-
satz. Ein Gegner mit hoher Geschicklich-
keit bringt Ihnen am Ende des Einsatzes
eine héhere Punktzahl

Bildschirm-Zoom - Ein/Aus
Waihlen Sie ,Bildschirm-Zoom Aus*, um
den Zoom-Effekt zwischen den Bildschir-
meén auszuschalten.

DER SIMULIERTE KAMPF

Die Wahlvon ,Simulierter Kampf* versetzt
Sie in einen Kamp{-U-Boot-Simulator, mit-
ten in ein Unterwassergefecht zwischen
mehreren U-Booten. Mit dieser Option kon-
nen Sie Ihre Kampftechniken verbessern,
ohne Ihr Leben in Gefahr zu bringen. Die
Punkizahl, die Thnen am Ende des simu-
lierten Kampfs gutgeschrieben wird, hangt
von mehreren Faktoren ab, unter anderem
davon, wie viele gegnerische U-Boote Sie
zerstort und wie viele Waffen Sie dafur
benétigt haben.

PILOTENLISTE

Der Bildschirm mit der Pilotenliste ermég-
licht es Thnen, einen Piloten zu wahlen
oder einen neuen Piloten zu schaffen. Wol-
len Sie einen anderen Piloten wahlen,
Kklicken Sie eines der acht Icons am unte-
ren Rand der Pilotenstatusanzeige an
Steht der Pilot nicht fur Einsatze zur Ver-
fugung, dann erscheint er entweder als
,Gefallen®, Vermifit“ oder ,Gefangen“
Der erste Einsatz fur einen neuen Piloten
ist standardmaRig der ,Ubungseinsatz*
Kehren Sie zur Befehlszentrale zuruck,
und rufen Sie den Bildschirm ,Neues
Unternehmen* auf, wenn Sie einen anderen
Einsatz winschen.

EINSATZBESPRECHUNG
Haben Sie den gewiinschten Piloten
gewahlt und sich far einen Einsatz ent-
schieden, dann gehen Sie zur Einsatzbe-
sprechung tber. Diese bietet drei Bild-
schirme:
© Befehle
@ Einsatzkarte
©® 3D-Besprechung

Die Befehle
Der Befehlsbildschirm enthilt eine kurze
Beschreibung der Einsatzziele, die Kampfre-
geln und Informationen des Geheimdien-
stes tiber die Aktivitaten des Gegners

Die Einsatzkarte
Die Einsatzkarte prasentiert eine Sicht von
oben auf das Einsatzgebiet. Sie kénnen eine
Einsatzkarte auch aufrufen, wenn Sie sich
im Cockpit Thres U-Boots befinden.

Die 3D-Besprechung

Die 3D-Besprechung verbessert die Aussa-
gekraft der Einsatzkarte, indem sie eine 3D-
Darstellung des Einsatzgebiets zeigt. Auf
diesem Bildschirm werden zusatzliche
Daten bereitgestellt, die die Tiefe der Weg-
marken unter der Wasseroberflache betref-
fen. Die 3D-Sicht kann mit Hilfe der zehn
Icons oben rechts auf dem 3D-Bespre-
chungsbildschirm manipuliert werden:




KONFIGURATION DER U-BOOTE
Haben Sie die Einsatzbesprechung abge-
schlossen, gehen Sie zum Bildschirm fur
die ,U-Boot-Konfiguration*® tiber. Dieser
besteht aus zwei Anzeigen
@ Konfigurationsbildschirm
@ Bewaffnungsbildschirm

Der Konfigurationsbildschirm
Dies st der erste Abschnitt des U-Boot-Kon-
figurationsbildschirms. Er enthalt eine 3D-
Darstellung der U-Boote, die Sie in diesem
Einsatz in den Kampf schicken, sowie deren
Nutzlast, die entsprechenden Befehle, den
Typ und die Position in der Formation.

Der Bewaffnungsbildschirm

Auf diesem Bildschirm kénnen Sie die
Nutzlast Ihres U-Boots festlegen, so daf es
entsprechend Ihrer Taktik oder Threm
Geschicklichkeitsgrad optimal fir den
Kampf vorbereitet ist. Ein Beispiel: Sind Sie
bereits ein erfahrener U-Boot-Pilot, dann
wollen Sie vielleicht lieber Raketen anstel-
le von Torpedos an Bord nehmen.

DER EINSATZBEGINN
Haben Sie Thre U-Boote konfiguriert,
klicken Sie den Monitor rechts unten an,
um den Einsatz zu beginnen

DER EINSATZ
STEUERUNG DES U-BOOTS

Eine detaillierte Auflistung aller Tasten-
belegungen finden Sie im Abschnitt
Tasten & Co.*

Primérsteuerungen

Die Steuereinrichtungen der U-Boote sind

in drei Gruppen aufgeteilt:

@ Richtungssteuerung, mit der Sie
wenden, aufsteigen und abtauchen.

@ Triebwerksteuerung, mit der Sie Thre
Geschwindigkeit regulieren.

© Ballasttank-Steuerung, die Ihnen zusatz-
liche Kontrolle tiber die Tauchtiefe gibt
Diese Steuerung kénnen Sie auch ein-
setzen, wenn Sie still im Wasser liegen
und sich vor passivem Sonar verstecken.

Angepeiltes

Objekt \

Kiinstlicher
Horizont

DIE 3D-ANZEIGE

In Tiefen unter 200 Fuf ist es zu dunkel, um
ein U-Boot visuell zu steuern. Aus diesem
Grund wird eine aus den Abtastwerten des
Meeresbodens gewonnene 3D-Ansicht der
Umgebung auf die Innenseite Thres Cock-
pits projiziert. Diese Virtuelle-Welt“-Anzei-
ge wird auch dazu verwendet, die U-Boote
Threr Gegner in durch das aktive Sonar
gewonnenen Abbildungen zu zeigen

DAS HEAD-UP-DISPLAY (HUD)
Das HUD tberlagert die 3D-Anzeige und
zeigt die folgenden Informationen:

Kiinstlicher Horizont

Sofern Thr U-Boot nicht mit dem Bug sehr
steil nach oben oder unten fahrt, kénnen
Sie die Leiste des kinstlichen Horizonts
sehen. Sie ist als kurze rote Linie auf dem
HUD abgebildet, damit Sie tiberpriifen kon-
nen, ob sich Thr U-Boot in einer waage-
rechten Lage befindet.

‘Wegmarken
Wenn Sie eine Wegmarke erreichen, wird
diese als grines Dreieck auf Ihrem HUD
abgebildet. Sobald Sie durch dieses Dreieck
hindurchfahren, schaltet das Navigations-
system lhres U-Boots automatisch auf die
nachste Wegmarke in diesem Einsatz um

Thermalschichten
Thermalschichten sind Grenzen zwischen
warmem und kalterem Wasser, die durch
Meeresstromungen entstehen. Sie sind des-
wegen fiir U-Boot-Piloten so wichtig, weil
sie Sonar reflektieren, wie ein Spiegel das
Licht reflektiert. Wenn Sie also Thr U-Boot
so positionieren, daf sich eine Thermal-
schicht zwischen Thnen und Ihrem Gegner
befindet, sind sie fiir dessen Sonar unsicht-
bar. Es gibt zwei Arten von Grenzen zwi-
schen Thermalschichten:

@ Von warmem zu kaltem Wasser: auf
dem HUD als griines Gitter abgebildet.
© Von kaltem zu warmem Wasser: auf
Threm HUD als rotes Gitter abgebildet.

Thermalschichten sind aber auch fiir die
Orientierung nitzlich. Schwimmen Sie

Thermalschicht

Wegmarke

Das Head-Up-Display (HUD)

zum Beispiel auf dem Kopf, dann sehen Sie
die roten Thermalschichten unter sich

Zielerfassung
‘Wenn Ihr Sonar ein Objekt entdeckt, mar-
kiert es dieses durch ein Késtchen auf dem
HUD. Das momentan angepeilte Objekt
wird durch ein thombenférmiges Kastchen
markiert, alle anderen durch rechteckige
Kastchen. Die HUD-Zielerfassung zeigt
auflerdem die folgenden Informationen an:
@ Die Entfernung des Objekts von der
nachsten Thermalschicht. Sie wird
durch eine Linie dargestellt, die senk-
recht vom Sonarkontakt zur Thermal-
schicht gezogen wird. Gibt es in der
Niéhe keine Thermalschicht, ist auch
keine Linie zu sehen.
© Artdes Ziels,
und zwar eine der folgenden:
UBO: U-Boot
BIO: Lebensform im Meer
SCH: Schiff
HUB: Diisenhubschrauber
TRP: Torpedo oder Rakete
MNE: Mine oder Unterwasserbombe
TRN: Transponder
K(tm)D: Koder
GEB: Gebaude, z.B. Unterwasser-
stiitzpunkt
TRM: Unterwasser-Trimmer
‘UNB: unbekannt
@ Einschitzung des Ziels, angezeigt
durch die Farbe des Zielkastchens:
Blau: Objekt der eigenen Seite
Rot: Gegnerisches Objekt
Griin: Neutrales oder unbekanntes Objekt

DIE COCKPITANZEIGEN

Die Cockpitanzeigen bestehen aus vier
grofRen Bildschirmen, die die 3D-Anzeige
und das HUD erganzen. AuRerdem gibt es
noch zwei kleine Anzeigen zur raschen
Einschatzung
Threr Sichtbar-
keit fir den
Gegner und
zu Schiaden
an Threm
U-Boot.

ONNLITINVIIIAS I
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Instrumente

anzeige

Navigationsanzeige
Die Navigationsanzeige hat zwei Modi:
Wegmarke und Karte. Driicken Sie die Taste
M, um zwischen diesen Modi umzuschal-
ten. Im Wegmarken-Modus listet die Navi-
gationsanzeige folgende Informationen auf:
WEGMK: die Wegmarke, die das
Navigationssystem momentan anpeilt
KURS: die Richtung, in die Sie fahren
missen, um die Wegmarke zu erreichen
ENTF: die Entfernung zur Wegmarke
TIEFE: die Wassertiefe, in der sich die
Wegmarke befindet
ZEIT: die bisher in diesem Einsatz abge-
laufene Zeit (in der Vorbesprechung
erfahren Sie, ob Sie den Einsatz inner-
halb einer bestimmten Zeit abschlieen
mussen)
SPIELER: der Spielraum zwischen
Threm U-Boot und dem Meeresboden.
‘Wenn Sie sich dem Meeresboden bis
auf 100 Fuf nahern, wechselt diese
Anzeige von Gelb zu Rot

Im Karten-Modus zeigt die Navigations-
anzeige eine Karte des Gelandes in der
unmittelbaren Umgebung mit Threm U-
Boot in der Mitte. Wie auf dem HUD sind
auch hier alle Objekte farblich codiert

Gelb: Thr U-Boot

Instrumente

Die Instrumente bestehen aus drei Zah-
lenreihen: In der oberen Reihe wird Thr
momentaner Kurs in Grad angegeben
Auch die Richtung, die Sie einhalten mis-
sen, um die nachste Wegmarke zu errei-
chen, ist als Pfeil neben der Kursangabe zu
sehen. Die zweite Zeile zeigt die Geschwin-
digkeit Thres U-Boots in Knoten, gefolgt von
Threr Schubeinstellung (zwischen 0 und
120). In der letzten Reihe erscheint Ihre
momentane Tauchtiefe in Fuf§

SubWar 2050

Waffenan

Sonar-
querschnitt
Anzeige

Schadens-
anzeige

Zielanzeige
Die Zielanzeige gibt Daten iiber das augen-
blicklich vom Sonar angepeilte Objekt aus.
Um zu einem anderen Objekt zu wechseln,
driicken Sie die [Enter]-Taste
KONTAKT: die Nummer des momen-
tan vom Sonar angepeilten Objekts,
gefolgt von der Gesamtzahl der Sonar-
kontakte
ART: die Art des erfafSten Objekts (z.B.
UBO =ein U-Boot). Diese Anzeige kann
sich dndern, wenn Sie sich dem Objekt
nahern und es genauer identifiziert wer-
den kann
WERTG: die Wertung des Ziels
(eigene Seite, gegnerisch, unbekannt)
KURS: der Kurs, den Sie v
sen, um auf das erfafSte Objekt zu treffen
OBJ.KURS: der Kurs des erfaiten
Objekts
GESCHW: die Geschwindigkeit des
erfaten Objekts
ENTEF: die Entfernung zwischen Threm
U-Bootund dem erfaliten Objekt in See-
meilen
ZUVERS: der Wahrscheinlichkeitsfak-
tor, mit dem die Waffensysteme Ihres
U-Boots das angepeilte Objekt mit
einem Torpedo mit Zielerfassung tref-
fen. Der Zuversichtsfaktor hingt von

folgen mis-

vielen unterschiedlichen Bedingungen
ab. Dazu gehoren der Zeitraum, tber
den das Objekt verfolgt wurde, und die
Gerauschmenge, die es ausstoft. Ein
Zuversichtsfaktor tiber 100 garantiert
einen Treffer.

Hinweis: Wird ein Torpedo auf Sie abge-
feuert, wird er automatisch angepeilt, um
Ihnen eine moglichst grofe Ausweich-
chance zu geben. Durch maximalen Ein-
satz der Aufensichten sollten Sie in der
Lage sein, die Bewegungen des Torpedos
vorauszusehen und thn auszumanévrieren.

‘Waffenanzeige

Auf der Waffenanzeige kénnen Sie sehen,
welche Waffen Sie gewahlt haben und wie
viele noch Gibrig sind. In der oberen Zeile
der Anzeige wird angegeben, welcher Waf-
fenschacht auserkoren wurde. Um einen
anderen Schacht auszuwahlen, driicken Sie
die [Rilcktaste]. Die zweite Zeile der Anzei-
ge gibt die im gewéhlten Schacht stecken-
de Waffe und die Anzahl der von diesem
Typ noch vorhandenen Waffen an. Um eine
Waffe abzufeuern, driicken Sie die [Leer-
taste]. In der dritten Zeile der Anzeige sehen
Sie den Wafenstatus. Es gibt die folgenden
Kategorien:

BEREIT: Die gewahlte Waffe ist zum

Abschuf bereit

LADEN: Die gewahlte Waffe wurde

soeben gestartet und ladt sich gerade auf

LEER: Der gewzhlte Waffenschachtist

leer

SCHADEN: Die Waffensysteme sind

beschadigt.

In derletzten Zeile der Waffenanzeige wird
der Sonarstatus angegeben. Driicken Sie
die Taste S, um den Sonar-Modus lhres
U-Boots zu andern. Sie kénnen wihlen
zwischen:

AUS:  Sonarsysteme aus

PASSIV:  Passives (lauschendes)

Sonaran
AKTIV: Aktives Sonar (Echolot) an
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Wird ein gegnerischer Torpedo auf Sie
gelenkt, dann driicken Sie D, um einen
Koder abzuschiefen, und wenden Sie
scharf. Auf diese Weise sollten Sie unge-
schoren davonkommen

Sonarquerschnitt-Anzeige (SCS)
Die SCS-Anzeige ist eine waagerechte Lei-
ste, die den augenblicklichen Gerauschpe-
gel Thres U-Boots angibt. Ist die Anzeige
schwarz, sind Sie vollkommen still. Ist sie
gelb, geben Sie Téne von sich, die vom Geg-
ner aufgefangen werden kénnten. Wird sie
schlieflich rot, kann Thre Position von
jedem Gegner in Threr Nahe entdeckt wer-
den. Um den Gerauschpegel moglichst
niedrig zu halten, sollten Sie langsam fah-
renund das aktive Sonar nur mit auferster
ht benutzen.

Schadensanzeige
Die acht Leisten unterhalb der SCS-Anzei-
ge beschreiben den Zustand der Hau
steme Ihres U-Boots. Die gesamte Leisteist
grin, wenn ein System voll funkti-
onstuchtig ist, gelb, wenn es teilweise
beschadigt wurde, rot bei schweren Sché-
den und schwarz, wenn das System zer-
stort ist. Siehe ,Schadensanzeigebild-
schirm* im nachsten Abschnitt fir weitere
Einzelheiten,

SubWar 2050
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GROSSFORMATIGE
BILDSCHIRMANZEIGEN

Kartenbildschirm
Drucken Sie die Taste 1, um zur Einsatz
karte zu gelangen. Sie gleicht der Einsat:
karte in der Befehlszentrale, weist jedoch
einige zusatzliche Funktionen auf.

Schadensanzeigebildschirm

Thr U-Boot ist mit einem umfangreichen
Netz von Schadensbewertungs- und
matischen Reparatursystemen ausgestat-
tet. Driicken Sie die Taste 2, um in den Bild-
schirm mit der Steuerung fur diese
ysteme, den S Aadenﬂmeloehud chirm,
zu gelangen. Auf dem Schadensanzeige-
bildschirm kénnen Sie sehen, welche Sché-
den Thr U-Boot zur Zeit hat, und die auto-
matischen Reparatursysteme Ihres U-Boots
so modifizieren, da sie wichtigere Syste-
me zuerst reparieren. Ganz unten auf dem
Schadensanzeigebildschirm finden Sie eine
Liste der Hauptsysteme Thres U-Boots
Dazu gehéren zum Beispiel die Rumpf-
struktur, die Waffensysteme und Senso-
rensysteme. Fiir jedes der Hauptsysteme
gibt es eine Anzeige mit den folgenden
Informationen von links nach rechts

to-

@ Der Name des Systems

0 Eine Leiste, die den Grad der Beschi-
digung angibt. Die Leiste ist griin, wenn

das System voll einsatzfahig ist, gelb, wenn

es ml\\c e bcschadlot \\uld( rot, um

© Eine kurze Beschreibung des Reparatur-
status. Es gibt folgende Méglichkeiten:
EINSATZFAHIG:
Das System ist voll einsa
‘WIRD REPARIERT:

Das System wird repariert
LEICHT. SCHAD:

Das System ist leicht beschédigt
SCHW. SCHAD:

Das System ist schwer beschadigt
ZERST(tm)RT:

Das System ist irreparabel

Um ein bestimmtes Schadens:
wahlen, klicken Sie das Icon mit dem Pfeil
nach rechts oder links an. Um einem
System Vorrang bei der Reparatur zu geben.
klicken Sie das Icon mit dem Pfeil nach
oben an. Damit wird dieses System vor allen
anderen repariert.

Fligelmann-Befehlsbildschirm

Sie mussen wahrend der Einsatze lhren
Fliigelménnern Befehle geben. Der Fliigel-
mann-Befehlsbildschirm besteht aus einer
3D-Anzeige der U-Boote (oder des U-Boots)
Thres Einsa sowie deren Typ, Scha-
denszustand, Befehle und Position in der
Formation

Objektverzeichnis-Bildschirm
Driicken Sie die Taste 4, um zum Objekt-
verzeichr nis zu gelangen, einer Bibliothek
gen. Vielleicht mochten
Sie sich dort die Umrisse der gegnerischen
Fahrzeuge noch einmal ansehen, bevor Sie
in den Kampf ziehen.

P B T ———————T——
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KRS 241
TIEFE - 120

SICHTEN
.Subwar 2050 bietet zahlreiche Perspekti-
ven, die sich im Kampf als sehr niitzlich
erweisen konnen. Neben der vorgegebenen
Cockpitsicht helfen die Aufenansichten bei
manchen taktischen Problemen weiter.

Vorbeiflug-Kamerasicht
Eine feststehende Kamera folgt Ihrem U-
Boot, wihrend es an ihr vorbeifahrt.

Verfolgungskamerasicht
Eine Sicht aus einer Position kurz hinter
Threm U-Boot, bei der Sie gleichzeitig die
gesamte Umgebung sehen. Diese Sicht ist
nutzlich, wenn Sie auf engem Raum
manovrieren.

‘Waffenkamerasicht
Der Blick aus der letzten abgefeuerten Waf-
fe heraus nach vorn.

Taktische Sicht
Verfolgt das momentan vom Sonar ange-
peilte Objekt im Hintergrund, mit lhrem
U-Bootim Vordergrund, und ist sehr niitz-
lich fiir Zweikampfe unter Wasser.

KURs : 353

TIEFE 163

Umgekehrte taktische Sicht
Verfolgt Thr U-Boot im Hintergrund mit
dem momentan vom Sonar angepeilten
Objekt im Vordergrund. Besonders niitz-
lich, um beim Zweikampf unter Wasser fest-
zustellen, was der Gegner tut.

Kontaktsicht
Ein Blick durch den Bug des momentan
vom Sonar angepeilten Objekts, damit Sie
sehen konnen, ob es auf Sie ausgerichtet
ist. Dieser Blickwinkel ist besonders niitz-
lich, wenn Sie einen gegnerischen Torpe-
do erfafdt haben.

RUCKKEHR ZUM
U-BOOT-TRAGER

Wenn Sie wieder an Bord des U-Boot-Tré-
gers landen wollen, miissen Sie Thr U-Boot
in eine Position unmittelbar unterhalb des
Trager-Hangars bringen. Das automatische
Docking-System des U-Boot-Tragers holt
dann Thr U-Boot an seinen Hangarplatz.
Driicken Sie [Shift]+[Q], um den Einsatz zu
beenden.

EINSATZBESPRECHUNG
Wenn Sie Thren Einsatz abgeschlossen
haben, werden Sie zum Einsatzbespre-
chungsbildschirm gebracht. Bei der Bespre-
chung erhalten Sie eine Ubersicht tiber den
Ablauf des Einsatzes und werden entspre-
chend Threr Leistung bezahit

Erreichen Sie bei Threm Einsatz ein aufRer-
gewohnliches Ergebnis, haben Sie sich
einen Orden der Séldnervereinigung oder
der Gesellschaft verdient, fur die Sie im
Moment arbeiten. Um eine Soldneraus-
zeichnung zu erhalten, missen Sie ledig-
lich eine hohe Punktzahl bei lhrem Einsatz
erreichen. Um den begehrteren Korpora-
tionsorden zu erhalten, miissen Sie dem
Gegner bei der Ausfiihrung des Einsatzes
moglichst hohen Schaden zufiigen,
wahrend die eigenen Truppen ohne grofe-
re Blessuren davonkommen

Gleichzeitig sollten Sie so wenig Waffen
(und damit Geld) wie méglich verbraucht
haben. Sie kénnen sich einen Uberblick
iiber Thre Orden und Auszeichnungen ver-
schaffen, indem Sie in der Befehlszentrale
die Pilotenliste wihlen.

.Corporafion.Award




TASTATUR & GO

DIE TASTENBELEGUNG
VON SUBWAR 2050

TASTATURUBERSICHT FiiR DIE
U-BOOT-STEUERUNG AUF
IBM-PC-KOMPATIBLEN GERATEN

Primarsteuerungen Maussteuerung
© Modus zum Manivricren auf cinee | Mausnachvorn  Abtauchen
Ebene einfans Maus nach hinten Aufeteigen
Maus nach links Nach links rollen/gieren
Tastatursteuerung Mans nach rechts Nach rechts rollen/gieren
Abtanilion Linker Mausknopf if:}ih]m)‘f ‘affe abfeuern
Nudiien Rechter Mausknopf  Watfe wilblen
Nach links rollen/gieren
Triebwerksteuerung

Nach rechts rollen/gieren

Joystick-Steuerung
Jogstick nachvorn  Abtauchen
Joystick nach hinten  Aufsteigen

Jaystick nach links
Joystick nach rechts

Nach links rollen/gieren
Nach rechis rollen/gieren

Schub verstirken
Schub verringern

Sehub auf Hichstleistung stellen
Schub auf 213 der Leistung stellen
Schub af 1/3 der Leistung stellen
Schub auf Mindestleistung stellen

Feuerknopf 1 Gewiblte Waffe abfevern
Feuerknopf 2 Waffe wiblen
Sichten
Cockpitsichten

Kontaktsicht
Spielsteuerung ‘
@ Spiel unterbrechen |
N =@ Zeitrafor difius
G »@ Spiel abbrechen/beenden
|
|

AuBensichten

) Vorbeiflug-Kamerasicht
23] Verfolgungskamerasicht
B Waffenkamerasicht

Cockpitsicht

3D-Sicht auf dem gesamten Bildschirm
Sicht nach links

Sicht nach rechts

Cockpitsicht zentrieren

Blickwinkel nach oben/unten verschieben

Taktische Sicht
Umgekehrte taktische Sicht

Schleuderkapsel aktivieren
Spicloptionenbildschirm aufrufen

(<@ Hinweis )

Die Steuerung von ,.Subwar 2050 ist fiir die
englische Tastatur konzipiert, die sich von der
deutschen unterscheidet. Geben Sie vor dem
Spielstart an der Eingabe folgende Zeile ein,
um auf die englische Tastenbelegung umzu-
schalten:

KEYB UK
und bestitigen Sie mit der Taste [Enter]

Die unten abgebildete Grafik zeigt Ihnen, wo
Sie welche Tasten finden.
Nach Beendigung des Spiels kénnen Sie durch
die Eingabe von

KEYB GR
wieder auf die deutsche Tastatur
umschalten.

oNnuFINVIAIdS ]

Ballasttank-Steuerung

Ballasttanks fluten
® Ballasttanks fiir augenblickliche
Tauchtiefe fluten/leeren

® Ballasttanks leeren
Sonarsysteme
® Sonarmodus - Aus/Passiv/Aktiv
Ene) Nichsten Sonarkontakt anpeilen
Waffensysteme
Waffe wihlen
Gewihlte Waffe abfeuern
(=] Kéder abschieBen

|

| Cockpitanzeigen

‘ HUD ein/aus
™ Navigationsanzeige - Wegmarke/Karte
GroBformatige Bildschirmanzeigen
0] Einsatzkarte
@ Schadensanzeige
® Fliigelmann-Befehle
Objektverzeichnis
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Typ: Aufklédrungs-U-Boot
Preis: 29 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2045
Verdrangung: 330 Tonnen
Lénge: 147 Fufl
Antrieb: Gasturbinen-/Elektroantrieb mit
Mantelimpeller
Hochstgeschwindigkeit: 40 Knoten
Max. Tauchtiefe: 2.200 Fufl
Bewaffnung: =» Keine
Verteidigungs- und Sensorensysteme:
- Stéreinrichtung
= Koder
-»> Flachenecholot
= Aktives und passives Sonar
- Oberflichenradar
- Oberflichen-RWR
- Unterwasserdrohnen MK 96

T
\

Typ: Schweres Kampf-U-Boot
Preis: 62 Mill. Dollar
Im Dienst seit: 2050
Verdrangung: 220 Tonnen
Lange: 86 Ful
Antrieb: Thermonukleargetrieben mit elek-
tromagnetischem/Mantelimpel-
ler-Antrieb
Hichstgeschwindigkeit: 80 Knoten
Max. Tauchtiefe: 3.000 Fu
Bewaffnung:
- 4Torpedorohre
-  Teilchenstrahl-Raketensystem
=  Einrichtungen zum Minenlegen
Verteidigungs- und Sensorensysteme:
= Storeinrichtungen
- Koder
- Aktives und passives Sonar
= Flachenecholot

LIGHTNING-KLASSE

ITIFIZIERUI
IERSCHUTZ

REVENGE-KLASSE

Typ: Leichtes Kampf-U-Boot
Preis: 38 Mill. Dollar
Im Dienst seit: 2043
Verdrangung: 120 Tonnen
Lénge: 65 Fufl
Antrieb: Thermonukleargetrieben  mit
elektromagnetischem/Mantelim-
peller-Antrieb
Hochstgeschwindigkeit: 100 Knoten
Max. Tauchtiefe: 2.500 Fufd
Bewaffnung: =» 2 Torpedorohre
gk

Ver - und Sensor
- Storeinrichtungen
- Koder
> Aktives und passives Sonar
-»> Flachenecholot

Typ: Aufklérungs-U-Boot

Preis: 31 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2047

Verdringung: 400 Tonnen

Lénge: 160 Fuf

Antrieb: Gasturbinen-/Elektroantrieb mit
Impeller

Hochstgeschwindigkeit: 40 Knoten
Max. Tauchtiefe: 2.500 Fuft
Bewaffnung: = Keine

idi und Sensor
Storeinrichtungen

Koder

Aktives und passives Sonar
Flachenecholot
Oberflachenradar
Oberflachen-RWR

Ve

d4PL i

Typ: Schweres Raketen-U-Boot
Preis: 1.549 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2038
Verdringung: 15.000 Tonnen
Lénge: 574 Ful®
Antrieb: Atomgetrieben mit Mantelimpeller
Héchstgeschwindigkeit: 40 Knoten
Max. Tauchtiefe: 2.000 Fufy
Bewaffnung:
=» 6 Torpedorohre
= 24ballistische Raketen
Verteidigungs- und Sensorensysteme:
= Koder
=  Aktives und passives Sonar
=»  Flachenecholot

Typ: Transport-U-Boot

Preis: 331 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2044

Verdringung: 38.000 Tonnen

Lénge: 750 Fuf®

Antrieb: Gasturbinen-/Elektroantrieb mit
konventioneller Verschiebungs-
schraube

Hochstgeschwindigkeit: 26 Knoten

Max. Tauchtiefe: 1.800 Fuft

Bewaffnung: = Keine

Verteidi, und S

- Aktives und passives Sonar

me:




HURRICANE-KLASSE

Typ: Leichtes Kampf-U-Boot

Preis: 36 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2044

Verdringung: 140 Tonnen

Léange: 69 Fufl

Antrieb: Thermonukleargetrieben mit elek-
tromagnetischem/Mantelimpel-
ler-Antrieb

Héchstgeschwindigkeit: 90 Knoten

Max. Tauchtiefe: 2.600 Fufy

Bewaffnung: =» 3 Torpedorohre

Verteidigungs- und Sensorensysteme:

Stéreinrichtungen

Koder

Aktives und passives Sonar

Flachenecholot

i e
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TRIESTE-KLASSE

Typ: Ultratiefen-U-Boot
Preis: 230 Mill. Dollar
Im Dienst seit: 2042
Verdrangung: 1.400 Tonnen
Lange: 251 Fuf
Antrieb: Gasturbinen-/Elektroantrieb mit
Mantelimpeller
Hochstgeschwindigkeit: unbekannt
Max. Tauchtiefe: 12.500 Fuf}
Bewaffnung: = 2 Torpedorohre
Verteidigungs- und Sensorensysteme:
= Storeinrichtungen
= Koder
=»  Aktves und passives Sonar
= Flachenecholat

Typ: Ultratiefen-U-Boot
Preis: 198 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2039

Verdrangung: 1.200 Tonnen

Lénge: 287 Fufl

Antrieb: Gasturbinen-/Elektroantrieb mit
konventioneller Verschiebungs-
schraube

ONNLITTINVIIIAS

Hochstgeschwindigkeit: 20 Knoten
Max. Tauchtiefe: 11.000 Fuft
Bewaffnung: =» 4 Torpedorohre
Verteidigungs- und Sensorensysteme:
- Storeinrichtungen

-Koder

- Aktives und passives Sonar

- Flachenecholot

Typ: Schweres Kampf-U-Boot
Preis: 45 Mill. Dollar
Im Dienst seit: 2048
Verdrangung: 210 Tonnen
Linge: 92 FuR
Antrieb: Thermonukleargetrieben mit elek-
tromagnetischem/Mantelimpel-
ler-Antrieb
Hochstgeschwindigkeit: 85 Knoten
Max. Tauchtiefe: 2.700 Fufy
Bewaffnung:
- 4Torpedorohre
= Einrichtungen zum Minenlegen
Verteidigungs- und Sensorensysteme:
= Storeinrichtungen
= Koder
=»  Aktives und passives Sonar
= Flachenecholot
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JUMBO-KLASSE

Typ: Transport-U-Boot

Preis: 314 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2037

Verdrangung: 32.000 Tonnen

Lénge: 652 Fuf

Antrieb: Gasturbinen-/Elektroantrieb mit
konventioneller Verschiebungs-
schraube

Hochstgeschwindigkeit: 20 Knoten

Max. Tauchtiefe: 1.500 Fu®

Bewaffnung: = Keine

Verteidi - und Sensor .

= Aktves und passives Sonar

Typ: Truppen-U-Boot-Trager
Preis: 27 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2046

Verdringung: 150 Tonnen

Lénge: 101 Fufl

Antrieb: Gasturbinen-/Elektroantrieb mit
konventioneller Verschiebungs-
schraube

Hochstgeschwindigkeit: 25 Knoten

Max. Tauchtiefe: 4.500 Fufl

Bewaffnung: = 30 Truppen

- und Sensor

= Aktives und passives Sonar

Verteidi,

Typ: U-Boot-Trager

Preis: 2.360 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2039

Verdringung: 60.000 Tonnen (leer)

Lénge: 742 Fuf®

Antrieb: Atomantrieb mit konventionel-
ler Verschiebungsschraube

Hochstgeschwindigkeit: 35 Knoten

Max. Tauchtiefe: 2.000 Fufl

Bewaffnung:
= 10 Kampf-U-Boote
= 20 Cruise Missiles
=»  Torpedorohre

Verteidigungs- und Sensorensysteme:

TSUNAMI-KLASSE

il

Storeinrichtungen

Koder

Aktives und passives Sonar
Flachenecholot
Oberflachenradar
Oberflachen-RWR
Luftgestiitzte Drohnen QV-82
Unterwasserdrohnen Mk96

Typ: U-Boot-Trager

Preis: 2.170 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2042

Verdrangung: 55.000 Tonnen (leer)
Lénge: 649 Ful®

Antrieb: Atomgetrieben mit elektroma-

gnetischem/Mantelimpeller-
Antrieb

Hochstgeschwindigkeit: 37 Knoten
Max. Tauchtiefe: 1.800 Fuf§
Bewaffnung:

.

8 Kampf-U-Boote
10 Cruise Missiles
6 Torpedorohre

LLLLLLLLZE L

und Sensor
Storeinrichtungen
Koder
Aktives und passives Sonar
Flachenecholot
Oberflachenradar
Oberflachen-RWR
Luftgestiitzte Drohnen QV-82
Unterwasserdrohnen Mk96

ENDURANGE-KLASSE

Typ: Tank-U-Boot

Preis: 285 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2040

Verdrangung: 12.000 Tonnen

Lange: 566 Ful

Antrieb: Gasturbinen/Elektroantrieb mit
konventioneller Verschiebungs-
schraube

Hochstgeschwindigkeit: 25 Knoten

Max. Tauchtiefe: 1.000 Fufl

Bewaffnung: =» Keine

Verteidi, und Sensc

= Aktives und passives Sonar

Typ: Schweres Raketen-U-Boot
Preis: 1384 Mill. Dollar

Im Dienst seit: 2034
Verdringung: 18.000 Tonnen
Lange: 610 Fufl
Antrieb: Atomgetrieben mit Mantelimpeller
Hochstgeschwindigkeit: 35 Knoten
Max. Tauchtiefe: 1.600 Fufl
Bewaffnung:
4 Torpedorohre

= 28 Ballistische Raketen

di - und Sensore:

Vertei

= Storeinrichtungen

= Koder

= Aktives und passives Sonar
= Flachenecholot
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DIE TERWASSER-KAMPFSIMULATION

BESTSELLER GAMES COLLECTION 21 - SUBWAR 2050

Ausfiihrliche Installationsanleitungen und techni-

Infos zu allen Spielen” des Installationsprogramms.

Systemanforderungen:
Um ,SubWar“ spielen zu konnen, muf Ihr Com-
puter folgende Minimalvoraussetzungen erfiillen:

@ AT386 DX 40 oder hiher

d. 1 MB RAM

d. 596 KB freier Arbeitsspeicher
MS-DOS 5.0 oder hiher

VGA-Grafikkarte

Festplatte mit mind. 1 MB freiem
Speicherplatz

mind. Double-Speed-CD-ROM-Laufwerk
Soundblaster, Adlib, Roland LAPC-1 oder
100% kompatible Soundkarte

Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk, und
wechseln Sie durch die Eingabe des entsprechen-
den Laufwerkbuchstabens (z.B. D, gefolgt von
einem Doppelpunkt) ins Hauptverzeichnis der CD.
Geben Sie an der Eingabeaufforderung folgende
Zeile ein, falls Sie das Spiel im Unterverzeichnis
\SUBWAR auf Ihrer Festplatte mit dem Laufwerk-
c:nrﬂmum:n“_:mnmm&:‘zc.

INSTALL C:\SUBWAR

Méchten Sie ,SubWar* auf einem anderen Lauf-

Nach dem Kopieren der Dateien werden Sie auf-
gefordert, das Programm CDSETUP zu starten.
Wechseln Sie dazu in das Installationsverzeichnis
und geben Sie folgende Zeil , falls Ihr CD-ROM-
Laufwerk mit dem Laufwerksbuchstaben D: ange-
sprochen wird, und Sie die deutschsprachige Ver-
sion spielen mochten:

CDSETUP D: G

Passen Sie auch hier die Parameter an, falls die An-
gaben von Ihrem System abweichen.

Programmstart

Wechseln Sie in das Installationsverzeichnis des
Spieles, und geben Sie

»SUBWAR.BAT* ein.

CD-Inhalt

Vollversion:  ,,Subwar 2050"

Handbiicher im Adobe-Acrobat-Format
Adobe-Acrobat Reader fiir Windows 3.x
und Windows 95

Packprogramme AR], PKZIP, RAR, LHA und

TZ NOILD3TI0D SIWVE) ¥3T13s1sig

0902 ¥vpENnS

16

WINZIP
Thunderbyte Anti-Virus-Utilities

werk oder in einem anderen Verzeichnis inst:
ren, passen Sie die Angaben entsprechend an.

L )
[ ]
@® Konfigurationstool ,,BOOTME*
[ ]
®

N
C

N

Al

SIMULATION

Ihr CD-Cover
zum Ausschneiden

Vorderseite

Fiir Sammler

die passenden Einla-
die handelsiiblichen Pla-

stikboxen vorbereitet.

haben wir
Und so geht’s:

fiir

gen

# Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

seite entlang der Rénder aus

ite an

den gestrichelten Linien

# Knicken Sie die Riicksei
« Offnen Si

die CD-Box, indem Sie die
tig heraushebeln

e

Einlage vorsich
# Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

Riickseite




LIZER_URKUNDE

Hiermit wird bestatigt, daf3 Sie mit dem Kauf der ,,Bestseller Games Collection 21“ und der darin enthaltenen
CD-ROM berechtigt sind, das Programm

SUBWAR 2050

als Lizenzinhaber und damit rechtméBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Das oben genannte Spiel ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma MicroPose, lizenziert zur Verwendung im Rahmen
dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware — rechtlichen Bedingungen fir die
Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

don R bl

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die fi

El Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und MicroPose ist die Nutzung der auf der CD-ROM hneten C und der Programm-
beschreibungen. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an MicroPose zuriick,
wenn der Vertrag verletzt wird.

A Umfang der Benutzung: Diese Computerprogramme sind urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfal-
tigung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und
strafrechtlich verfolgt werden.

El Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, da die CD-ROM einen Matenalfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger mit einem (DM 3,9 und adressierten
Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Collection 21, PEARL-Straf8e 1, 79426 Buggingen.
Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

A Registrierung: Der Eingang des ausgefillten Registrierungscheines ist Vo;aussetzung dafir, daB Sie registrierter
Anwender der Spiele auf dieser CD-Rom werden.

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

Abgesandt am:DD'DD @DD ;
R ————— i i
REGISTRI ERUNGSSCHEIN Computer: 1486 [ Pentium [ Pentium Il od. hoher

| Ich habe die Lizenzversion des Programms SUBWAR 2050 mit dem | Speicher: 8 MB 116 MB 32 MB (oder mehr)
Kauf der Zeitschrift Bestseller Games Collection 21 erworben und die 5 e —— . s
eltenden Lizenzbestimmungen fir die rechtmaBige Nutzung zur | Betriebssystem: QTp0s I Win 3.1 T Win 95 andere

Kenntnis genommen. Mit der Absend dieses istri iiEete, ) o g
scheines werde ich registrierter Anwender. ¥ I Soundkarte [ Modem [ Joystick/Gamepad

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

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie diesen
Registrierungsschein an
Strake die folgende Adresse:
PEARRL
Agency
PLZ/Ort PEARL-Str.1

D-79426 Buggingen

Datum und Unterschrift

Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datensc i in unserer der-Datenbank gespeichert

REKLAMAT'ONSSCHEIN Vor- und Zuname Geburtsdatum

Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie
bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu- Strae
sammen mit dem schadhaften Datentrdger und einem ausrei-
chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an: PLZ/Ort

Pearl Agency, Collection 21, Datum und Unterschrift
PEARL-Str. 1

79426 Buggingen

(Telefon — Angabe freigestellt)
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TREND Verlag - D-79426 Buggingen
Tel. 07631/360-500 - Fax 07631/360-599

| UTTR 1 konzept beim TREND-Verlag

[T Unsere Vollversions-Serien jetzt in neuem Look!
(LW LEARENE Hier am Beispiel der BG GOLD 16:

Neues, eingdngiges
Magazin-Logo

in Leuchtgelb

statt Goldpriigung

Farbreitersystem

it -7,
Schnell und leicht mif Gy uor.d fung

erfaBbarer Preis ° . .

Wiederholungdes ~ °¢ A’
Magazm'T,lfe_IS- ceen| :E,,E..s!,ﬁmﬁ

Optimale Befestigung der , , . o « 453
(D -ROM mit zusatzlichem i
Folienschutz

Wesentliche Leistungs-
merkmale der Software
oder besondere Nutzwerte
des Magazins

Ausfiihrliche
Beschreibung der
Heft-Vollversion

Abbildung der
Originalverpackung
+ Original-Screens

DALLYE

ACING

BESTE

GOLD EDITION

Inhalt von
Heft und CD

Wiederholung

e dasHeft-Logos

DES UND PFERDESTARKEN

Wiederholung des
~<€ ° =+« Namens der Vollversion
auf der Heft-CD-ROM

Nutzwert und
<& ¢ ¢ « « o erganzende Features
der Vollversion

e Pressezitate zur
- |ge® Magazin-Vollversion
Systemvoraus-
eeeeee°° setzungen

Im Zeitschriftenhandel konnen Sie ab sofort auch diltere,
ausverkaufte Ausgaben portofreinachbestellen.



WirschreibenidasJahr 2050
Die@zeanesind imzwischen
Zum wichtigsten Rohistoff~
[referant furNahrung und
Energie geworden. Riesige
Konzerne lebenivon Reichtum
derMeereiund betreiben deren
Erforschungund/Ausbeutung:

Dochileideristes kein leichtes

Unterfangen, die eigenen

derritorien abzusteckemundivor L«

feindlichen Ubergriffenizu
sichiern - und dasin einer

Umgebung, die furheimliche

Sabetage wie geschaffenist!

SR

Als Pilot einer Unterwasser-
Einheit mussen Sie das Gebiet
undldie Elotte [hrer Auftrag:
gebermitallen zurVerfugung
stehenden Mitteln\verteidigen
und dabeifeindliche Anlagen -
und Booete zerstoren. Mit 120,
Knoten proiStunde jagen Sie
mitihrem hypermodernen
U-Boottiber.den Meeres-

\* grundiundwerden iniatembe-
- raubende Echtzeit-Kampfe

mit tickischen, unerbittlichen
Gegnernverwickelt. Taktik;
Reaktion und Feuerkraft
entscheidenitberihrleber...

| Systemanforderungen:

~ab 386DX, mind.4 MB RAM, VGA, Maus, Festplatte, CD-ROM-Laufwerk,
undkarte, MS-DOS ab 5.0 oder Windows 95

Inhalt von
Heft und <D

SUBWAR 2050

Vollversion
auf der Heft-CD
Deutsche Original-
Vollversion von MICROPROSE
Ausfiihrliche bebilderte
Spielanleitung im Heft
4 verschiedene Schiffstypen
7 umfassende Kampagnen

» Jede Mission ist Teil der
durchgtingigen Gesamt-Handlung
Komplexes Trainings-Szenario

. Exakt kartografierte Meeres-
Landschaften

Verbliiffend echt wirkende
Unterwasser-Grafik

Gerenderte
Echtzeit-Animationen

Redlistische Sound-Effekte
Umfangreiches Optionsmeni

Steuerung per Joystick, Maus
oder Tastatur

So urteilt die Fachpresse:

PC Games AWARD, 83%: ,Einzigartiger
U-Boot-Simulator” ,....genau das, was man sich
schon lange gewiinscht hat. Die Action eines
Flugsimulators gepaart mit der beklemmenden
Stimmung in einem U-Boot...”

PC Joker, 79%: imulation
erster Kajiite.” ,Fazit: Leinen los und volle Fahrt
voraus zum néchsten Software-Handler”
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