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—~ \férrﬁckj;&AbenteHér gegen Langeweile

Du iibernimmst die Rolle von Bud Tucker,
einem Teenager und echt coolen Typen aus
Muddy Creek. Als der Professor, der Oberex-
zentriker dieses Stdichens, entfihrt und sein
Duotronischer Replikator gestohlen wird,
hangt e allein von Bud ab, die Welt vor dem
kriminellen Genie Richard Tate zu reften!
Buds einzige Spur ist ein Streichholzheftchen
aus dem zwielichtigen Stripperschuppen ,Big
Al’s", das am Tatort gefunden wurde. Buds
Abentever fiihren ihn nach Barryville, wo er
bei dem Versuch, den Professor zu befreien,
auf allerlei merkwirdige abgedrehte Figuren
T und Situationen trifft. Wird Bud es schaffen?

Ein Professor wird von Auferirdischen entfihrt. Doch bevor unser
“ e Gelehrter von seinen Kidnappern erwischt wurde, beging er bei
- einem seit langem geplanten Experiment einen weitreichenden
Fehler: Aus Versehen verwandelte er den Kleinen Johnny Burger
(JB.)in ein Schwein Diese firische Gestalt gefillt 8. iberhaupt
nicht, wollte g doch nur ein paar nefte Ferientage mit seinem Cou-
Compuserve: go topforum sin verbringen. Doch das Angebot, fir die Aufbesserung seiner
. http:/ /www.topware.com il Urlaubskosse on dem wissenschaftlichen Experiment teitzunehmen,
konnte er einfach nicht‘usschlagen, Tio, jetzt bleibt ihm nichis
anderes dbrig, als sich auf die’ Spur des Professors zu machen.
Bei seinen Abentevern im Laboratorium, mit Verbrechern
und AuBerirdischen mub der unsterbliche JB. so
manches Réitsel 6sen, um in sein altes Leben
wrickzufinden.
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EDITORIAL

Streichelzoo

Nein, das ist nicht das falsche Bild.
Ich bin's wieder, der allseits unglaub-
lich beliebte, kompetente, gutausse-
hende, tierliebe Redaktionsmilitarist
Eurer Lieblingszeitschrift, der Euch in
der BG Gold 2 zum Thema Panzerkampf
erstmals begliickt hat. Aber keine
Sorge, diese Seite enthalt keine Fort-
setzung der Betrachtungen twber Sinn
und Unsinn von Spielen, in denen auf
irgendwen oder -was geschossen wird.
Schlieflich sind die Titelgrafiken der
Bestseller Games ziemlich eindeutig,
und wo Ballern draufsteht, ist eben nicht
Streichelzoo drin. Also gehen wir mal
davon aus, dafl jeder, der dieses Heft
in den Handen halt, auch Spafl an
seinem Inhalt haben wird. Und damit
nicht immer nur Thr Euch vergniigen
konnt, schreibe ich jetzt einfach, was
mir in den Sinn kommt. Das macht
namlich auch Spaf, ist nur bedingt
informativ, politisch fast vollig neutral
und philosophisch ganzlich unbedeu-
tend.

So, wir waren bei meinen vorteilhaf-
ten Eigenschaften stehen geblieben.
Hére ich Widerspruch? Na gut, ,kom-
petent® war gelogen. Eigentlich sitzen
wir hier ja sowieso nur rum, veran-
stalten wilde Bildschirmballereien oder
laufen mit irgendwelchen absurden
Tierchen durch abgedrehte Phantasie-
welten. Da ist man viel zu beschaftigt, um
auch noch Ahnung zu haben. Aber so-
lange die Bestseller Games Eure-liels
lingszeitschrift bleibt, ist das ja auch
vollig egal. Ist sie doch, oder zieht viel-
leicht jemand das Guildene Blatt oder
die Donner Illu vor? Na also, hitten wir
das auch geklart. Wir, das kompetente
Team von ca. 2000 Leuten, méchten
natirlich alles tun, um unsere Leser
auch weiterhin mit den Spielen zu ver-
sorgen, die sie haben wollen. Deswe-
gen sind wir Euch auch schon éfter mit
der Frage auf den Pelz geruckt: ,Was
wollt Thr eigentlich?*, um die Antworten
dann zu sammeln, uns driiber totzu-
lachen und sie komplett zu ignorieren.
Das war jetzt iibertrieben, aber jeden
Wunsch kénnen wir trotzdem nicht

erfiillen. So gehen zum Beispiel ab und
zu Wunschzettel in der Redaktion ein,
auf denen alle brandneuen Superhits
der letzten drei Monate verzeichnet
sind - prima Idee, hitten wir auch
gerne. Aber die Spielefirmen sind im-
mer so schwer davon zu tiberzeugen,
den Preis nach dem ersten Verkaufs-
monat von hundert auf finfzehn Mark
zu senken. Komisch, was?

Unter den Spielen, die BG-Reife erlangt
haben, suchen wir natiirlich moglichst

die besten aus. Dabei missen auch
wir allerdings gewisse Kompromisse
machen, denn die Fangemeinden von
COMANCHE und SAM & MAX sind
beide groR, aber bestimmt nicht voll-
standig deckungsgleich. Meines Erach-
tens sollte man es weder den einen
noch den anderen veriibeln, dafl sie
nun mal unterschiedliche Vorlieben
haben - sei es nun ein komisches
Adventure oder eine ordentliche Bal-
lerei, ein Streichelzoo oder ein Schlacht-
feld. Laflt also untereinander Toleranz
walten, denn wir machen jedes Heft
nicht fir uns, sondern fiirr Euch - nur
eben mal fir die einen und mal fur
die anderen.

Darauf koénnen wir uns hoffentlich
einigen, sonst gibt's im nachsten Heft
die PacMan-Version fiir Pentium Pro 200
mit 64 MB RAM, und davon hat dann
keiner was - weder wir, noch die einen,
noch die anderen.

Klﬂk« Ho "M}g
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Ausfiithrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-
ROM START eingeben. Routiniers und
Ungeduldige finden auf dieser Seite
alles, was sie zum Schnellstart wissen
milssen.

Systemanforderungen
und Installation

= 386DX33 mit 4 MB RAM
m Joystick empfohlen
= Soundkarte

(fur die Sprachausgabe)
m  VGA-Grafikkarte

COMANCHE lauft direkt von der CD-
ROM und benotigt daher
Speicherplatz auf der Festplatte. Das
Programm legt lediglich beim ersten Auf-
ruf ein Verzeichnis an, in dem es Spiel-
stande, Konfiguration und einige Pro-
grammdaten speichert.

kaum

BLITZSTART

Blitzstart

COMANCHE l4uft nicht unter Windows;
starten Sie das Spiel unter DOS oder im
MS-DOS-Modus von Windows 95, indem
Sie auf Thr CD-Laufwerk wechseln und
im Hauptverzeichnis COMINST einge-
ben. Darauf werden Programmdaten auf
die Festplatte kopiert und das Soundsetup
gestartet. Nach Abschluf des Setups
starten Sie COMANCHE im Programm-
verzeichnis auf der Festplatte durch Ein-
gabe von C. Nahere Angaben und Hilfe
bei Schwierigkeiten finden Sie auf den
Seiten 8-9 im Heft.

Die Demo-Programme stellen unterschied-
liche Anspriiche an die Ausstattung Thres
Rechners, allgemeingiltige Hinweise sind
daher nicht moglich.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie
© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
z.B. durch Eingabe von ,d:, falls Thr CD-
ROM-Laufwerk als Laufwerk D ange-
sprochen wird;

Jeder Artikel in diesem Heft wird von einem Kurzinfokasten abgeschlossen, der
Thnen auf einen Blick alle lict Spiels prasentiert.
Hier steht in Stichworten, was Sie erwartet, was Sie dafiir bezahlen miissen - und
ob sich die Programme fiir Thren Computer eignen. Unter dem Stichwort ,Syste-

ford erfahren Sie, welcher Leistungsklasse Thr
PC mindestens angehéren sollte, wenn Sie mit dem jeweiligen Spiel liebédugeln.
In der Regel geben wir die Empfehlungen der Hersteller wieder und machen dar-
auf aufmerksam, wenn sie gar zu unrealistisch ausfallen. Eine Maus halten wir
fiir selbstverstiandliches Zubehor, sie wird daher ebensowenig gesondert aufge-
pl oder eine VGA-Grafikkarte. Wegen der 1 Spei-
cherverwaltung sollte Ihr DOS mindestens die Versionsnummer 5.0 tragen. Eine
Soundkarte hingegen ist nur selten unbedingt notwendig, erhoht aber fast immer
den Spafd an der Sache betrichtlich. Dennoch finden Sie das ©-Symbol nur, wo

Daten des

ol

ungen® im Kurzi

fithrt wie eine F

eine (. dbl ! ible) dkarte der ausdriicklich verlangt wird
oder entscheidend zum Splelspaﬁ beitragt - das ist bei vielen neueren Spielen
mit h be der Fall. Ahnliches gilt fiir den Joystick : er taucht nur

auf, wenn das Spiel ohne ihn nicht sinnvoll zu steuern ist. Das ®-Symbol schlief3-
lich verweist auf ein (mind. Double-Speed) CD-ROM-Laufwerk.

Ein Wort zu den Preisen: In der Regel entsprechen unsere Preisangaben den Emp-
fehlungen der Hersteller, obwohl die Spiele fast immer deutlich billiger zu haben
sind. Nur so ist die Verglelchbarkell gewihrlelstet denn wir konnen nicht fir jedes
Spiel einen realisti

© an der Eingabeaufforderung INSTALL
eingeben. Nach kurzer Zeit haben Sie
das Auswahlmenii vor sich. Um
COMANCHE oder eines der Demos zu
starten, bewegen Sie den Auswahlbalken
auf den entsprechenden Menteintrag
und driicken [RETURN]

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. In einigen
Féllen ist das allerdings nicht méglich,
weil die Programme zuviel Arbeits-
speicher benétigen oder weil sie zu-
erst auf der Festplatte installiert wer-
den mussen. Der Starter wird Sie durch
einen Hinweistext dartber informie-
ren und zugleich angeben, wie Sie das
Demo von der Kommandozeile aus
starten kénnen.

Antiviren-
und Packprogramme

Thunderbyte SWAT fiir
DOS und Windows 3.1
finden Sie im Verzeich-
nis \TBAV die aktuelle Thunderbyte-
Version fur Windows 95 im Verzeichnis
\TBWINO5.

Drei der beliebtesten Packprogramme
(AR], PK-ZIP, LHARC) stehen im Ver-
zeichnis \PACKER zur Auswahl.

Meist mussen die Programme zunachst
installiert werden, sind also nicht direkt
von der CD-ROM zu benutzen. Beach-
ten Sie bitte die Dokumentation, die den
Paketen in Form einer Textdatei beiliegt!

CD-ROM kaputt?

Sollte Thre Heft-CD zerkratzt sein oder
sonst einen Material- oder Transport-
schaden aufweisen, erhalten Sie vom
Verlag Ersatz. Bitte beachten Sie dazu
die im Lizenzvertrag (Seite 50) unter
Punkt 3 aufgefiihrten Umtauschbedin-
gungen.




COMANCHE - EINLEITUNG

INDIANE

Philadelp ia: seit 1985

So spielte und spielt es sich tatsichlich
ab. Wihrend der reale Comanche noch
immer Zukunftsmusik ist, hat die
gleichnamige Simulation schon den
Rang eines Klassikers erreicht. Wo auch
immer Hubschraubersimulationen das
Thema sind, fallt der Name COMAN-
CHE als erster. Und das nicht nur, weil
das Spiel sich mit einem noch nicht
realisierten, bis vor kurzem noch ge-
heimnisumwitterten Projekt der US-
Army beschaftigt, sondern weil Nova-
Logic mit der Veroffentlichung von
COMANCHE die 3D-Grafik von Action-
spielen revolutionierte.

COMANCHE
RAH-66 -
der amerika-
nische Super-
Hubschrauber
der Firmen
Boeing und
Sikorsky

DER

er den Wolken

..liegen die Jagdgrinde des Comanche.
Jede Gelandedeckung nutzend, geht es
mit tber dreihundert Sachen durch
Canyons und Taler. Die vom Rotor nach
unten gedriickte Luft dient als Gleitkis-
sen fir einen optimalen Tiefflug in we-
nigen Metern Hoéhe. Dann ein kurzes
Auftauchen tiber einer Hugelkuppe, ein
Ziel erfassen, eine Hellfire-Rakete ab-
feuern - schon ist der Comanche wie-
der verschwunden und wechselt seine
Position, um eventueller Feuererwi-
derung und feindlichen Helikoptern zu
entgehen.

COMANCHE prasentiert sich als eine
der gelungensten Mischungen aus ra-
santem Action-Game und militarischer
Flugsimulation, die je auf dem Spiele-
markt erschienen sind. Als das Spiel er-
schien, wurde es von der Fachpresse
bejubelt wie kaum ein Produkt zuvor
oder danach. In den zwanzig urspring-
lichen Missionen war es erstmals még-
lich, mit héchsten Geschwindigkeiten
durch  vollig realistisch ~ wirkende
Schluchten und Gebirge zu
schiefen, in denen

LUFTE

es von intelligenten Gegnern nur so
wimmelt. Die CD-Version wartet zudem
noch mit hundert Missionen, zehn ver-
schiedenen Gegnern zu Lande, zu Was-
ser und in der Luft, Wasserspiegelungen
und vielem mehr auf. Einen Haken
hatte die Sache allerdings, denn unter
einem schnellen und damals noch
siindteuren 386er lief gar nichts. Das
kann die Pentium-Generation nicht
mehr schockieren, sie freut sich tiber
eine actionbetonte Hubschraubersimu-
lation, die heute auf jedem Durch-
schnitts-PC  hervorragend lauft und
auch in neueren Beurteilungen noch
unter die ersten funf kommt. Und das
nicht zuletzt wegen der ungemein
schnellen Voxel-Grafik.

Voxel Space

COMANCHE war das erste Computer-
spiel, das sich nicht mit gewdhnli-
chen, zweidimensionalen Pixeln zufrie-
den gab, sondern ,Voxel“ benutzte. Zu-
gegeben, NovaLogic hat die Voxel nicht
erfunden. Die Voxel-Technologie wurde

schon seit den 80er Jahren in den
Naturwissenschaften eingesetzt,




COMANCHE - EINLEITUNG

Das Original

um

dreidimen-

sionale Gebil-
de zu simulieren und zu begrei-
fen. Die Technik fand vor allem
in der Medizin schon frih Ver-
wendung, wenn beispielsweise

Krebsgeschwire raumlich auf

:

:

Computer-Monitoren dargestellt
werden sollten. Aber auch an-
dere Wissenschaften, die sich
mit Dingen beschaftigen, auf die
man nicht immer einen direk-
ten Blick werfen kann, nutzen
schon seit langem das Voxel.
‘Was also ist ein ,Voxel“? Das Wort setzt
sich zusammen aus ,Volume“ (engl
Volumen, Raum) und ,Pixel* (Bild-
punkt). Ein Voxel ist mit anderen Worten
ein Bildpunkt, der ein Volumen besitzt.
Im Voxel-Space 18t sich daher jeder
Punkt des dreidimensionalen Raumes
durch einen einzigen Bildpunkt bzw. ein
Voxel beschreiben, wihrend dazu meh-
rere konventionelle Pixel erforderlich
sind. Bei Landschaftsdarstellungen wie
in COMANCHE wird dies dadurch er-
reicht, daf jedem Bildpunkt zusatzlich
zu einer X- und einer Y-Koordinate eine
Héhe (Z-Koordinate) in Form einer
\raus[uf& zugeordnet wird. Je heller
der Grauton, desto hoher liegt der Punkt.
Das Ergebnis ist eine dreidimensionale
Umgebung, die sich besonders schnell
in Echtzeit berechnen laft. Sogar so
schnell, wie ein RAH-66 im Tiefflug
durch die Landschaft saust.
Leser mit Internet-Zugang, die
@ -noch mehr iiber ,Voxel“ erfahren
mochten, konnen das Wort ein-
fach von ihrem Browser suchen lassen.

Das Spiel ist weiterhin als
Science-Fiction zu be-
trachten, denn der
Boeing  Sikorsky
RAH-66 Comanche
wird wohl nicht vor
1998 seinen Dienst in den
US-Streitkraften antreten. Der
zweisitzige, zweimotorige Heli-
kopter mit einem Kampfgewicht von
fast funf Tonnen ist ein weiterer Bei-

trag zum zunehmend elektronischen
Schlachtfeld. Sein vorwirts abtasten-
des Infrarot der zweiten Generation, die
automatische Zielerkennung und die
stark reduzierte Radarsignatur (1/600
bisheriger Hubschrauber) machen ihn
zum Stealth unter den Helikoptern. Der
Comanche ist dank seiner Bordelektro-
nik unter allen nur denkbaren Bedin-

Bild: American MPC Research, Inc.

gungen einsetzbar und steht in stén-
diger Verbindung mit dem digitalen
Netz der Streitkrafte. Seine offensiven
und defensiven Eigenschaften machen
ihn zu einem zentralen Punkt kunftiger
Operationen aller Waffengattungen der

US-Streitkrifte.
@ - sich im Internet auf der
Comanche-Home-Page:
http;//www.rah-66comanche.com/
oder sind bei Boeing Sikorsky erhalt-
lich.

Nihere Informationen finden




COMANCHE lauft unter MS DOS und
im MS-DOS-Modus von Windows 95.

Der Betrieb unter Windows 95 oder 3.1 ist |

nicht moglich, andere Betriebssysteme
wurden nicht getestet.

e ™
i A

[

Mit dem MS-DOS-Modus
ist nicht die ,MS-DOS-Ein-
gabeaufforderung” gemeint,
die per Doppelklick oder

aus dem Startment gestartet wird. Dieses
| Icon offnet nur eine sogenannte virtuelle

=y

| DOS-Maschine, COMANCHE benétigt |

| aber reines DOS. Sie erreichen eine echte
| DOS-Umgebung, indem Sie Windows 95
beenden und dabei die Option ,Compu-
ter im MS-DOS-Modus starten® aktivieren.
Wenn danach kein CD-ROM-Laufwerk

zu sein scheint, lesen Sie bitte auf
Seite 9 unter Problemlésungen/Windows
95 weiter:

1. Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Lauf-
werk. Geben Sie im Hauptverzeichnis
COMINST ein.

2. Wahlen Sie die Festplatte oder die Par-
| tition, auf die COMANCHE installiert
werden soll. Dort wird ein Verzeichnis

ben kénnen, wenn Ihnen die Vorgabe
nicht zusagt.

und/oder keine Maus mehr vorhanden |

stallation und Konfiguration

|~ \COMANCHE angelegt, das Sie nach |
der Installation ohne weiteres verschie- |

—

€

R

SCHNELLEINSTIEG

J/

Install

ation

e

und

nur die Moglichkeiten ,Soundbla-
i * oder PC-Lautsprect
zur Verfigung, aber praktisch alle
Soundkarten konnen den Soundbla-
ster emulieren. Nach Auswahl der Karte
mit den Cursortasten und der Bestati-
gung durch ENTER missen Sie nach-
einander die Portadresse, den Interrupt
(IRQ) und den DMA-Kanal angeben.

ter)

Bringen Sie alle notigen Anga-
-ben vor der Installation in Er-
fahrung! Vielen dkarten lie-

Um die Soundkonfiguration spé-
“ter zu andern, wechseln Sie ins
Spielverzeichnis auf der Festplatte

&

und rufen SOUNDSET erneut auf.

Auch wenn sich Installation und Konfigu-

| ration ohne weiteres in einem Windows-

Fenster erledigen lieen - spatestens jetzt
mussen Sie Windows verlassen. Da Win-
dows 95 beim normalen Beenden einen

gen Konfigurations- oder Diagnosepro-
gramme bei, die Sie dazu benutzen kon-
nen. Die meisten Soundblaster-kompa-

| tiblen Karten legen die Parameter in eirier

Systemvariablen. namens BLASTER ab.
Geben Sie am DOS-Prompt SET ein und:
halten Sie Ausschau nach folgender Zeile:
BLASTER=A22015 D1 T4

| Die Werte konnen bei jedem System an-

ders ausfallen, aber auf jeden Fall folgt

tung, In diesem Beispiel wire also Port
220, IRQ 5 und DMA 1 anzugeben.

4. Nun wiederholt sich die Prozedur fir

w
to ahort

Select with arrou keys,

Soundkonfiguration

im Comanche-Programmverzeichnis. Ge-
ben Sie dort SOUNDSET ein.

3. Nun mussen Sie die Hardware fiir
den digitalen Sound angeben. Es stehen

Nach der Installation befinden Sie sich

Ente

die Musikwiedergabe. Meist
sind die Einstellungen hier
die gleichen wie beim Digital-
sound, Sie konnen aber auch
unterschiedliche Einstellun-
gen fiur Soundeffekte und

Hardware zulaRt. MIDI-Kar-
ten und Wavetable-Erweite-
rungen sorgen fir bessere
Musikwiedergabe, wenn die
Option Roland MT-32 ge-
wihlt wird. Achtung: Das Programm

=Y

| die Portadresse auf A, der Interrupt auf |
| 1 und der DMA-Kanal auf D; alles wei-
| tere ist fir COMANCHE ohne Bedeu-

Musik wahlen, sofern es die |

akzeptiert diese Einstellung nur, wenn |

die MIDI-Ausgabe iiber den Standard-
port 330 erfolgt, achten Sie also darauf,
daf die MIDI-Erweiterung. entspre-
chend konfiguriert ist!

| Sound Blascor Compaciblo

No. tal Sound

CSelect uith arrow keys. pross Enter)

@

bschluf durchfiihrt, missen Sie
die Option Computer im MS-DOS-Modus
starten aktivieren, bevor Sie OK driicken!

1. Wechseln Sie ins Spielverzeichnis auf
der Festplatte - die Vorgabe lautet
C:\COMANCHE.

2. Geben Sie an der DOS-Eingabeaufforde-
rung Cein.

Besitzer eines ThrustMaster Mark

-1l WCS sollten Thr Eingabegerat

vor dem Spielstart programmie-

ren. Dazu geben Sie bitte im COMANCHE-
Verzeichnis MARKII ein.

Wenn Sie sich bei spateren Spiel-
-starts an der Eingangssequenz
satigesehen haben, bricht ESCAPE

den Vorspann ab

Problemlésungen

Speichermangel und -konfiguration

COMANCHE benétigt 500 KB freien kon-
ventionellen Arbeitsspeicher und 3 MB
XMS-Speicher. Wieviel tatsichlich zur Ver-

| fagung steht, ermittelt der DOS-Befehl
E]

MEM.

Bei ilteren Computern mit nur
P-4 MB RAM belegt oft der Fest-

plattencache SMARTDRIVE oder
eine RAM-Disk einen Teil des verfugbaren
XMS-Speichers. Wenn Thr Rechner nur mit
4 MB RAM ausgeristet ist, sollten Sie den
gesamten Speicher dem Spiel zur Verfiigung
stellen.

| Speicherkonfiguration
| Wenn MEM ausreichend Speicher angibt

und COMANCHE dennoch nicht starten
will, liegt der Grund vermutlich in der
Konfiguration des Speichers. Er wird den
Programmen durch sogenannte Spei-
chermanager zuginglich gemacht. Der be-
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kannteste ist EMM386.EXE, der zum Lie-
ferumfang von MS DOS und Windows
gehort und in der Datei CONFIG.SYS
geladen wird. Da COMANCHE den Zu-
griff auf Speicher und Prozessor selbst or-
ganisiert, vertragt es sich nicht mit Spei-
chermanagern. Sie miissen derartige Soft-
ware (weitere bekannte Produkte sind
386MAX und QUEMM) deaktivieren und
die Dateit CONFIG.SYS dem Bedarf des
Spiels so anpassen, dafl sie folgende Zei-
len enthalt:
DEVICE-C:\DOS\HIMEM.SYS
DOS-HIGH

Sollte Ihre CONFIG.SYS eine oder mehrere
Zeilen enthalten, die einen Speicher-
manager laden, so schreiben Sie davor
REM, gefolgt von einem Leerzeichen, spei-
chern die Datei und starten den Compu-
ter neu. Benutzen Sie fir Anderungen der
Konfigurationsdateien nur einen ASCII-
Editor, etwa EDIT von MS DOS. Genauere
Angaben und eine Beisp i ion

SCHNELLEINSTIEG

rammstart )

Musik und Sound nicht auf Anhieb
horen konnen. Bitte haben Sie Verstand-
nis dafir, da weder der Hersteller Nova-
Logic noch wir samtliche denkbaren
Hard- und Software-Kombinatienen testen
kénnen.

Fehlermeldungen

1. Absturz vor dem Titelbild: Uberpriifen
Sie die Speicherkonfiguration in der |
CONFIG.SYS - wird HIMEM.SYS gela- |
den? Rufen Sie SOUNDSET auf und |
schalten Sound und Musik auf PC-Laut- |
sprecher. Wenn das Spiel danach star- |
tet, liegt der Fehler in der Soundkonfi-

guration.

ool

SYS ERROR: Unable to enter 32-bit =
mode, processor is in virtual 8086 |
mode: Vermutlich haben ‘Sie einen

Speichermanager geladen - siehe Spei-

cherkonfiguration.

erhalten Sie, wenn Sie im Hauptverzeich-
nis der CD-ROM START eingeben. Dort er-
fahren Sie auch, wie Sie eine Bootdiskette
fir COMANCHE herstellen. Erstellen Sie
vor jeder Anderung der Startdateien Si-
cherungskopien, am besten auf eine boot-
fahige Diskette!

Soundprobleme
Wenn Sie sicher sind, gentigend freien Ar-
beitsspeicher zu haben, sollten Sie den Feh-
ler bei der Soundkarte suchen. Rufen Sie
das Konfigurationsprogramm (SOUND-
SET) erneut auf, um die Soundunterstiit-
zung versuchsweise abzuschalten! Pritfen
Sie, ob die Werte fiir Portadressen und In-
terrupts in der Konfiguration mit den
achlict Werten tuber :
Manche Soundkarten benéstigen Treiber in
den Startdateien (Soundblaster), andere
(Aztech, Mozart) missen initialisiert wer-
den, und auch Wavetable-Erweiterungen
funktionieren manchmal erst, nachdem sie
aktiviert wurden (Pearl Hypersound). Zu ei-
nigen Modellen erhalten Sie weitere Infor-
mationen, wenn Sie im Hauptverzeichnis
der CD START eingeben.

Aufgrund der grofRen Vielfalt von
- Soundkarten und deren Kombi-
nation mit anderen Komponenten
ist die Soundkonfiguration der heikelste
Schritt bei der Installation. Versuchen Sie
alternative Konfigurationen, wenn Sie

3. Fehler o1
bei privilegierter Anwendung: siche
Punkt 2.

4. 00000000/06: Invalid opcode: Ver-
mutlich haben Sie eine Roland-Karte
zur Musikausgabe gewahlt, die nicht
am Standardport 330 gefunden wird.
Konfigurieren Sie Thre MIDI-Hardware
entsprechend, oder wahlen Sie ein an- |

deres Ausgabegerit. |

5. The file .“ has an error or is not |
in the default directory: Die CD muf}
wihrend des Spiels im Laufwerk
liegen! Hat sich der Buchstabe des CD-
Laufwerks seit der Installation geén-
dert?

Windows 95
*- Vor allem neuen Rechnern,
; | die schon beim Kauf mit
| Windows 95 ausgestattet
waren, kann ein Vorteil
des Betriebssystems zum Nachteil ge-
reichen: Windows 95 kommt vollig
ohne DOS-Treiber aus, nicht einmal
die Startdateien CONFIG.SYS und
AUTOEXEC.BAT sind mehr notig.
LaRt sich allerdings ein Programm
wie COMANCHE nicht unter Win-
dows starten, so fehlen unter Um-
standen wichtige Komponenten wie
Speicherverwaltung, Tastatur-, Maus
oder CD-ROM-Treiber, Hier hangt viel
davon ab, ob Thr Computerhersteller oder

-héndler fir solche Falle schon bei der In-
stallation vorgesorgt hat, denn die Spei-
cher- und Tastatureinrichtung bringt Win-
dows 95 mit, CD- und Maustreiber liegen
der Hardware bei. Sie missen nur in-
stalliert werden.

‘Waurde Windows 95 dagegen als Update
{iber ein bestehendes DOS-System instal-
liert, bleiben die vorhandenen Treiber in
der Regel erhalten und werden aktiviert,
sobald Sie Win95 zum MS-DOS-Modus
verlassen,

Hintergrund: Bei einem Sy-

‘@ - stemabschluf} zum MS-DOS-
Modus arbeitet Windows 95

die Datei DOSSTART.BAT im Windows95-
Verzeichnis ab. Dort ist folglich der rich-
tige Ort fiir alle Programme, die Sie unter
DOS, nicht aber in Windows benotigen.
Die wichtigsten sind ein Maustreiber
(meist MOUSE.COM) und die Microsoft

| CD-Erweiterung (MSCDEX).

Wenn Sie im Hauptverzeichnis der Heft-
CD START eingeben, erhalten Sie auch zu
Windows 95 weitergehende Hinweise und
eine Beispielkonfiguration. Da aber im
unganstigsten Fall sowohl die Maus als
auch das CD-Laufwerk erst fir DOS
installiert und dann fiar Windows 95
wieder deaktiviert werden miissen, sollten
Sie notigenfalls Thren Handler oder
fachkundige Bekannte zu Rate ziehen.




ur Ungeduldige...

Nach dem Spielaufruf bricht ein belie-
biger Tastendruck den Vorspann ab. Sie
gelangen in ein Meni, in dem Sie sich
zunachst als Pilot eintragen kénnen.
Wahlen Sie danach den Meniipunkt
Begin Mission, suchen sich eine Opera-
tion und dann eine der Missionen aus.
Bestitigen Sie mit der Eingabetaste, und
schon geht's rund.

Express-Start: Driicken Sie aus dem
Vorspann heraus sechs Mal RETURN -
die erste Mission beginnt. Allerdings ist
jetzt noch kein Joystick kalibriert oder
sonst irgendeine Option eingestellt.

Die kollektive Rotorblattverstellung be-
stimmt den Grad der Neigung der Ro-
torblatter. Je hoher die Neigung, desto
héher steigt der Hubschrauber. Eine
Minderung der Rotorblattneigung ver-
mindert die Flughohe. Sie konnen die
kollektive Rotorblattverstellung mit der
Tastatur regeln, indem Sie die Tasten [E]
oder [] im Ziffernblock driicken, um an
Hohe zu gewinnen, bzw. [D] oder [+], um
an Hohe zu verlieren. Falls Sie einen Joy-
stick mit Schubregler (Throttle) besitzen,
reguliert dieser die Rotorblattverstel-
lung. Ein Thrustmaster Weapon Control
System (WCS) kann ebenfalls dazu be-
nutzt werden.

Die zyklische Kontrolle (Steuerkntippel)
wird verwendet, um die Richtung des
Helikopters zu bestimmen. Wird der
Steuerkniippel nach vorne geschoben,
bewegt sich der Comanche nach vorne,
wird er nach hinten gedriickt, fliegt er
riickwiérts. Wenn Sie den Steuerkniippel

SPIELANLEITUNG

Ungeduldige Spieler werden auf dieser Seite Informationen fiir einen
schnellen Einstieg ins Spiel finden. Die Tabelle zur Tastaturbelegung be-
findet sich auf Seite 27. Also, kurz anlesen und ab geht's. Es sei denn,
Sie mdchten vor dem Start etwas mehr wissen als das Allernétigste.

nach links oder rechts driicken, neigt der
Hubschrauber sich zur Seite und fliegt
eine Kurve. Auf der Tastatur kénnen
die Pfeiltasten und der Ziffernblock
die Zyklik steuern. Einen Joystick
driicken Sie nach vorne oder nach
hinten, um die Vorwirtsbewegung zu
steuern und nach links oder rechts, um
eine Kurve zu fliegen. Wollen Sie den
Helikopter schweben lassen, zentrieren
Sie den Joystick oder driicken die Taste
[*] im Ziffernblock (also das Multi-
plikationszeichen). Auferdem kénnen
die Tasten EINFG und ENTF des Zif-
fernblocks verwendet werden, um den
Helikopter auf der Stelle zu wenden.
Mit diesen Tasten wird die Stellung des
Heckrotors verandert.

Ein Druck auf die ESCAPE-Taste be-
wirkt, daf8 das Spiel angehalten und ein
Menii geoffnet wird. Verwenden Sie die
Pfeiltasten, um zwischen den Menii-
punkten und den Optionen darin aus-
zuwahlen, und bestitigen Sie Thre Aus-
wahl mit RETURN.

Einige Optionen kénnen auch durch Ta-
statureingaben aktiviert werden. Die Ta-
stenkirzel stehen neben den jeweiligen
Optionen. Mit der Menileiste kénnen Sie
das FEingabemedium bestimmen, die

Lautstarke der Musik- und Soundeffekte
verandern und die Bildschirmausgabe an
Thre Bedirfnisse anpassen. Sie kénnen
auch eine Mission abbrechen oder das
Programm beenden. Wenn Sie ESCAPE
ein weiteres Mal driicken, verlassen Sie
die Meniileiste wieder und kehren zum
Spiel zurtick.




Hubschrauber waren schon
immer komplizierte Flugma-
schinen, deren vielfiltige
Steuerungen und Bedienein-
heiten einen erfahrenen Pilo-
ten erfordern. Denn schon das
blole Abheben und Fliegen
eines Hubschraubers ist nicht
einfach, ganz zu schweigen
von den komplizierten Mand-
vern bei einem Kampfeinsatz.

Die Designer des RAH-66 Comanche
haben eine vereinfachte Bedienungs-
weise entworfen, die es dem Piloten
erlaubt, sich ganz auf den eigentli-
chen Flug und den Kampf zu konzen-
trieren, wihrend die nebensachlichen
Aufgaben vom Hubschrauber selbst
ibernommen werden, solange er nicht
beschadigt wurde. Der Kampfsimulator
im Spiel Comanche ist sowohl einfach
zu bedienen als auch realistisch, denn
moderne Helikopter wie der Comanche
sind mit der neuesten Computertechnik
ausgeriistet, wodurch sich die Bedie-
nung auf einen minimalen Aufwand re-
duziert. Dennoch gibt es einige Grund-
regeln, die Sie sich einprigen sollten,
bevor Sie mit dem RAH-66 zum ersten
Mal abheben.

Grundausbildung

Wenn Sie eine Mission auswahlen, soll-
ten Sie sich die Beschreibung auf dem
Bildschirm gut durchlesen, um lhre
Ziele und Strategien abstecken zu kén-

Mit 100 Hellfires werden Sie nur selten aus-
geriistet.

nen. Sobald Sie Thre Aufgabe akzeptiert
haben, wird lhr Comanche von der
Diagnoseeinheit an Bord durchgecheckt.
Wenn Sie die Sprachausgabe einge-
schaltet haben, erhalten Sie eine Nach-
richt mit der Prifbestatigung. Bevor Sie
abheben, sollten Sie die Waffenbesténde
kontrollieren, sie kénnen sich von Mis-
sion zu Mission unterscheiden. Um den
Comanche zu fliegen, miissen Sie zwei
verschiedene Kontrollen beherrschen:

Kollektive Rotorblattverstellung
Die Kollektivkontrolle ist fir den Nei-
gungswinkel der fiinf Hauptrotorblatter

Die Stellung der Haupt-
rotorblétter bestimmt die ---
Flughthe des Comanche.

Der Heckrotor kontrolliert
Drehungen des Comanche.

zustandig. Je groer der Winkel, desto
mehr Luft wird vom Rotor erfafit und
nach unten weggedriickt, wodurch der
Hubschrauber steigt. Wenn Sie das
Kollektiv verringern, sinkt der Coman-
che wieder in Bodennahe oder landet
sogar. Das Kollektiv kann, abhingig
vom Eingabegerit, auf verschiedene

Arten  verandert
werden. Auf der Ta-
statur oder im Ziffernblock be-
dienen Sie das Kollektiv mit den Tasten
[E] oder [], um an Héhe zu gewinnen,
und [D] oder [+], um die Flughéhe zu ver-
ringern. Diese Tasten funktionieren bei
Tastatur-, Joystick- und ThrustMaster-
FCS-Steuerung.

Zyklische Kontrolle

Um den Comanche zu drehen, benut-
zen Sie die Drehkontrollen. Wenn Sie
den Steuerkniippel nach vorne oder
nach hinten bewegen, senkt oder hebt
sich die Nase des Hubschraubers, wo-
durch die Rotorblatter einen Vorwirts-
bzw. Ruckwirtsschub erzeugen. Bewe-
gen Sie den Kniuippel nach links oder
rechts, dreht der Comanche seitlich ab.

Schweben

Wenn Sie den Hubschrauber auf
eine geringe Flughohe bringen wollen,
druicken Sie die Taste [*] im Ziffernblock.
Der Comanche wird eine niedrige
Schwebeposition einnehmen. Wéhrend
dieses Schwebefluges konnen Sie den
Hubschrauber mittels der Tasten EINFG
und ENTF im Ziffernblock besonders
schnell um die eigene Achse drehen,
ohne eine Schriglage ein-

zunehmen.
Die Taste [*] ist
nur aktiviert, wenn
das Kollektiv nicht mit
Schubregler eines Joysticks kon-
trolliert wird.

dem




Bodenwirkung

Wenn Sie dicht am Boden fliegen, er-
zeugt die von den Rotorblittern nach
unten gedriickte Luft einen zusatzlichen
Schwebeeffekt, der Bodenwirkung ge-
nannt wird. Dadurch wird der Tiefflug in
Verbindung mit den Bordsystemen des
Helikopters sehr einfach. Wenn Sie das
Kollektiv sehr niedrig einstellen oder den
Schwebeflug eingeschaltet haben, kon-
nen Sie meistens ohne weitere Kollek-

Wenn Sie
wien G-
Flightstick oder einen
anderen Joystick mit
Schubkontrolle benut-
zen, werden die Tasten
[E], [D] und [*] deakti-
viert. Das Kollektiv wird
mit dem Réndelrad des
Joysticks verdndert.

Zykllsche
Kontrollen

Heckrotor rechts
(-* Drehung links)

Heckrotor links
(- Drehung rechts)
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Der ThrustMaster FCS wird fur die Bedie-
nung der Drehkontrollen des Hubschrau-
bers benutzt. Der Zusatzhebel oben dient
zur Auswahl der Cockpitaussicht (vorne,
links, rechts, hinten). Der Knopf daneben
aktiviert das Zielerfassungssystem. Der
Knopf auf der Vorderseite des Steuer-
kniippels feuert die ausgewahlte Wafe ab.
Die anderen beiden Tasten dienen zum
Drehen des Hubschraubers um die eigene
Achse bei niedriger Geschwindigkeit.

Kollektiv
" aufwirts |

Kollektiv |
abwirts !

Feuer

tivainderungen fliegen. Allerdings kénnen
starke Gelandeerhebungen immer noch
eine manuelle Anderung der Flughohe
erforderlich machen.

Der ThrustMaster
Flight Control Stick (FCS)

Mit dem FCS kénnen
m Sie nicht die Kollektiv-
kontrolle (Hohensteuerung) bedienen

oder Waffen wechseln. Dazu dient wei-
terhin die Tastatur.

Das ThrustMaster Waffenkontrollsystem
(WCs)

Mit dem WCS kann Comanche noch rea-
listischer gesteuert werden. Sie miissen
dabei die Modusschalter auf Normal-
position stellen, das heift, der Schalter 1
ist als einziger eingeschaltet. Schlagen Sie
im Handbuch des WCS nach, um ni-
here Informationen zu erhalten.

Im Gegensatz zum FCS
iibernimmt das WCS
die kollektive Rotorblattverstellung und
die Waffenauswahl, aber nicht die zykli-
sche Kontrolle (links/rechts). Bei der
Benutzung des WCS wird die Waf-
fenauswahl per Tastatur deaktiviert.

Wenn Sie den Hebel des WCS nach
vorne schieben, wird die kollektive Ro-
torblattverstellung verringert und der
Hubschrauber sinkt. Dementsprechend
steigt der Hubschrauber, wenn Sie das
WCS nach hinten bewegen. Der Kipp-
schalter mit drei Schaltpositionen
(Knopf 7) dient zum Zoomen der digi-
talen Karten. Die Waffensysteme wihlen
Sie mit den Knopfen 1 bis 6.

Knopf 7 Kartenkontrolle E
Knopf 6 20mm Maschinenkanone |
Knopf 5 7omm Raketenwerfer |
Knopf 4 Hellfire-Raketen

| Knopf 3 Stinger-Raketen

‘ Knopf 2 Artillerieunterstiitzung

‘ Knopf 1 Fliigelmann /

Sollten Sie mit dem
ThrustMaster Mark II
WCS arbeiten, wiahlen Sie bitte nicht
'WCS oder FCS. Besser ist es, Sie wihlen
,FlightStick mit Schubkontrolle“. Um
den Mark II fir Comanche zu program-
mieren, geben Sie MARKII ein, wenn Sie
sich im Verzeichnis \COMANCHE be-
finden. Aus dem folgenden Ment wéhlen
Sie FlightStick.

Die ThrustMaster Ruderpedale (RCS)
Es ist moglich, zusitzlich die ThrustMa-
ster Fulpedale zu verwenden, die dann

]
|
:



zur Steuerung des Heckrotors einge-
setzt werden. Dadurch kénnen Sie den
Hubschrauber schnell um seine eigene
Achse drehen. Naheres entnehmen Sie
bitte der Dokumentation Threr Ruder-
pedale.

Der CH-FlightStick

Comanche kann auch mit dem CH-
FlightStick und seiner eingebauten
Schubkontrolle gesteuert werden. Be-
nutzen Sie den Kniippel zur Lenkung
des Hubschraubers. Mit dem Feuerknopf
2 aktivieren Sie das TAS-Laserzielsystem,
der andere Knopf dient zum Abfeuern
der Waffen. Im FuR des FlightSticks
befindet sich ein Réndelrad, die soge-
nannte Schubkontrolle oder ,Throttle*,
die bei Comanche zur kollektiven Ro-
torblattverstellungs dient.

Die Einstellung Flight-
stick w/ Throttleim Con-
trol-Menti unterstiitzt auch die meisten
anderen Joysticks mit Schubkontrolle.

Die Auswahl der Missionen

In jeder©peration werden Sie und lhr
Comanche in einer Seriesvon fiktiven,
aber durchaus denkbaren Militarsi-
tuationen an verschiedenen Schauplat-
zen der Welt eingesetzt. Um zu begin-
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nen, missen Sie die Zeile Begin Mis-
sion mit den Cursortasten anwahlen
und die Eingabetaste driicken. Nun ge-
langen Sie zu einem Menii, aus dem Sie
eine der folgenden Kampagnen aus-
wahlen kénnen.

Comanche Training

Diese Einsétze sind so konzipiert, daf§
Sie sich mit dem Comanche und seiner
Steuerung vertraut machen kénnen. Sie
werden alle Waffensysteme und Geg-
ner nacheinander kennenlernen, damit
Sie zum Schluf voll einsatzfihig sind.
Alle Bordsysteme werden wahrend die-
ser Missionen voll funktionsfihig sein;
dennoch wird sich die Bewaffnung un-
terscheiden, damit Sie jedes Waffen-
system einzeln zu bedienen lernen. lhre
Einsatzziele werden je nach Mission
unterschiedlich sein. Eine Beschreibung
Threr Aufgaben erhalten Sie auf dem Bild-
schirm, wenn Sie sich fiir eine Mis-
sion entschieden haben. Sie kénnen die
Mission dann entweder akzeptieren
(,Accept the Mission“) oder ablehnen
(,Reject the Mission®), wodurch Sie zur
Missionsauswahl zuriickgelangen.

Egal, welche Kampag-
ne Sie angewihlt haben,
es gilt folgenide Farbkennzeichnung der
Missionen:

l Mission anwéhlbar, aber
nochmicht erfillt.
Mission anwahlbar und
bereits erfiillt.

Mission noch nicht an-
wihlbar.

Operation White Lightning
.ist eine umfassende Kampagne, bei
der Sie Finsitze in den verschiedensten

ten Zielen. Wenn Sie eine Aufgabe ge-
schafft haben, diirfen Sie sich an die
schwierigeren Missionen wagen. Anders
als beim Training wird der Comanche
nicht immer optimal einsatzféhig sein. In
den verschiedenen Einsétzen andert sich
auch die Waffenbestiickung - wie in der
Realitdt. Stets warten andere Gefahren
auf Sie, wobei sich die Missionen in
ihrem Schwierigkeitsgrad steigern.

Operation Overload

.besteht aus relativ einfachen Missio-
nen. Schadenswerte und Waffencharak-
teristika sind zu lhren Gunsten ver-
andert. Wenden Sie sich dieser Kampa-
gne zu, um sich mit dem Fliegen vertraut
zu machen. Die unterschiedlichen
Einsitze reichen von einer einfachen
»Suche-und-Zerstore“-Mission, bei der
Sie in der Antarktis eine verlassene Basis
vernichten miissen, bis hin zu einer
halsbrecherischen Jagd nach einem
neuen Tarnkappengerét, das vom Geg-
ner getestet wird. Damit lThre Missio-
nen Erfolg haben, wird bei diesen
Szenarios Thr Comanche haufig bis an
die Zahne bewaffnet ins Gefecht ge-
schickt. Dadurch konnen Sie neue
Strategien und Gefechtstaktiken in den
verschiedenartigen Schlachtfeldern aus-
probieren, die Ihnen

in den folgenden




Missionen wieder begegnen werden. In
dieser Kampagne stehen Ihnen alle
Missionen von Beginn an offen.

Operation Restore Peace

In dieser Missionsserie werden Sie mit
einer Reihe von kleineren, aber sehr ef-
fektiven Gegnern auf der ganzen Welt
konfrontiert. Darunter befinden sich
Drogenkartelle, fanatische Extremisten,
die vom heiligen Krieg triumen, und Ter-
roristen, die Comanche Helikopter steh-
len konnten und sie fir ihre Zwecke
miflbrauchen. Jede Mission hat ganz be-
sondere Angriffsziele und Aufgaben, die
sie erfiilllen miissen. Wie in wirklichen
militarischen Operationen wird Ihre of-
fensive und defensive Ausriistung vari-
ieren. Es ist unbedingt notwendig, dafl
Sie alle zur Verfugung stehenden Mittel
ausnutzen, um eine Mission zu beenden.
Alle aufer den schwierigsten Missionen
in dieser Kampagne stehen Thnen von
Beginn an zur Verfigung. Die fortge-
schrittenen Szenarien sind nur dann er-
reichbar, wenn Sie einige der fritheren
Missionen beendet haben.

Operation Clean Sweep

.ist dhnlich aufgebaut wie die Opera-
tion White Lightning. Schnelle und er-
bitterte Gefechte erwarten Sie, und Sie
sollten schon ein Fliegeras sein, um hier
heil herauszukommen. Manchmal mis-
sen Sie schier unmogliche Gegeben-
heiten in Kauf nehmen, um Thr Einsatz-
ziel zu erfillen. Ein kleiner Fehler zu
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Beginn kann zu einer Katastrophe in
den letzten Augenblicken der Mission
fithren. In diesen schwierigen Szenarien
ist die Planung und Durchfithrung Threr
Strategien ebenso wichtig wie Thre Ge-
fechtskraft. In vielen dieser Missionen
werden Sie, bevor Sie sich Threm eigent-
lichen Angriffsziel zuwenden konnen,
mit einem Gegner konfrontiert, der

Thnen durch seine Position und Feuer-
kraft tiberlegen ist. Einige Missionen in
dieser Operation sind nur anwiahlbar,
wenn Sie frithere Missionen der Kampa-
gne erfolgreich beendet haben.

Operation Silver Dove

.wurde als einfachstes der vier neuen
Szenarien entworfen. Schadens- und
Waffenwerte wurden zugunsten des Co-
manche verandert. Diese Operation ist
ideal, um sich mit den neuen Gegnern,
Gelandeformen und Eigenschaften des
Comanche vertraut zu machen.

Operation Whirlwind

..ist eine Kombination von 10 heku-
schen Missionen, von denen einige an
das Unmogliche grenzen. Mit Vorsicht
und Strategie konnen Sie diese Ope-
ration tiberstehen.

Operation Over the Edge
..ist eine abgerundete Mischung aus Mis-
sionen, die sowohl Schnelligkeit als auch
Ubersicht erfordern. Besser Sie schiefen
erst und stellen dann Fragen.

Operaﬂon Terminal Velocity

Jist die schwierigste Sammlung an Mis-
sionen. Nur die besten und erfahren-
sten Piloten haben tberhaupt eine
Chance auf Erfolg. Sie werden jede ein-
zelne Patrone, jeden Tropfen Treibstoff
und absolut stahlharte Nerven brau-
chen, um zu tiberleben.

Operation Zephyr

Bei dieser Operation brauchen Sie all
die Fahigkeiten, die Sie sich bis jetzt als
Pilot angeeignet haben. In der umfang-
reichen Kampagne kommen alle Ter-
rains und Merkmale aus den vorigen
Missionen zum Einsatz. Zeigen Sie, was
Sie gelernt haben!




Das Cockpit

Der Comanche-Simulator bietet mehrere
Cockpitaussichten, zwischen denen Sie
auswahlen konnen. Diese Aussichten
wihlen Sie mit den Zifferntasten im
Haupttastenfeld der Tastatur.

Frontausblick - die normale
1&J Sicht des Piloten aus dem

Cockpit des RAH-66 durch
das Frontfenster. Sie ist beim Start
jeder Mission eingestellt und enthilt
alle wichtigen Cockpitanzeigen.

Sie sehen aus dem linken Sei-
tenfenster des Cockpits.

"4 Sie sehen aus dem rechten Sei-
3 tenfenster des Cockpits.
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Das Cockpit des Comanche
ist mit drei Bildschirmen aus-
gestattet, die Ihnen helfen
werden, die schwierigen Mis-
sionen zu meistern. Wie bei
den Anzeigesystemen des
echten Comanche kénnen Sie
die Kontrollanzeigen des
Cockpits durch einfache Ta-
staturbefehle selbst wihlen.

Ausblick nach hinten - Sie
4 sehen Thren Copiloten/Bord-
SRS schitzen und eventuelle feind-
liche Hubschrauber hinter Ihrem
Comanche. Piloten nennen diese
Sicht die ,Check-Six“-Position.

Bild: American MPC Research, Inc.

Panorama - eine bildschirm-
fallende Anzeige ohne Cock-
pitgerate. Alle Systeme sind
trotzdem vollstandig aktiv.

Hubschrauber von hinten, wie
™ aus einem verfolgenden Flug-
zeug, Diese Ansicht kann bei der Ana-
lyse der Effektivitat Threr Flugmanéver
helfen. Keine der HID Anzeigen ist sicht-
bar. Diese Perspektive bietet eine inter-
essante Sicht auf den Comanche und ab-
gefeuerte Waffen.

"7 Verfolgersicht - Sie sehen Ihren
6

diese Ansicht zeigt den Co-
manche aus der Sicht einer
imaginaren, zum Boden abgeworfe-
nen Kamera, die dem Hubschrauber
hinterher schwenkt. Wenn Sie eine
Bodenkamera aufstellen méchten,
driicken Sie einfach die Taste [7]. Eine
Kamera wird abgeworfen und behalt
den Helikopter solange im Blick, bis
Sie auf eine andere Ansicht umschal-
ten. Wiederholen Sie diesen Abwurf,
sooft Sie mochten. Es kann jedoch
immer nur die zuletzt abgeworfene
Kamera benutzt werden.

'W"";l Abwurf einer Bodenkamera -

e

Vorige Bodenkamera - die
8

Ansicht wechselt zur letzten
4 abgeworfenen Bodenkamera,
ohne daB deshalb eine neue abge-
worfen wird.

ThrustMaster Joystick:
Die ersten vier Ansich-
ten konnen Sie sowohl tiber Tastatur als
auch mit dem kleinen Steuerhebel oben
am Joystick anwahlen.




Cockpitfenster — HID Anzeigen

Der RAH-66 Comanche besitzt ein HID
(Helmet Integrated Display - Integrierte
Helmanzeige). Die Anzeigen werden dem
Piloten ins Blickfeld des Helmes proji-
ziert, so dafl er seine Augen nie von der
Steuerung des Hubschraubers abwenden
muf. Anders als bei den traditionellen
Head Up Displays (HUD) ist das HID
nicht auf das Cockpitfenster des Hub-
schraubers beschrankt. Dadurch kann es
passieren, dafd das Laservisier aus dem
Sichtfenster hinaus tiber die Cockpitan-
zeigen wandert. Mit einigen Waffen kon-
nen Sie also auch zur Seite oder nach hin-
ten zielen.
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schirms markiert. Der Ort, an dem sich
der Hubschrauber in einer Flugsekunde
befinden wird, ist in der Mitte des klei-
nen Kreises zu sehen, der mit einer Linie
mit dem obengenannten Kreuz verbun-
den ist. Wenn Sie Thre Flugrichtung an-
dern, wandert auch der Kreis mit der
Linie in diese Richtung. Je schneller Sie
fliegen, desto langer wird die Linie, denn
Sie sind dann in einer Flugsekunde wei-
ter weg von der aktuellen Position als bei
einer langsameren Fluggeschwindigkeit.
Der Winkel der Linie zeigt Thnen Ihre
Richtung, die Lange der Linie die Ge-
schwindigkeit. Keine Panik! Es klingt viel
komplizierter, als es in Wirklichkeit ist.
Nach einer Weile werden Sie diese An-

Laserzielvisier

Geschwindig-
keitsanzeige

Kiinstlicher Horizont (Bildmitte)

Die Linie des kimnstlichen Horizonts
zeigt Thnen, wo sich der wirkliche Hori-
zont befindet. Er zeigt die aktuelle Aus-
richtung des Hubschraubers (ob die
Nase nach oben oder unten zeigt) und
seine Schraglage (nach links oder
rechts).

Kiinstlicher Horizont, Rich-
ﬁ tungs- und Geschwindigkeits-

anzeige.
Richtungs-/Geschwindigkeitsanzeige
(Bildmitte)
Stellen Sie sich vor, Sie betrachten eine
Karte, die an der Frontscheibe des
Hubschraubers befestigt ist. Die mo-

mentane Position des Comanche wird
mit dem Kreuz in der Mitte des Bild-

zeige wie selbstverstandlich ablesen
konnen.

Radarhéhenanzeige (rechts)

Diese Anzeige gibt die aktuelle Flug-
héhe des Comanche tber der Ober-
flache an. Normale Héhenanzeigen zei-
gen im Gegensatz dazu die Hohe tber
Meeresspiegel an, nicht jedoch, wie
hoch man sich iiber dem gerade tber-
flogenen Gebiet befindet. In dieser Si-
mulation ist die Steighohe des Coman-
che auf 500 Fuf (ca.150 m) begrenzt.
Dadurch kann es passieren, daf die
Hohenanzeige beim Uberfliegen eines
fg ] Berges auf wenige Fuf herunter-
geht.

FlughBhe und Steigrate.

Steigrate (rechts)

Rechts der Hohenanzeige befindet sich
die Anzeige der aktuellen Steigrate, die
angibt, wie schnell der Hubschrauber ge-
rade steigt oder sinkt.

Digitale Geschwindigkeitsanzeige (links)
I Diese Anzeige informiert Sie
tber die tatsichliche Geschwindigkeit
Thres Comanche in Knoten. Die Héchst-
geschwindigkeit liegt bei 177 Knoten,
also mehr als 320 km/h.

KompafBanzeige (oben)

B Der Kompaf des HID wird in
die Mitte Ihres Sichtfeldes projiziert und
zeigt die Richtung des Hubschraubers
an.

Taktische Monitoranzeigen

Direkt unter dem
Hauptcockpit-
fenster befinden
sich zwei identische taktische MFD-
Monitore (Multi Functional Display,
Multifunktions-Anzeige). Beide Monitore
konnen mit den Funktionstasten unab-
hangig voneinander zwischen den fol-
genden Anzeigen umgeschaltet werden:
Digitale Karte, TAS, Nahbereichsradar,
Schadensanzeige und Hilfefunktion.
Dabei dienen die Tasten F1 bis F6 zur
Bedienung des linken, F7 bis F12
zur Bedienung des rechten Monitors. Sie
kénnen auBerdem mit den Tasten [Q]
und (W] durch die Anzeigen des linken
Bildschirmes schalten, mit den Tasten
[A] und [S] durch die des rechten

Bei der Benutzung eines
ThrustMaster WCS sind
die Tasten Q, W, A und S deaktiviert.

Digitale Kartenanzeige (F1/F7)

Diese digitale Karte enthalt wichtige
Informationen fiirr jede Mission. Sie
konnen auf ihr sowohl eine Aufsicht
des gerade iiberflogenen Gelandes als
auch Boden-, Luft- und Missionsziele
sehen. Diese Informationen erhalten Sie
von hochfliegenden Aufklirungsflugzeu-
gen (AWACS), Uberwachungssatelliten
und anderen Quellen.

Die von der optischen Missionsdisk ge-
ladenen Gelandedaten zeigen exakt das




gerade von Thnen iiber-
flogene Gelande und
die Positionen aller ent-
deckten Flug- und Fahr-
zeuge an.

Sie konnen den Kartenaus-
schnitt auch verandern. Um heraus-
zuzoomen, benutzen Sie die
Taste [,], zum Hin-
einzoomen
dient [.]. Wenn
beide Monito-
re die taktische
Karte zeigen, be-

trifft die VergroRerung/Verkleinerung
beide Anzeigen zugleich. Durch den
Einsatz eines ,Ring Laser Gyro based
Inertial‘-Navigationssystems mit einem
Positionssatelliten ist die digitale Karte
in der Lage, die Position des Comanche
bis auf wenige Meter genau einzuzeich-
nen. Dazu werden die Informationen des
AWACS und des Satelliten tiber freund-
liche und gegnerische Stellungen und
Einheiten in die Anzeige eingefugt. Es
gilt folgende Farbkennzeichnung;

3 gegnerische Flugzeuge

| GELB gegnerische Bodenziele wie
| T-80 oder Geckos
Treibstofftanks, Gebdude

WEiss

G
BLau

etc.

verbiindete Flugzeuge
verbiindete Bodentruppen
und Fahrzeuge

Seien Sie vorsichtig! Die digi-
tale Karte ist Thr wichtigstes
Hilfsmittel, aber nicht alle Ge-
fahren kénnen rechtzeitig erkannt und
angezeigt werden. Einige versteckte Ziele
werden Sie trotz aller Technik mit dem
blofen Auge ausmachen mussen. Die
taktische Karte ist beim Start einer Mis-
sion auf Threm linken Monitor voreinge-
stellt. Behalten Sie diese Einstellung bei!

Nahbereichsradar (F2 /F8)

Der Comanche besitzt meh-
rere Sensoren zur Ent-
deckung von néiherkom-
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menden Raketen oder Geschossen. Diese
Anzeige ist so wichtig, daf Sie auch als
fest installiertes Gerat im Cockpit zu fin-
den ist. Zusitzlich ist sie mit einem
Stimmwarnsystem verbunden. Im allge-
meinen werden Sie frithzeitig vor an-
fliegenden Raketen und Geschossen ge-
warnt. Die Anzeige ist sehr effektiv in
der Entdeckung von radargesteuerten
Raketen und etwas schlechter bei laser-
und infrarotgelenkten Geschossen. Da
auch ungelenkte Raketen eine IR-Signa-
tur entwickeln, erhalten Sie teilweise
ebenfalls eine Warnung,

JIncoming* lautet die Meldung
B-des Stimmwarnsystems bei
einem sich ndhernden Flug-
korper. Sie sollten ein sofortiges Aus-
weichmanéver beginnen, sobald Sie
diese Warnung hoéren. Das Verstecken
hinter einem Vorsprung kann sehr
hilfreich sein. Abrupte Hohenénderun-
gen oder Lenkmanéver verringern eben-
falls die Chance, getroffen zu werden.

TAS Kameraanzeige/Zielanzeige (F3 / F9)
Wenn Sie ein Ziel anvisiert
haben, wird in dieser An-
zeige ein Bild des erfaten
Zieles dargestellt, bis Sie es zerstort,
verloren, ein neues Ziel gewéhlt oder den
Monitor in einen anderen Anzeigemo-
dus umgeschaltet haben. Sobald Sie
eine gelenkte Rakete (Stinger, Hellfire)
auf das Ziel abschieffen, sehen Sie auf
diesem Monitor den Zielanflug der Ra-

[ kete aus deren Sicht. Es sei
ﬁ denn, Sie haben die Option

LALLETul Missile CAM ausgeschaltet.
Diese Anzeige befindet sich als
- Voreinstellung auf Threm rech-

ten taktischen Monitor. Blei-
ben Sie bei dieser Einstellung! Es ist

sonst oft
schwer, auf grofle

Entfernung zu erkennen, wel-

ches von mehreren benachbarten Zielen
Sie gerade anvisiert haben

Missionsstatus (F4 / F10)

Entsprechend Ihrer Aufgabe
finden Sie hier Informatio-
nen tiber die ursprungliche

Anzahl der Missionsziele (Mission
Goals) und die noch zu bewiltigen-
den Ziele (Remaining)

Schadensreport (F5 / F11)

BRRall Mittels einer groben Skizze
Thres RAH-66 zeigt Thnen
Wl dieser Report aktuelle Be-

schadigungen an den Hauptsystemen
des Hubschraubers. Wenn sich der Hub-
schrauber nach einem Treffer seltsam ver-
halt, kénnen Sie im Schadensreport nach-
sehen, welches System beschédigt oder
zerstort ist. Bei eingeschalteter Sprachaus-
gabe bekommen Sie unmittelbar nach
einem Treffer eine Schadensmeldung,
gleichgiiltig ob die Schadensanzeige ein-
geschaltet ist oder nicht.

Hilfsfunktion(F6 / F12)

e Diese Anzeige informiert kurz
iber die Moglichkeiten der
Multifunktions-Bildschirme.




Nahbereichsradar

Das Nahbereichsradar ist
zusatzlich zur MFD-Funk-
tion als feste Anzeige im

Cockpit eingebaut, die vor anfliegenden
Projektilen warnt. Die Funktionsweise ist
die gleiche wie die des Nahbereichsra-
dars auf der MFD-Anzeige.

Da das Nahbereichsradar fest

“installiert ist, mussen Sie es

nicht zusitzlich auf einem der
taktischen Bildschirme aufrufen. Behal-
ten Sie auf den MFDs besser die Vorein-
stellung bei: Digitale Karte links und
TAS-Kameraanzeige rechts.
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Der Comanche kann nur eine
“begrenzte Anzahl an Geschos-
sen tragen. Fur jede Mission
steht Thnen eine bestimmte Zahl von Ra-
keten, Stingers, Hellfires etc. zur Verfi-
gung. Priifen Sie die Waffenbestande,
bevor Sie sich in eine Mission stiirzen,
falls bei Beginn der Mission Zeit dafir ist.

Die Bewaffnung des Comanche

Die unten aufgefiihrten Waffensysteme
konnen tber die Tastatur oder das WCS
angewahlt werden. Wenn Sie sich fur
eine Waffe entschieden haben, sollten
Sie mit dem TAS das Ziel festlegen.
Dafir mussen Sie ENTER oder den
zweiten Feuerknopf Thres Joysticks

Waffenanzeige

can-II-Kdnone ist direkt mit dem Helm-

visier verbunden und feuert mit einer
maximalen Feuerrate von 1500 Schuff
pro Minute. Die Kanone feuert so lange,
wie der Feuerknopf gedriickt wird. Thre
Ausrichtung ist TAS-gesteuert, aber beim
Schiefen auf bewegliche Ziele miissen
Sie manuell vorhalten.

‘ 70 mm Raketen
L

Der Comanche feuert diese
hochexplosive Waffe in Sal-
ven von 1 oder 2 Raketen ab.

Die kleinen, aber effektiven Raketen
haben eine Reichweite von 2 km. Der
Sprengkopf mit Submunition kann den
Himmel im Umkreis von einem Kilo-
meter mit Splittern tbersihen und so
jeden Luftgegner unschadlich machen.
Die Raketen werden nur in Flugrichtung
abgefeuert. Das TAS kann hier nur den
Feuerazimuth (hoch oder runter) be-
stimmen. Nach dem Abfeuern kann kein
EinfluB mehr auf die Flugbahn der Ra-
keten genommen werden.

Auch wenn Sie gerade ein an-
- deres Waffensystem ausgewéhit
haben, kénnen Sie jederzeit
eine Salve von zwei Raketen mit der

AGM 114A Hellfire,

Waffenanzeige
Eine weitere wichtige Anzeige im Cockpit
des Comanche ist die Waffenanzeige.
Hier sehen Sie, welches Waffensystem
zur Zeit aktiv ist, d.h. welche Waffe bei
der Betétigung des Feuerknopfes abge-
feuert wird. Es wird auferdem angezeigt,
wieviele Geschosse der gerade ausge-
wahlten Art noch zur Verfiigung stehen.

driicken. Hat das TAS ein Ziel erfaft,
erscheint ein grines Rechteck um das
angewahlte Ziel, und sofern sich ein
MFD im TAS-Modus (F3/F9) befindet,
wird eine Nahaufnahme des Ziels er-
scheinen. Dann kann die Waffe mit der
Leertaste oder dem ersten Feuerknopf des
Joysticks abgefeuert werden.

20 mm
tling Vulcan Il Kanone

Die dreilaufige 20 mm-
Kanone ist verdeckt eingebaut,
um die Radarsilhouette des Comanche
zu verringern. Die Kanone wird ledig-

lich ausgefahren, um Bo-
den- oder Luftgegner zu
bekampfen. Die 20 mm Vul-

Taste [M] abfeuern.

Die Hellfire wird durch den
internen Laserentfernungs-
messer des TAS gesteuert.

Die Reichweite der tiberschallschnellen
Rakete betrégt mehr als 8 Kilometer. Die
Hellfire besitzt einen groferen Spreng-
kopf als die Stinger und ist somit auch
schwerer. Sie ist die beste Waffe gegen ge-
panzerte Bodenziele.

T
|
i Rakete




Die Hellfire findet, im
Gegensatz zur Stinger,
nur ihr Ziel, wenn dieses bis zum Ein-
schlag der Rakete vom TAS erfaft bleibt
(grines Rahmchen). Sollte das Ziel zwi-
schenzeitlich verloren gehen, kénnen
Sie es solange neu erfassen oder sogar
ein neues aufschalten, wie sich die Hell-
fire noch in der Luft befindet.

i AIM-92 Stinger-Raketen

Der RAH-66 ist normaler-
weise mit Stinger-Luftab-
wehrraketen bestiickt. Die

Stinger arbeitet mit Infrarot-Zielerfas-
sung und sollte aus einer Entfernung von
1 bis 2 Kilometern abgefeuert werden. Ist
ein Ziel erfaBt worden, wird der Ziel-
computer des TAS versuchen, das Ziel
weiter zu verfolgen, selbst wenn auf ein
anderes System umgeschaltet wird. Die
Stinger besitzt weniger Durchschlags-
kraft als die AGM 1144, ist aber ein ef-
fektives ,Fire-and-Forget“-Waffensystem
gegen Luftziele.

Die Stinger verliert zwar
lhr Ziel niemals, ver-
sucht aber immer, es mehr oder weniger
auf direktem Weg zu erreichen. Das hat
zur Folge, dafl die
Raketen teilwei-
se von Hin-
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dernissen wie Higeln abgefangen wer-
den, wenn ein gegnerischer Helikopter

schnell und abrupt genug eine Deckung:

dieser Art aufsucht.

Feuerunterstiitzung

Es gibt zwei weitere Waffensysteme, die
sicht nicht an Bord Thres Comanche be-
finden, aber so gehandhabt werden, als
wiirden Sie sie selbst abfeuern.

155mm Artillerie und MRLS

Wird ein Ziel durch das TAS
erfaBt, sind die Bordcompu-
ter des Comanche in der

Lage, die Position des Ziels zu bestim-
men und an das Hauptquartier wei-
terzugeben. Dadurch wird der konven-
tionellen Artillerie oder den bodenge-
stitzten MRLS (Multiple Rocket Laun-
cher System = Mehrfachraketenwerfersy-
stem) ein Feuerbefehl erteilt, dessen Er-
gebnis hin und wieder ,Stahlregen*
genannt wird. Sofern verfigbar, ist dies
mit Abstand die schlagkréftigste Waffe in
Threm Arsenal. Es ist ein ,Fire-and-For-
get“System gegen unbewegliche oder
langsame Ziele. Der grofte Nachteil ist
die Verzogerung zwischen dem Feuer-
befehl und dem Einschlag der Ge-
schosse. Dadurch wird das System unef-
fektiv gegen schnelle Ziele.

Sobald die Position
eines anvisierten Ziels
erfolgreich an die Artillerie ibermittelt

_, wurde, werden Sie bei eingeschal-
teter Sprachausgabe einige Mel-
dungen tber die ,Firemission*
horen. Gehen Sie jetzt besser in
Deckung, sonst laufen Sie Gefahr, durch
Friendly Fire* vom Himmel geholt zu
werden.

Bei manchen Missionen
werden Sie von einem zwei-
ten Comanche begleitet, der

als Fligelmann agiert. Sofern vorhan-
den, konnen Sie ihn als grimen Punkt
auf der Computerkarte sehen, der sich

Fliigelmann (Wingman):
Hellfire-Unterstiitzung

meist schrag
hinter Thnen auf-
halt. Prinzipiell
wird Thr Flugel-
mann auf Sicher-
heit fliegen und jede Deckung ausnut-
zen. Wenn Sie die Waffen Thres
Flugelmanns anwihlen, wird er eine Po-
sition einnehmen, von der aus er das an-
gewihlte Ziel bekdmpfen kann. Bei zah-
lenmiRiger Unterlegenheit kann die
sorgfiltige Koordination mit dem Fli-
gelmann der einzige Weg sein, eine Mis-
sion erfolgreich zu beenden. Achten Sie
darauf, den Fligelmann nicht zu lange
in exponierter Position zu belassen. Es
kann sonst passieren, da die Gegner
seinen Helikopter kampfunfihig schie-
Ren und seine Hellfires dadurch fiir Sie
verloren gehen.

[_...__...] ‘Wenn Sie Wingman als
— e Waffe eingestellt haben,
sollten Sie aus sicherer Entfernung ein
Ziel erfassen und dann abwarten, bis Thr
Fliigelmann meldet, daf er ,in position*
ist. Dricken Sie erst nach dieser Mel-
dung auf den Feuerknopf, sonst wird der
Wingman vermutlich sein Ziel verfehlen.
Achten Sie auferdem darauf, dafl Sie
Threm Fliigelmann nicht ihn selbst als
Ziel angeben oder ihn im hektischen
Luftkampf abschieBen. Wenn Sie Thren
Wingman ein paar Sekunden anvisieren,
wird er sich beschweren: ,Get that laser
out of my face!*




Sonstige Cockpitinstrumente

Kollektive Rotorblattverstellung und
Motordrehzahl
Die kollektive Rotorblattver-
stellung, kurz Kollektiv genannt,
kontrolliert den Anstellwinkel
der Hauptrotorblitter, die dafar
sorgen, dafl der Helikopter steigt oder
sinkt. In konventionellen Helikoptern
bedeutet eine Anderung des Kollek-
tivs, da der Pilot auch die Motor-
drehzahl und den Heckrotor justie-
ren muf, um den Hubschrauber unter
Kontrolle zu halten. Da der Comanche
Giber ein elektronisches Flugkontrollsy-
stem verfiigt, ist der Computer in der
Lage, alle anderen Werte selbsténdig so
anzupassen, dafl der Flug stabil bleibt.
Die beiden Balkenanzeigen im linken
oberen Bereich der Instrumente geben
Auskunft iiber Kollektiv (C fiirr Collec-
tive) und Schub (T fir Throttle).

Radar- und Infrarotsensoren

Der Erfolg des
_ Comanche hangt
davon ab, in gefihrlichen Situationen
mehr oder weniger unentdeckt zu blei-
ben. Hin und wieder ist das unméglich,

zum Beispiel wenn das Ziel durch ein
dichtes Netz von Radar- und Laseriiber-

wachung geschiitzt wird. Sollte ein Radar
den Comanche ausmachen, wird das
rechte Warnlicht (R) rot blinken, ent-
deckt der Bordcomputer die Hitzesigna-
tur einer abgefeuerten Rakete, wird der
linke Sensor (IR) dies melden.

Chaffs und Flares

- Sollten Sie entdeckt werden
und unter Raketenfeuer gera-

ten, stehen Thnen zwei automatische Ab-

wehrsysteme zur Verfiigung. Beim Anflug

einer infrarot-gelenkten Rakete wirft der
Comanche Magnesiumfackeln (Flares)
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ab, um die Rakete auf das heiRere
Ziel, weg von den Abgasen des Co-
manche, zu lenken. Im Fall einer Erfas-
sung durch Radar werden Aluminium-
streifen (Chaffs) abgeworfen, die das
Radarsignal streuen und radarge-
lenkte Raketen verwirren. Sollen die
Abwehrmafinahmen manuell ausge-
16st werden, driicken Sie [0], um Chaffs
abzuwerfen oder [A], um Flares abzu-
feuern.

Treibstoffanzeige
Die Treibstoffanzeige zeigt den
verbleibenden Treibstoff an. Da eini-
ge Missionen mit einem beschrénk-
ten Treibstoffvorrat beginnen, ist es
sinnvoll, diese Anzeige im Auge zu
behalten.

Schadensanzeige

Die Schadensanzeige ist
nicht fest installiert, son-
dern 14t sich mit den
Tasten F5 oder F11 auf
den MFD-Bildschirmen aufrufen. Nach
einem Treffer kann es passieren, dafl der
Helikopter ungewshnlich reagiert. Die
Schadensanzeige informiert Sie durch
rotes Blinken dariiber, welches System
defekt ist. Es kann Folgendes passieren:

s [t

Ein beschadigter Antrieb beschrankt
Flughohe und Geschwindigkeit. Nach-
richt: ,, Engine damaged.

@IW

Wenn die Zielerfassung beschadigt
wird, ist es schwerer, ein Ziel aufgeschal-
tet zu halten. Dadurch wird die Effek-
tivitat einiger Waffensysteme stark ein-
geschrankt. Die Hellfire benétigt zum
Beispiel eine konstante Erfassung des
Ziels bis zum Einschlag. Zusétzliche
Beschadigung kann dazu fihren, daf
dieses System tiberhaupt nicht mehr ar-
beitet. Nachricht: , TAS damaged.“

E
i i~ | Schaden an der
. Waffe

[

Ein beschédigter Heckrotor kann dazu
fithren, daf der Helikopter schwankt
und schwerer zu kontrollieren ist oder
bei zentriertem Joystick um die eigene
Achse rotiert. Um Schéden am Heck-
rotor zu vermeiden, sollten Sie nicht
riackwarts fliegen. Nachricht: , Tail rotor
damaged.“

Die externen Waffenstationen kénnen
so beschadigt werden, dal der Einsatz
von weitreichenden Waffen, wie Hell-
fire oder Stinger, unmoglich wird. Als er-
stes fallen jedoch meistens die unge-
lenkten 70mm-Raketen aus Nachricht:
»Weapons damaged.“

T%rs}ﬁden an der

Wird ein Computer beschadigt, fallt
auch der entsprechende Monitor aus.
Glucklicherweise ist das System re-
dundant aufgebaut, so daf8 der eine Mo-
nitor alle Funktionen des anderen
ibernehmen kann. Natiirlich kénnen
Sie dann nur noch eine Funktion tber-
wachen.

Falls die Bordkanone beschadigt ist,
wird sie nicht mehr feuern. Um Schaden
durch unkontrolliertes Feuer zu verhin-
dern, schaltet der Bordcomputer die
Kanone ab, und die Munitionsan-

zeige gibt Null an. Nachricht:
,Cannon damaged.“




Sémtliche Meniis in Comanche be-
dienen Sie mit den Pfeiltasten, um
eine Meniioption auszuwihlen, der
Eingabetaste, um die Auswahl zu
bestitigen, oder der ESC-Taste, um
ein Untermenii zum néchsthéheren
zu verlassen.

Wenn Sie im Titelbild, wihrend des In-
tros oder der danach startenden De-
monstration eine Taste driicken, gelan-
gen Sie in die Pilotenwahl. Sie kénnen
aus einer Anzahl vorgegebener Piloten
auswahlen oder auch Thren eigenen
Namen in eine der freien Zeilen einsetzen
und sich fur die nichsten Missionen mel-
den. Neben dem Namen eines Piloten
steht eine Zahl, die anzeigt, wie viele Mis-
sionen er erfolgreich beendet hat. Fiir
vollstandig absolvierte Operationen er-
scheint ein Orden,

Wenn alle Zeilen voll sind, kénnen Sie
einen Piloten loschen, indem Sie ENTF
dricken, wihrend der zu léschende
Name markiert ist. Daraufhin erscheint
ein Feld am unteren Bildschirmrand, in
dem Sie den Namen des neuen Piloten
eingeben konnen. Driicken Sie ENTER,
wenn Sie mit dem Namen zufrieden
sind. Bekommen Sie keinen Schreck:
Jeder muf irgendwo anfangen, und An-
fanger stehen immer ganz unten

DIE MENUS

Aber je mehr Missionen Sie mit dem
Comanche fliegen, desto hoher steigt
Thr Rang in der Staffel.

Das Hauptmenii

Nachdem Sie die Pilotenwahl beendet
haben, gelangen Sie ins Hauptmenii.
Hier haben Sie folgende Optionen:

Begin Mission: Driicken Sie ENTER, um
das Menti zur Auswahl einer Kampagne
aufzurufen.

Your Stats: Hier konnen Sie die Punkt-
zahl und andere Statistiken einsehen, die
Sie bisher erspielt haben.

Choose Another Pilot:

Falls sich Thr Pilot etwas
ausgebrannt fiihlegs
gelangen Sie hier ins Pilotenment,
um einen anderen zu wahlen.

Bild: American MPC Research, Inc.

RAH-66 Overview: Eine animierte Uber-
sicht tiber die technischen Daten des
RAH-66 und seine Bewaffnung,

Demo: Der Computer zeigt eine selbst-
laufende Demonstration des Comanche
in Aktion.

Credits: Die Liste des Teams, das Co-
manche erschaffen hat.

Exit to DOS: Das Spiel beenden und zu
DOS zurtickkehren.

Die Meniileiste

Die ESCTaste ist die wichtigste Taste,
um die Funktionen des Spiels zu kon-
trollieren. Selbst mitten im Kampf kén-
nen Sie auf diese Art das Spiel stop-
pen, Spielparameter dndern und da-
nach mit ESC das Spiel wieder aufneh-
men. Bevor Sie eine Mission beginnen,
konnen Sie hier tberprifen, ob der
Simulator auf die Konfiguration Ihres
Rechners abgestimmt ist. Neben einigen
Optionen, die sich unter den vier
Mentpunkten finden, sind die
entsprechenden




Tastenkombinationen aufgefihrt. Mit
diesen ,Shortcuts® erzielen Sie densel-
ben Effekt, ohne die Meniileiste zu akti-
vieren und die Mission zu unterbrechen.

Um in die Menileiste

zu gelangen, driicken
Sie einfach ESC. Am oberen Bildschirm-
rand, tber dem Cockpit des RAH-66,
erscheint eine Meniileiste mit vier
Mentipunkten. Mit dem Cursor und der
ENTER-Taste konnen Sie die Meni-
punkte und Optionen der vier Unter-
menils auswihlen, aktivieren oder de-
aktivieren. Um das Spiel fortzusetzen,
driicken Sie abermals ESC.

GAME

About Comanche: Credits und Serien-
nummer des Spiels werden angezeigt.
Return to Game: Sie gelangen aus dem
Ment zuriick in die Hitze des Gefechts.
Save Menu Settings: Mit dieser Option
speichern Sie alle Anderungen ab, die Sie
seit Aufruf des Meniis gemacht haben.
Abort Mission: Mit dieser Option bre-
chen Sie die laufende Mission ab und
kehren ins Hauptmenii zuriick.

Exit to DOS: Comanche zur DOS-Ebene
verlassen.

Wenn Sie Einstellungen
im Ment vorgenommen
haben, die ab jetzt immer gelten sollen,
wenn Sie ein Spiel starten, miissen Sie

DIE MENOS

vor Verlassen der Mentiileiste die Option
Save Menu Settings wahlen. Die Ande-
rungen werden sonst bei einem neuen
Spielstart wieder zurtickgesetzt.

DETAIL

Die Einstellungen in die-
sem Menii passen die Auf-
losung der Voxel Space
Graphic Technology an die
Geschwindigkeit Ihres PCs
an. Spitestens ab einem 486/66 oder
hoher wird es nicht notig sein, die De-
tailgenauigkeit der Simulation zu
verringern. Sollten Sie einen leistungs-
schwacheren Rechner benutzen, experi-
mentieren Sie mit den funf Einstellun-
gen, bis Sie die Kombination gefunden
haben, die am besten geeignet ist.

Detail High: Alle 3D-Details der Land-
schaft werden angezeigt.

Detail Medium: Niedrigere Auflosung
und daher hohere Frame-Rate.

Detail Low: Niedrigste Detailstufe - Co-
manche lauft mit maximaler Geschwin-

digkeit.

Clouds: Aktivierung/Deaktivierung der
Darstellung von Wolken am Himmel
wihrend des Spiels.

Small Pixels: Mit dieser Option kénnen
Sie die Pixelgrofe der 3D-Landschaft
bestimmen. Wenn die Option Small Pi-
xels ausgeschaltet ist (leeres Options-
feld), wird durch die groferen Pixel
der Detailreichtum der Landschaft re-
duziert. Mit dieser Option kann der
grofite Geschwindigkeitsgewinn der Si-
mulation erzielt werden. Das Abschal-
ten der Small Pixels ist besonders fiir
langsamere Rechner geeignet (386er,
langsame 486er)

Haze: Das Gelande wird in einiger Ent-
fernung getrubt dargestellt, so daf es
leichter wird, Entfernungen einzuschat-
zen. Dieser Dunst (= Haze) benotigt
Rechenzeit, sollte also nur auf schnel-
leren Rechnern (486/66 oder héher) be-
nutzt werden.

Reflections: Ist diese Option eingeschal-
tet, konnen Sie die Widerspiegelung
Thres Helikopters auf Wasseroberflichen
bei einigen Missionen beobachten.



Als Standardeinstellung
ist Detail Medium ein-
gestellt. Bei allen halbwegs aktuellen
PCs konnen Sie getrost auf Detail High
umschalten.

CONTROL

Die oberen sechs
Optionen in die-
sem Menii dienen
zur Regulierung
der Lautstarke
von Soundeffek-
ten und Musik.
Es stehen jeweils
drei Stufen zur
Auswahl, die mit den Pfeiltasten und
RETURN angewahlt werden. Die aktu-
elle Einstellung ist mit einem Pfeil
markiert.

Im unteren, roten Bereich legen Sie fest,
mit welchen Eingabegeraten Sie den Co-
manche steuern mochten. Comanche
unterstiitzt einen Joystick in Verbin-
dung mit der Tastatur oder nur die Ta-
statur fiir den Zugriff auf alle Simula-
torfunktionen.

Thrustmaster Joystick (FCS) und CH
Flightstick Pro: Aktivieren jeweils den
entsprechenden Joystick.

Flightstick w/ Throttle: Falls Sie einen
Flightstick mit Schubkontrolle benut-
zen, konnen Sie diese Option anwih-
len. Sie unterstitzt auch die meisten an-
deren Joysticks, die eine unabhangige
Schubkontrolle besitzen (z. B. Gravis Ana-
log Pro).

Normal Joystick: Wenn Sie einen norma-
len 2-Tasten-joystick als Steuerkniippel
benutzen, wihlen Sie diese. Option.
Dabei dient der Joystick als Steuerkniip-
pel, Knopf 1 als Feuerknopf und Knopf
2 als TAS-Kontrolle.

Keyboard: Mit dieser Option kénnen Sie
Thren Helikopter allein mit der Tastatur
fliegen. Mit der Tastatur kénnen alle
Funktionen der Simulation kontrolliert
werden.

Die Standardeinstellung
des Spiels ist Tastatur-
steuerung. Wenn Sie einen Joystick be-
nutzen mochten, mussen Sie diesen erst
im Menupunkt Control aktivieren. Ver-
gessen Sie nicht, hinterher den Joystick
zu kalibrieren und dann unter dem
Mentipunkt Game die Option Save Menu
Settings zu wihlen.

Thrustmaster WCS Mark | (Weapon
Control System): Falls Sie planen, ein
Thrustmaster WCS in Verbindung mit
dem FCS zu benutzen, sollten Sie diese
Option aktivieren (lesen Sie dazu bitte
auch den Abschnitt tiber das WCS im
Kapitel Joysticks auf Seite 12).

Sollten Sie mit dem

E ThrustMaster Mark 11

WCS arbeiten, wihlen Sie bitte nicht
WCS oder FCS aus dem Meni. Im
Control-Menti wihlen Sie besser Flight-
Stick mit Schubkontrolle. Um den Mark
Il fur Comanche zu programmieren,
geben Sie vor dem Spielstart MARKII
ein, wenn Sie sich im \COMANCHE
Verzeichnis befinden. Aus dem folgen-
den Ment wéhlen Sie FlightStick.

Rotor Control (Pedals): Diese Option
steht Thnen offen, falls Sie eine Karte
besitzen, die die X-Achse des zweiten
Joystickports als Kontrolle fiir den
Heckrotor nutzen kann. Dadurch kén-
nen Sie schnellere und prizisere Wen-
dungen durchfithren. Auferdem unter-
stitzt diese Option die Thrustmaster
Foot Pedals (FulSpedale) oder ahnliche
Systeme.

Calibrate Joystick: Sollten Sie wihrend
des Spielens von Comanche den Ein-
druck haben, Thr Joystick ,driftet, kén-
nen Sie mit dieser Option Ihren Joystick
neu kalibrieren. Sie kénnen aber auch
withrend des Spiels [J] dricken, ohne die
Meniileiste aktiviert zu haben.

Joystickkalibrierung: Bei

der Kalibrierung sollten
Sie zuerst Joystick und Throttle in Mit-
telstellung bringen und dann eine be-
liebige Taste der Tastatur driicken. Da-
nach bewegen Sie den Steuerkniippel
mehrmals im Kreis, so daf auch die
aulersten Ecken erreicht werden, und
driicken erneut eine Taste. Sollten Sie
den Thrustmaster FCS benutzen, ist der
Ablauf etwas anders. Wenn Sie das
Kalibrierungsprogramm  starten, muf}
der FCS auch kreisformig an die dufer-
sten Positionen der jeweiligen Achsen
gedriickt werden, aber gleichzeitig muf}
der ,Hutschalter nach vorne gescho-
ben werden, um zu garantieren, daff
die vier Sichten aus dem Cockpit kor-
ekt eingestellt werden. Sollten Sie
ein Schubkontrollsystem wie den CH
Flightstick oder das Thrustmaster WCS
benutzen, mufl auRerdem die Schub-
einstellung kalibriert werden. Dazu
sollte die Schubkontrolle zuerst zum
Maximum geschoben und sofort da-
nach zum Minimum zurickgezogen
werden.




CONTROL

Mit  diesem
Menit werden
Einstellungen
fur das helm-
interne  Dis-
play (Helmet
Integrated Display - HID) und die Steue-
rung des Comanche vorgenommen.

Artificial Horizon: Hier konnen Sie die
Anzeige des kinstlichen Horizontes in
der Bildmitte an- und ausschalten.

HID Indicators: Dieser Punkt schaltet die
helmintegrierten Anzeigen aufer dem
kinstlichen Horizont an und aus.

Missile CAM: Ist diese
Option  aktiviert und
einer der MFD-Bild-
schirme befindet sich im
TAS-Modus, wird nach dem Abfeuern
einer Rakete auf deren Sicht umgeschaltet.
Sie konnen dann den Zielanflug auf dem
entsprechenden Monitor verfolgen.

DIE MENOS

Die folgenden fiinf Optionen

“sollten Sie nur dann deaktivie-

ren, wenn lhnen Comanche
zu wenig Herausforderung bietet. Das
Abschalten erhcht den Aufwand, der
notig ist, um den Helikopter unter Kon-
trolle zu halten.

Rotor mixed with cyclic: Wenn diese Op-
tion abgeschaltet wird, arbeiten Rotor
und zyklische Kontrolle unabhéngig
tiber Joystick und Ruderpedale (oder
Tastatur), so dafl eine prazisere und
realistische Flugweise moglich ist.

Im Klartext: Der Comanche muf jef
mit dem Joystick in eine seitlichd
Schraglage gebracht werden und
sitzlich mit den Tasten EINFG
ENTF im Zahlenblock gedreht wg
damit er eine Kurve fliegt.

Altitude Stabilizer: Ist diese Optiorf nicht
aktiviert, so wird der Pitch (Nase
hoch/runter) des Co; che nicht vom
Computer stahi
fithrt, dafl die
ten {ibernommen Wwert
Option eingeschaltet,
automatsich einen k
zur Gelandeoberflich

Stealth Mode (Le:
die Tarnsysteme
diese Option au
Sie von Thren G schon aus
groferer Entfernung® entdeckt wer-
den. Schalten Sie diese Option nur

. Ist
konnen

aus, wenn Sie glauben, dafl die Missio-
nen zu einfach sind.

Auto Chaff: Der Bordcomputer steuert
den Abwurf der Stanniolstreifen, die das
gegnerische Radar stéren. Ist diese Op-
tion ausgeschaltet, miissen Sie die Chaffs
manuell mit der Taste [O] abwerfen.

Auto Flare: Mit dieser Option wird der
Abwurf von Magnesiumfackeln zur
Ablenkung infrarotgesteuerter Rake-
ten tber den Bordcomputer gesteuert.
Ohne die Automatik mussen Sie die
Leuchtbomben mit der Taste [A] frei-
setzen.

e -l
Bild: American MPC Research, Inc.




FrEEY T

TASTATURBELEGUNG

Comanche-Tastaturbelegung

1

EEE

FUNKTIONSTASTEN ANSICHTEN

Meniileiste /Meniileiste verlassen

Meniipunkte ausw

tioptionen aktivie
deaktivieren

Digitale Kartenanzeige
Nahbereichsradar

TAS Kameraanzeige
Missionsstatus
Schadensreport
Hilfsfunktion

Vorige Anzeige

Néchste Anzeige

:

leed

ld
=
A

Digitale Kartenanzeige
Nahbereichsradar

TAS Kameraanzeige
Missionsstatus
Schadensreport
Hilfsfunktion

Vorige Anzeige

Néchste Anzeige

Digitale Karte verkleinern
(links und rechts)

Digitale Karte vergrofern
(links und rechts)

Ziffernblock = = = = &

Stinger-Raketen
armale Cockpitansicht (vorne) = itileretintelsiizn s
ffen des Fliigelmanns
Abfeuern von zwei 7omm
| Letzte Waffe

Vorige Waffe

oder
Feuer

Chaff abwerfen

Flare abwerfen

orherige Bodenkamera

STEUERUNG

Haupttastatur
E Kollektiv aufwérts
E Kollektiv abwarts

Hellfire-Raketen

Wenn Sie
einen CH-
Flightstick oder einen
anderen Joystick mit
Schubkontrolle benut-
zen, werden die Tasten
[E], [D] und [*] deakti-
viert. Das Kollektiv wird
mit dem Réndelrad des
Joysticks verdndert.

Zyklische
Kontrollen

Heckrotor rechts

Heckrotor links

Raketen

= Ziel erfassen

Kollektiv
aufwirts

Kollektiv
abwirts

Feuer




Learning to

SPIELTIPS

Da Sie schon jahrelang Helikopterpilot sind, kénnen Sie diese Seiten iiberblit-
tem und einfach losfliegen. Da8 da draufen die verschiedensten Missionen, |
Gelidndetypen und Gegner auf den Comanche warten, braucht Sie nicht weiter lt

zu interessieren, oder...?

|

Einstellungssache

yIm Meni, das Sie vom
@Spid oder vom Hauptme-
ni aus mit ESC aufrufen, diirfen Sie
nicht vergessen, zum Abschlufl Save
Menu Settings im Unterment Game zu
wihlen. Die Anderungen werden sonst
beim Beenden des Spiels ruckgangig
gemacht und missen beim nachsten
Spielstart erneut vorgenommenen wer-
den.

—4 Alle Optionen im Unter-
punkt Options lassen Sie
besser zunachst eingeschaltet. Spater

konnen Sie versuchen, Chaffs und Flares
manuell abzuwerfen, aber oft sind die

Missionen zu hektisch, um damit weit
zu kommen.

Vor allem die Option Rotor
@ mixed with cyclic lassen
Sie am besten aktiviert. Seitliche Schrag-
lage und Drehung des Comanche miis-
sen sonst getrennt gesteuert werden,
und das empfiehlt sich nur, wenn Fuft-
pedale zur Verfiigung stehen. Schalten
Sie die Option aus, haben Sie die Még-
lichkeit, den Comanche seitlich driften
zu lassen, ohne ihn zu drehen oder vor-
wirts zu fliegen.

[ = Sollten Sie auf einem
langsamen Rechner spie-

len, schalten Sie im Untermeni Detail

als erstes Clouds und dann Haze aus,
bevor Sie Small Pixels deaktivieren oder
die Detailstufe im oberen Teil des Unter-
ments herabsetzen.

Sollten Sie auf einem Pen-

tium spielen, und das
Spiel lauft Thnen zu hektisch ab, dann
schauen Sie ins Verzeichnis \ATSLOW
auf der CD. Hier finden Sie ein Pro-
gramm, um lhren Rechner zu bremsen,
und eine Textdatei mit der entspre-
chenden Bedienungsanleitung auf eng-
lisch.

Auf in den Kam)

@ Fangen Sie mit den Trai-
ningsmissionen und den
Operationen Overload und Silver Dove
an. Sobald Sie sich an Missionen der an-

deren Operationen versuchen, werden
Sie wissen warum ...




Machen Sie sich keine Ge-
danken, wenn Sie fir ei-
nige Missionen mehrere Anlaufe beno-
tigen. Ab und zu ist es unmoglich,
schon beim ersten Versuch die richtig
Taktik fir den jeweiligen Einsatz zu er-
kennen.

y Verlassen Sie sich nicht

immer auf Thre Einsatz-

befehle. ,Sie sind auf sich allein gestellt*

heiflt zB. nicht zwingend, daf Thnen

kein Wingman oder keine Artillerie
zur Verfiigung stehen.

@ In vielen Missionen ist Thre
Bewaffnung knapp bemes-
sen. Heben Sie sich IThre Hellfires fir
Panzer auf und setzen Sie Stingers ge-
gen Helikopter nur ein, wenn diese
nicht kurz davor sind, hinter einer
Deckung zu verschwinden. Hellfires
werden Luftziele haufig verfehlen,
wihrend eine Stinger oft nicht fur einen
Panzer ausreicht. Lernen Sie, mit der
Bordkanone gegen Helikopter vorzu-
gehen und ungelenkte Raketen gegen
Bodenziele einzusetzen. lThre Waffen
werden sonst manches Mal nicht aus-
reichen.
—= Am Anfang vieler Mis-
sionen ist schnelles Han-
deln gefordert. Wenn Sie von Helikop-
tern angegriffen werden, sollten Sie auf
Stingers umschalten und unmittelbare
Angreifer schnell ausschalten. Halten Sie
sich von Bodengegnern solange fern,
bis Sie den Luftraum grob gereinigt
haben. Danach sollten Sie ein ruhiges
Platzchen im Radarschatten aufsuchen,
lhre Waffenbestande tberprifen und
das weitere Vorgehen planen.

[ =g -Incoming" bedeutet nicht
E immer, daf eine Rakete
Sie auch treffen wird, wenn Sie sich in
guter Deckung befinden. Uberpriifen Sie
auf Threm Nahbereichsradar, aus welcher
Richtung sich die Flugkérper nahern.

T

Dirigieren Sie Wingman
und Artillerie aus mog-
lichst grofer Entfernung. Achtung!
Sie konnen durchaus Ihrer eigenen
Artillerie oder Zusammenstéfen mit
dem Fliigelmann zum Opfer fallen. Thr

groferer Entfernung aus der Deckung
heraus zu bekampfen.

E + Bleiben Sie nur langer in
il der gleichen Deckung,
wenn Sie meinen, der Feind weiff der-
zeit nicht, wo Sie sich aufhalten. Ein
gegnerischer Helikopter, der Sie im
Stillstand tiberrascht, ist oft ein schnel-
ler Tod. Solange Sie unter Feuer ste-
hen, mussen Sie auf jeden Fall in Be-
wegung bleiben.

——=— Hat es ein feindlicher Heli-
E kopter geschafft, sich hin-
ter Thnen in Position zu bringen, ist er
nur sehr schwer wieder loszuwerden.
Eine Kurve in offenem Gelande bringt
da gar nichts, Abbiegen ins nichste
Seitental auch nicht immer. Eine si-
chere Methode ist, den Comanche
gleichzeitig auf maximale Flughéhe zu
bringen und Rickwiértsschub zu ge-
ben. Der Verfolger wird unter Thnen
hindurchfliegen, und Sie kénnen sich
nun an seine Fersen heften. Bei diesem
Manover machen Sie durch das Auf-
steigen allerdings oft andere Gegner auf
sich aufmerksam

§ Panzer und andere Bo-
E’ denziele verhalten sich oft
triigerisch. Es kann sein, daf ein Pan-
zer, der Sie noch nicht bemerkt hat,
sekundenlang gar nicht auf Sie schieft.
Lassen Sie sich davon nicht tduschen,
eine Raketensalve kann plétzlich und
todlich kommen.

?‘ Machen Sie sich die Un-
B terschiede zwischen Hi-

Wingman mag Thnen sogar gelegent-
lich ziemlich dumm vorkommen, aber
woher soll er auch standig wissen, was
Sie als néchstes vorhaben?

== Fur Stingers und Artillerie
il reicht ‘es; ein.Ziel einmal
zu erfassen, zu feuern und dann so-
fort abzudrehen. Hellfires und Thr

Wingman benétigen Zielaufschaltung bis
zum Einschlag.

iiw $-~ Fliegen Sie in Boden-
s
S__:I nahe und versuchen Sie

Moglichkeiten zu finden, Ziele-aus

gellandschaften, Gebirgen und Canyons
klar und stellen Sie Ihre Taktik darauf
ein. Naheres miissen Sie schon selber
herausfinden (Ziele befinden sich z.B.
mal in Télern, mal auf Hochplateaus
etc.). kh




Boeing Sikorsky RAH-66 Comanche

Besatzung
Cockpitbesatzung: 2

Triebwerk

Hersteller: Allison-Garrett
Typ: Zwei T800-LHT-801
Leistung: je 925 PS

Antrieb
Max. Leistung: 2054 PS

Lagerfreies Hauptrotorsystem
Rotorblatter: 5

Konstruktion: Komponentensystem
Durchmesser: 11,9 m

Bild: American MPC Research, Inc.

Fantail Heckrotorsystem
Rotorblatter: 8
Lénge: 11,43 cm

Lange/Rumpf: 13,22 m
Lange mit Rotor: 14,28 m
Breite/Rumpf: 2,29 m
Breite m. Fahrwerk: 2,31 m
Hohe: 3,39 m

Gewicht

Leergewicht: (kg/lbs): 3515 kg
Kampfgewicht: (kg(Ibs): 4800 kg
Volle Zuladung (kg/lbs): 7800 kg

Treibstoffkapazitit
Intern: 984 Liter
Maximal: 4542 Liter

BEWAFFNUNG

Raketen

AGM 114-A Hellfire Panzerabwehrrakete
AIM 92 Stinger Luftabwehrrakete

70 mm Raketen, ungelenkt

Bordkanone

Modell: 20 mm Gatling Vulcan I
Munition: 500 Schuf®

Feuerrate: 1.500 Schuf/Minute

Zielsysteme
Focal Plane Array FLIR der 2. Generation
Restlichtverstirker-Kamera

Konstruktion: K
Profil: 17,0 cm
Durchmesser: 1,37 m

Leistung
Hochstgeschwindigkeit: iiber 320 km/h
Maximale Steigrate: 360 m/min
Maximale Reichweite: 2335 km
Manovrierfahigkeit: +3,5g bis -1g, Dre-
hung um 180° in 4,6 Sekunden

| ierte Visier- und Instru-
mentenanzeige

Laser-Entfernungsmesser und -Ziel-
beleuchtung

Computergestiitztes Zielerfassungs-
system

- und
Focal Plane Array FLIR der 2. Generation

erstarker

Tarnfunktionen

Verringerte Radarreflektion

Integrierte Abgashitzeunterdriickung
Geringe akustische + optische Silhouette

Migliche Einsatzgebiete
Bewaffnete Aufkldrung
Eskorte
Bodenunterstiitzung
Luftkampf

|
|
/

Mi1A1 Abrams Kampfpanzer

Der Abrams wurde aus der Notwendig-
keit entwickelt, einen gleichwertigen
Gegner fiir die sowjetischen Kampfpan-
zer T64 und T72 zu finden. Er stellt
eine deutliche Verbesserung beziiglich
Geschwindigkeit und Bewaffnung ge-
geniiber seinen Vorgéngern dar.

Antrieb
Avco-Lyocoming mit 1500 PS Gasturbi-
nen

Leistung

Geschwindigkeit: 72 km/h

Reichweite: 440 km

0 auf 30 km/h: 7 Sekunden |
MaBe |
Lange tber Lauf: 9,82 m

Breite: 3,65m

Turmhéhe: 237m

Bodenfreiheit: 048 m |
|
Hauptwaffe:

105 mm Kanone mit gezogenem Lauf
Koaxial: 7,62 mm

Kommandantenwaffe: M2 Kal. 50 MG




TECHNISCHE DATEN

Besatzung
Cockpitbesatzung: 1
~ Triebwerk
Hersteller: Klimov-Werke
Typ: Zwei TV3-117K
Leistung: 2220 PS
Antrieb
Max. Leistung: 5500 PS
Koaxiales kontrarotierendes
Hauptrotorsystem

Der’ If (NATO-Bezeict blatter (2 Achsen): 3 pro Rotor
Hokum“) wurde Ende der achlzxger Konstruktion: Komponentensystem
on den Sowjets ickeltund ist ~ Durch 14,5 m
. A e Kein
ber. Der Kamov KA-50 besitzt zwei ge-
genlaufig drehende Rotoren, die ihm  Lelstung:

eine hohe Wendigkeit und eine Hochst-
geschwindigkeit von tiber 350 km/h er-
moglxch:n Seme Bcwaﬂmmg besteht

Hochstgeschwindigkeit: iber 350 km/h
Maximale Steigrate: 600 m/min

Belastungsfaktor +3g
ite: 2335 km

_aus ik , laser-
gclcnkten Raketen und einer 30mm Ka-
none, die wahlweise mit Explosiv- oder
panzerbrechender Munition bestiickt
werden kann. Der KA-50 wurde ent-
wickelt, um Bodentruppen vor Angrif-
fen durch andere Helikopter zu schiitzen.

e R

MI-24 Kampfhubschrauber

Ein hervorragendes Beispiel fur die so-
wjetische Luftwaffentechnologie. Fiir die
ehemalige UdSSR war die Entwicklung
dieses Helikopters so wichtig, daf3 er von
Grund auf neu konstruiert wurde. Er ba-
siert auf einer vollig neuartigen Kon-
struktion. Kein anderer Hubschrauber in
den Arsenalen lhrer Gegner kann mit
den Waffen, Sensoren, Panzerung und
Flugeigenschaften des MI-24 Hind-E mit-
halten. Er wird als der gefahrlichste
Kampfhubschrauber der Welt angesehen
-vor der Entwicklung des Comanche.

Mafle

Lange/Rumpf: 14,59 m

Lange mit Rotor: 16,10 m

Breite/Rumpf: 1,47 m

Breite mit Fahrwerk und Stummel-
fligeln: 7,32 m

Hohe: 4,51 m

Gewicht
Kampfgewicht (kg/Ibs): 9800 kg
Volle Zuladung: 10700 kg

Besatzung
Cockpitbesatzung: 2
Passagierraum: bis zu 8

Triebwerk

Hersteller: Mil

Typ: Zwei TV3-117 Turboshafts
Leistung: 2200 PS

Hauptrotorsystem
Durchmesser: 17,05 m

Treibstoffkapazitit
Intern: 1.710 Liter
Maximal: 3600 Liter

Bewaffnung

Raketen
Vikhr Luft-Boden Raketen oder Spiral
Luft-Boden Raketen
* SA-19 Luft-Luft Raketen

Bordkanone ¥
Typ: 30mm Turmbordkanone
Munition: 500 Schuf, wahlweise
explosiv oder panzerbrechend
Feuerrate: 1.000 Schufs/Minute

Zielsysteme

FLIR Helmvisier

Laser-Entfernungsmesser und -Ziel-
beleuchtung

Zielerfassungssystem

und
FLIR Restlichtverstarker

Tarnfunktionen

Verringerte Radarreflexion
Integrierte Abgashitzeunterdriickung
Geringe akustische und optische Sil-
houette

Mbgliche Einsatzgebiete
Bewaffnete Aufklarung
Eskorte
Bodenumersmtzung
Luftkampf

e —

Leistung

Hochstgeschwindigkeit: iber 350 km/h
Reisegeschwindigkeit

(bei voller Beladung): 295 km/h
Maximale Steigrate: 900 m/min
Belastungsfaktor: +3g

Raketen
AT-6 Spandrel Panzerabwehrraketen
SA-14 Gremlin Luftabwehrraketen
57 mm Raketen, ungelenkt

bis zu 1500 kg zusitzliche Raketen
und FAB-250 Bomben

Bordkanone
23 mm Kanone mit 300 Schufy




Hughes 500M|

Der Hughes 500MD ist der leistungs-
technisch stark verbesserte Nachfolger
des OH-6. Er wird von vielen Landern in
der ganzen Welt verwendet. Die groen
Verbesserungen beziiglich Antrieb, Wen-
digkeit und Bewaffnung machen ihn zu
einem ernstzunehmenden Gegner.

Der sowjetische Kampfpanzer T-80

Der sowjetische T-80A hielt 1983 seinen
Einzug bei der Roten Armee. Aufgrund
seiner Ahnlichkeit zum T-64 und T-72
nimmt man an, dal er nur eine Weiter-
entwicklung ist. Die Verbesserungen be-
stehen aus einem Gasturbi ieb,

TECHNISCHE DATEN

Antrieb: Alison 250-C20B
Hauptrotor

Durchmesser: 8,05 m
Rotorblatter: 5

Mafle

Rumpflange: 9,30 m

Hohe: 2,70 m
Geschwindigkeit: 226 km/h
Bewaffung:

2 - 4 Raketen
Maschinengewehr

der den amphibischen T-80 auf bis zu 75 Gewicht: 42 Tonnen |
Kilometer pro Stunde beschleunigt, La- 985 PS G i !
iken und -entfer und |

Der SCUD-B (S5-1) Raketenwerfer

Als Rakete, die firr den taktischen Einsatz
gedacht ist, wurde die von der NATO ent-
wickelte SS-1 SCUD-B Mitte der sechziger
Jahre in Betrieb genommen. Sie ist eine
verbesserte Version der SCUD-A. Ohne
das iiberholte Panzerfahrgestell fritherer
Modelle operiert der SCUD-B Werfer von
einem 8x8 Fahrgestell aus, das tiber eine
gute Gelandegangigkeit verfigt. Als Un-
terstitzung ihrer Frontlinien wird er von
der sowjetischen Armee in Brigaden mit je
drei Fahrzeugen eingesetzt. Die SCUD-B
wird in allen ehemaligen Staaten des

Tiefflugabwehrpanzer SA-8 Gecko

Der SA-8 Gecko ist ein Kurzstrecken-
Tieflugabwehrsystem und wurde 1974 in
Dienst gestellt. Dieses unabhéngige Sy-
stem ersetzte viele Flugabwehrk

einem verbesserten Turm, der
. in der Lage ist, sowohl Ge-
schosse als auch Raketen ab-
- zufeuern. Der T-80 ist mit
einer sehr zuverlassigen Heli-
kopterabwehrrakete mit grofer
Reichweite ausgeriistet, die als
»Songster* bekannt ist.

Besatzung: 3
Panzerung: Schwere Aktivpan-
zerung

75 km/h

125mm Kanone mit gezogenem Lauf
und 42 Schuf Hochexplosiv-, HEAT-
und/oder panzerbrechenden APDS- \
Geschossen

7,62mm Maschinengewehr

12,7mm Flugabwehr MG

Raketen
AT Songster Panzerabwehrrakete
AT Songster Anti-Helikopter-Rakete

‘Warschauer Pakts sowie Agypten,
Iran, Libyen, Nordkorea, Sud-
korea und natirlich dem Irak
eingesetzt.

Die SCUD-B-Rakete
Reichweite: 80-280 km
Gewicht: 860 kg
Lange: 114 m
Durchmesser: 0,84 m

Gefechtskopfoptionen
High Explosives
Ubungsmunition
chemische Kamplfstoffe
taktische Nuklearwaffen

renz und elektronische StormaR-
nahmen (ECM) des Gegners zu
umgehen.

Leitsystem: Puls-Doppler Radar

da es mobiler und zuverlassiger war. Mit
einem eigenen Radar ausgestattet, ist der
Gecko in der Lage, zwei Raketensalven

40 kg Splitter mit
Aufschlag/Néherungsziinder
Reichweite: bis zu 15 km

F bis zu 13000 m

bzufeuern, die auf verschied. Funk-
frequenzen gelenkt werden, um Interfe-

Raketengeschwindigkeit: Mach 2




Der sowjetische Schiitzenpanzer
BRDM-3

Der sowjetische BRDM-3 wurde in den
frithen sechziger Jahren entwickelt. Nach-
dem man ihn zuerst 1966 gesehen hat,
wird er zur Zeit weltweit in uiber 45 Lan-
dern eingesetzt. Er ist mit Infrarot-Sicht,
Maschinengewehren und Spandrel Lenk-
raketen ausgestattet und stellt einen klei-
nen aber gefahrlichen Gegner dar.

Besatzung: 4

Antrieb: GAZ-41 V-8, wassergekihlt,

140 PS

Leistung

Geschwindigkeit: 100 km/h

Reichweite: 750 km

Panzerung; Leichter Panzer mit 14mm
Stahldicke

OSA Il Raketenschnellboot

Das sowjetische OSA I Raketenschnell-
boot ist eine groere und verbesserte
Version seines Vorgangers. Es ist mit
einer schlagkriftigen Mischung aus Ge-
hi Raketen und Luftat be-
waffnung bestiickt. Durch seine Wen-
digkeit und Schnelligkeit stellt es eine
“mehr als adiquate Kiistenverteidigung
gegen potentielle Aggressoren dar.

Besatzung: 25

Antrieb:

Dieselmotoren: 3

Maschinenleistung: 13000 PS
Schrauben: 3

Leistung:

Geschwindigkeit: 34 Knoten (62 km/h)
Reichweite: 800 Meilen (1290 km)

TECHNISCHE DATEN

Raketen
5 gelenkte Spandrel Panzerabwehr-
Raketen

14,5 mm KPVT Maschinengewehr
7,62 mm PKT gegenlaufiges Maschinen-
gewehr

Verdréngung:
Standard: 168 t
Vollast: 203 t

Mafle:

Lénge: 39,25 m
Breite: 7,65 m
Tiefgang: 1,80 m

EBWAIUNE

30mm Kanonen: 4
SSN 2A Raketen: 4

Lebed Luftkissenlandungsboot

Dieses riesige sowjetische Luftkissenboot
ist das grofte Luftkissenfahrzeug der
‘Welt. Es ist in der Lage, viele Tonnen
Fracht, Truppen und sogar Panzer zu
transportieren. Fir seine Grofe ist es
schnell und wendig. AuRerdem ist es mit
beachtlicher Feuerkraft ausgestattet.

Besatzung: 6
Geschwindigkeit: 70 Knoten (128 km/h)

MaBe:

Lange: 24,40 m 4
Breite: 10,80 m |
Verdrangung bei voller Zuladung; 87 t 1

Bewaffnung: Zwei 14mm MGs

e




er Comanche -

COMANCHE ist nicht nur ein Spiel,
sondern zugleich die Simulation eines
echten Kampfhubschraubers unter re-
alistischen Einsatzbedingungen. Natiir-
lich mufte die Bedienung eines derart
I 1 Fluggerats den Moglichkei

HANDBUCHERGANZUNG

Hintergriinde; T *
Fakten, Strateguéw

eines PCs angepaft, also stark verein-
facht werden. Der Spieler wird es dankbar
registrieren, schlieflich werden echte
Heli-Piloten nicht umsonst jahrelang
ausgebildet, und der COMANCHE ist
auch in der gezihmten Ausfiihrung
eine Herausforderung fir Freizeit-
flieger. Dennoch ist man bei NovalLogic
vollig zu Recht stolz darauf, die not-
wendigen Vereinfachungen mit Sinn
und Verstand vorgenommen und dabei
das Flug- und Gefechtsgefithl erhalten
zu haben. Herausgekommen ist keine
Flugsimulation im engeren Sinn, sondern
eine ,Simulationsumgebung fiirr den
RAH-66%, die zugleich die speziellen Be-
dingungen des Gelandes, der Gegner
und der typischen Gefechtssituation
berticksichtigt.

Im Gegensatz zu Science-Fiction-Geraten
wie einem X-Wing lat der Comanche
den Prc n keine vollk
Gestaltungsfreiheit; sie mufiten iiber die
Eigenschaften des Vorbilds sehr genau
Bescheid wissen, wenn sie es glaubwiir-
dig nachbilden wollten. Gefragt waren
also sorgfiltige Recherche und kompe-
tente Beratung.

Daf die Entwickler bei Novalogic ihre
Aufgabe ernst genommen haben, do-
kumentiert ein Kapitel im Handbuch, das
tuber Entwicklung, Einsatzzweck und Ei-
genschaften des RAH-66 Comanche in-
formiert und allgemeine Flug- und Stra-
tegietips gibt. Da diese Abhandlung zwar
interessant, aber fir die Beherrschung
des Spiels nicht notwendig ist, haben wir
auf den Abdruck im Heft verzichtet - an-
dernfalls wire ein Buch daraus geworden.
Das heifit aber nicht, daR der Abschnitt
unwichtig oder blofies Beiwerk wire; im
Gegenteil empfehlen wir seine Lektiire
dringend, denn wer mehr tiber sein Flug-
gerat weil8, wird auch besser mit ihm um-
gehen kénnen. Deshalb haben wir den
Abschnitt in einigen gingigen Dateifor-
maten mit auf die CD-ROM gebrannt. Sie
finden die Dokumente im Verzeichnis
\MANUAL in folgenden Formaten:

Word fiir Windows
6.0/7.0

Word fiir
Windows 2.0
Windows Write
ASClI-Text

MANUAL.DOC

MAN_WW2.DOC
MANUAL.WRI
MANUAL.TXT

Der Comanche
Hintergrinde, Fakten, Strategien
e nen ot

Wer Word fir Windows besitzt, sollte
eins der Dokumente im zugehérigen For-
mat offnen, dann kommt er in den
GenufR der vollstindigen Formatierung,
einschlieflich Titelgrafik, Seitenzihlung
und Kopfzeilen. Das Windows-Zubehér
Write oder Wordpad kann einen Grofteil
dieser Formatierung nicht darstellen, und
die ASCII-Version schlieflich kann zwar
mit jeder Textverarbeitung gedffnet wer-
den, enthilt aber nur den reinen Text
ohne jede Formatierung. Deshalb sollten
Sie darauf nur zuriickgreifen, wenn Sie
wirklich keine andere Méglichkeit haben.
Viele Textverarbeitungen kénnen das
Winword- oder wenigstens das Write-For-
mat importieren - nutzen Sie diese Mog-
lichkeit, oder greifen Sie auf den Micro-
soft-Viewer zuriick:

Mit seiner Hilfe konnen Sie das Word-Do-
kument auch ohne WinWord nutzen. Sie

finden ihn im Verzeichnis \WORDVIEW
auf der CD-ROM, in einer 32-Bit-Version
fir Windows 95 oder NT und in einer

. 16-Bit-Version fir Windows 3.1; die

<o} bend

Unterver sind
benannt. Beide Versionen 6ffnen und
drucken Word-Dateien ohne Verluste,
sind kostenlos und verpflichten zu nichts
- bearbeiten konnen Sie die Texte damit
allerdings nicht. In beiden Fallen haben
Sie die Wahl, den Viewer dauerhaft auf
Threm System zu installieren oder nur
einmal zu benutzen. Eine lauffahige Ver-
sion finden Sie im Unterverzeichnis RUN.
Dort brauchen Sie nur auf WORD-
VIEW.EXE doppelzuklicken und nach
dem Programmstart mittels der Stan-
dard-Windowsmeniis die Datei zu 6ffnen.

 Wundern Sie sich nicht, wenn die

Datei MANUAL.DOC sehr lang-

sam geladen wird, sie ist wegen der Titel-
grafik iber 3 MB grof geraten!

Hier finden Sie die verschie-
denen Versionen des Word-
Viewers

Wollen Sie den Viewer installieren, gehen
Sie folgendermaRen vor:

Win 95 oder NT: Wechseln Sie ins Un-
terverzeichnis WIN95_NT\INSTALL, Klik-
ken Sie auf die Datei WD95VGER. EXE
doppelt und folgen Sie den Anweisungen
des Installationsprogramms!

Windows 3.1: Kopieren Sie den Inhalt des
Unterverzeichnisses WIN31\INSTALL in
ein beliebiges Verzeichnis Ihrer Festplatte
und starten Sie dort die Datei WV.EXE.
Weitere Hinweise finden Sie in der Text-
datei INSTALL.TXT im gleichen Ver-
zeichnis.

Noch einmal zur Beruhigung: wer die
Datei nicht ansehen will oder kann, ver-
pafit nichts, was zum Spiel gehort! Sie
gehort nicht zur eigentlichen Spielanlei-
tung, die komplett im Heft abgedruckt ist.
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Aufwind fiir frustrierte

CHEATS & PATCHES

Waren wir, liebe Leser, nicht immer wie eine Mutter zu euch? Mehr als das,

mit

denn wir sorgen nicht nur fiir die

sondern liefern auch noch Verdauungshilfen in Form von Tips und Lésungen
mit, falls ein Brocken mal zu schwer im Magen liegen sollte.

I
Spielen, :
!

i
i

COMANCHE kann durchaus so ein
Brocken sein, an einigen Missionen
beiffen auch wir uns immer noch die
Zihne aus. Also, dachten wir uns,
wollen wir doch unseren Lesern ein
wenig unter die Fliigel, Verzeihung, Arme
greifen.

Unter allen géngigen Hilfsmitteln far
COMANCHE-Piloten  schienen uns
zwei am vielversprechendsten: ein klei-
ner Eingriff (Patch) in die Programm-
datei (COMANCHE.EXE) und ein
ebenso effektiver wie komfortabler
Editor fiir die Pilotendatei.

bschraubertuning

Fir unsere erste Schummelei benotigen
Sie einen Hex-Editor, der direkt den
Programmcode veriandern kann. Diese
Programme liegen vielen Utility-Samm-
lungen bei, der bekannteste diirfte wohl
DISKEDIT aus den Norton Utilities sein.
Was immer Sie benutzen: Der erste
Schritt sollte immer eine Sicherungs-
kopie der Datei sein, die manipuliert
wird, in unserem Fall also COMAN-
CHE EXE. Das geht ganz einfach z.B. mit
dem DOS-Befehl

COPY COMANCHE.EXE *.ORG.

Auf diese Kopie kann zuriickgegriffen
werden, wenn beim Schummeln was da-
nebengeht. Nun kénnen Sie die Original-
datei in den Editor laden und nach der
Zeichenkette ,heat* suchen. Andern Sie

das Zeichen vor dem kleinen h in ein
grofBes C um, so dafl ,Cheat* entsteht.
Speichern Sie die Datei. Nun sollte beim
nachsten Aufruf von COMANCHE ein
zusitzlicher Mentpunkt die Moglich-
keit eroffnen, unbegrenzt nachzuladen
und Schiden zu reparieren.

Pilotentuning

Sie wissen ja: bei COMANCHE gibt es
nichts umsonst. Der Zugang zu hheren
Missionen mufl erspielt werden, und
Orden entsprechen den Verdiensten auf
dem Pixel-Schlachtfeld. Normalerweise.
Es geht aber auch anders, und zwar
mit Hilfe von MAXO-
VED (Maximum Over-
kill Editor). Dieses me-
nugefihrte Programm-
chen eroffnet die Mog-
lichkeit unbegrenzten
Eigenlobs. Jede Mission
kann als durchgespielt
markiert werden, die
Punktezahl ist plétzlich
veranderbar, Orden wer-
den nach Belieben verliehen... und das
alles in einer simplen, selbsterklarenden
Umgebung. (Hier folgt nur eine Kurzan-
leitung, die ausfithrliche Programmbe-
schreibung steht als Textdatei im glei-
chen Verzeichnis /MAXOVED.).

Alles, was Sie zu tun haben, ist das
Programm aus dern COMANCHE-Ver-
zeichnis heraus aufzurufen und ihm
dabei mitzuteilen, welche Pilotendatei
gedndert werden soll. Standard ist
COMANCHE.NAM. Ein typischer Auf-
ruf sihe also so aus (X steht fir das
CD-Laufwerk):

X: \MAXOVED\MAXOVED COMANCHE.NAM

Selbstversténdlich kénnen Sie das Pro-
gramm auch auf die Festplatte oder
gleich ins Comanche-Verzeichnis kopie-

Flieger

ren, das vereinfacht den Aufruf. In je-
dem Fall erscheint kurz darauf das

Hauptmenti; Untermenits werden mit
den Cursortasten und RETURN ange-
wiahlt, ESCAPE beendet das jeweilige
Fenster.

) Edit Numb
Edit Tota
Mark a Mission f LETE ETED
Select a DEFAULT Campaign & Mis
Edit Pilot’s

PILOT EDITING MENU

Edit Pilot Total SCORE

o |
ion To Play
Campaign Completion MEDALS

Esc>  BACKUP

<Arrous (or Number)+Enter>-SELECT

Ist alles nach Thren Wunschen einge-
stellt, speichern Sie die Anderungen
und fliegen den COMANCHE fortan
als hochdekorierter Veteran, dem auch
die schwierigsten Missionen offenste-
hen, ins sichere Verderben... denn flie-
gen lernt man so natiirlich nicht, nur
schummeln. PS
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Ganz leicht war unsere Aufgabe nicht zu
lésen, denn mit ein wenig Blattern im
Heft war es nicht getan. Bildschirmfotos
waren gefragt, und das bedeutet unaus-
weichlich, sich mit dem nétigen krimi-
nalistischen Werkzeug auseinanderzu-
setzen, den Screenshot-Programmen
namlich. AuBerdem mufte die Stelle im
jeweiligen Spiel auch gefunden werden.
Alles in allem haben unsere Preistrager
ihren Gewinn redlich verdient.

Die meisten Einsendungen zeigen das
Totem im Biiro von Indiana Jones im
LETZTEN KREUZZUG, dicht gefolgt
von Max Attucks, einem: Potrit unseres
Hasenfreundes aus dem TAG DES TEN-
TAKELS - vorhersehbar war das, weil
das Tentakel gerade mal zwei Ausgaben
zuvor eine BG Gold geziert hat. AuBer-
dem ist es kein groReres Problem, da-
von einen Screenshot zu schieflen, das
Programm  zeigt sich wesentlich tole-
ranter als jingere Spiele von LucasArts.
Das gleiche gilt fir MONKEY ISLAND
und INDIANA JONES, obwohl der Er-
scheinung in FATE OF ATLANTIS bis
heute keiner auf die Schliche gekommen
ist. Daftir haben umso mehr Leser fest-
gestellt, daB wir das passende Foto zu
INDY 3 schon in einer Bestseller Games
abgedruckt hatten - ausgerechnet in der
ersten! Bei den neueren Spielen wurde
das Angebot vergleichsweise sehr dimnn:
gerade mal zehn Einsendungen fir je-
nes indizierte Actionspiel, dessen Na-
men wir nicht nennen diirfen (den Preis
gibt’s nattirlich trotzdem), und zwei fur
THE DIG; in VOLLGAS wurde gar nur
einer findig.

Wie versprochen, bekommt jeweils der
erste Einsender von uns ein aktuelles
Spiel. Da viele gleich mehrere Beitrage
einschickten, haben wir uns entschlos-
sen, jedem Teilnehmer maximal einen
Preis zu verleihen. Wer also fur ein Spiel
(z.B. Monkey Island) einen gewonnen
hatte, war fir die anderen (z.B. DOTT)
aus dem Rennen.

Ein herzliches Dankeschén geht an alle,
die teilgenommen haben. Und hier sind
sie, in der Reihenfolge, in der die Beitrage
eintrafen:

PREISAUSSCHREIBEN: DIE GEWINNER

SchnappschiisSe

Erinnern Sie sich an die Ausgabe 3
der BG Gold? Richtig, Sam & Max,
ein Detektivspiel. In diesem Heft hat-
ten wir unseren Lesern eine typische
Detektivaufgabe gestellt: Sam & Max
beim Fremdgehen zu erwischen und
ein hieb- und stichfestes Beweis-
foto zu liefern.

Indiana Jones und der Letzte Kreuzzug:
Steffen Fitz, Tobias Cayé, Arne Schmitz, Volker
Pohlers, Florian Hillebrand, Nicolas Welte, Ralf
Ritthaler, Carsten Gnewikow, Gunter Preufs, Jan
Rennemeier, Konstantin Delles, Steffen Anton,
Sylvio Graf, Timo Wolf, Thomas Christian
Braun, Kai-Uwe Hannover, Jan Rennemeier,
Michael Gesch, Carsten Breuer, Eckhard De-
nicke, Lars Grofmann, Dennis Grob, Jochen
Isensee, Philipp Koppe, Sebastian Porstendorfer,
Daniel Schmidt, Markus Lebershausen, Florian
Reinhardt, Christoph Daetz, Philip Hafner, Kai
Déring, Rolf Hufnagel, Stefan Staber, Marco
Zierl, Maik Taubert, Matthias Steffen, Meli Urs,
Benjamin Porps, Frank Wagner, Joachim Lang-
mook, Jan Schwarz, Christoph Wiesen, Martin
Fischer, Dominik Marti, Christian Sofis, Markus
Schlor, Markus Fiiller, Markus Kimmich, Seba-
stian Manz, Daniel Sperl, Andreas Kramer, Mar-
tin Hartleib, Michael Dreiseidler, Christian
Dicker, Norbert Nitzschke, Stefanie Brandt, Ma-
thias Kuhlmann, Michael Figge, Dietmar Hoff,
Sven Kramer, Alexander Illes

Monkey Island:

Christian  Spratte, Alexander Pieper, Marco
Altjohann, Marcus Jeske, Christian Groh, Sylvio
Gral, Jan Rennemeier, Christoph Engelmann,

Erwin . Ingo Wiebusch, Robert
Andre, Richard F. Jebe, Kai Doring, Georg
Kleiser, Jan Schwarz, Christoph Wiesen, Seba-
stian Schmidt, Martin Hartleib, Stefanie Brandt

Monkey Island 2:

Marco Altjohann, Florian Hillebrand, Peter Wy-
lenzek, Christian Groh, Sylvio Graf, Jan Renne-
meier, Christoph Engelmann, Erwin Weidenhil-
ler, Ingo Wiebusch, Markus Spiege, Richard F.
Jebe, Christian Gotzinger, Markus Tschentscher,
Chris Rauchenwald, Kai Déring, Martin Bohme,
Thorsten Metzinger, Jan Schwarz, Christoph
Wiesen, Dennis Enders, Martin Hartleib, Stefa-
nie Brandt, Dirk Kramer

Day of the Tentacle:

Adil Oyan, Steffen Fitz, Martin Neu, Mark
Wielpiitz, Christian Peter, Rafael Kudla, Florian
Hillebrand, Marco Altjohann, Michael Neutz-
ner, Marc Doerr, Christian Groh, Alexander
Knabner, Sylvio Graf, Felix Hildebrand, Jan
Rennemeier, Christian Ciuraj, Gerrit Kleinert,
Bjorn Schwenger, Peter Henne, Christian
Hennecke, Christoph Engelmann, Erwin
Weidenhiller, Thomas Dehm, Ingo Wiebusch,
Eckhard Denicke, Markus Spiegel, Robert
Andre, Richard F. Jebe, Stefan Goétze, Frank
Weber, Benjamin Rhein, Kai Déring, Markus
Tschentscher, Daniel Notthoff, Georg Kleiser,
Matthias Steffen, Frederik Wurm, Thorsten
Metzinger, Jan Schwarz, Christoph Wiesen,
Dennis Enders, Christian Schréter, Christian
Wenz, Andreas Kriamer, Michael Thiele,
Mathias Kuhlmann, Uwe Schelling

The Dig: Martin Neu Mathias Kuhlmann



XXXX XXXXXX (indiziert):

Florian Hillebrand, Christian Groh, Jan Renne-
meier, Eckhard Denicke, Philipp Koppe,
Matthias Steffen, Christoph Wiesen, Bernd
Rinklake, Marcel Janczer, Uwe Schelling

Vollgas:

Marcel Mulch

PREISAUSSCHREIBEN: DIE GEWINNER

Sonderpreise

Einen Sonderpreis fir nicht genannte
Fundstellen konnen wir nur einmal ver-
geben: an Steffen Fitz fir sein Bild aus
Indy 3. Herzlichen Glickwunsch! Damit
wir aber nicht auf den Sachen sitzenblei-
ben oder den Erlos, wie angedroht, sinnlos
verprassen, haben wir spontan beschlossen,
drei weitere auszugeben, und zwar an Leser,
von denen wir etwas lernen konnten. Sie
haben zwar nicht Sam & Max in einem
Spiel, aber ein weiteres, von uns mnicht er-
wahntes Zitat in Sam & Max entdeckt. Frank
Weber: ,Die Zwischenszene, in der man in
Bumpusville den Auberginenkopf mit dem
Toupet vertauscht, ist identisch mit dem
Intro des Films Jager des verlorenen Schat-
zes. Hier tauscht Indiana Jones eine
Skulptur gegen einen Sandsack aus Und
Marco Miiller, der zweite Indy-Kenner, er-
ganzt, daB Sam folgerichtig genau wie Indy
zur Strafe mit Pfeilen beschossen wird, was
er mit folgender Screenshot-Serie dokumen-
tiert

Glitckwunsch auch an diese beiden - soviel
Einsatz ist uns allemal einen Sonderpreis in
Form eines akuuellen Spiels wert. Uber den
kann sich auch Michael Thiele freuen, der uns
auf die Gastrolle des Tentakel-Helden Bernard
als Verkéufer in den Snuckey’s-Laden hinwies
- mal mit, mal ohne Bart und Brille, aber
immer der gleiche alte Bernard, wie der Bild-
vergleich belegt:

m,
2-Wege System /120 Watt

PMPO, Lautstarkeregler, Balance-
und Klangregler, Kopfhorer- und
Mikrofonbuchse, eingebautes Netzteil,

Der Soundmaster, integrierter
Verstérker, 2-Wege System / 120 Watt

PMPO, Lautstérkeregler, Tonregler,
orerbuchse, eingebautes Net

Abm: 275x290x85 mm ey
unvert. Presemptehiung 99,95 DM




Trubel auf dem.
raunj;iwzht'n

y _atiigen Cursor bis zu den tberall présen-

Larry kann’s nicht
lassen: Der notorischste
Schiirzenjédger der Software
schichte geht an Bord seiries
sexten Abenteuers. Und was
warten dort fiir Damen! Von bar-
busigen Bibliophilen bis zu ras-
sigen Westernladies lauert auf
Schritt und Tritt die Hormonfalle
fiir paarungswiitige Singles.
Da wird die Liebe unseres (Anti-)
Helden zum schwachen (?)
Geschlecht einer harten Priifung
unterzogen. Und das alles auf
den schwankenden Planken eines
turmhohen Luxusdampfers. Ob
Larry da seinen Mann steht?

Knapp einem Hochhausbrand entkom-
men, sucht unser Held auf einem
Kreuzfahrtdampfer Ruhe und Entspan-
nung. Doch die wogenden Reize der Da-
menwelt an Bord der PMS Bouncy wer-
fen Larrys gute Vorsitze um - der
Dampfer ist ein Stindenpfuhl. Von den
schwellenden Formen der Balustraden
und Skulpturen tber den kondomfér-
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LEISURE SUIT LARRY:
YACHT NACH LIEBE

ten, zwei- und dreidimensionalen Abbil-
dungen des weiblichen Kapitans wird
schnell klar, daf es nur um eines geht:
die ,Yacht nach Liebe*.

Leicht konnte Larrys Liebeswerben ins
allzu Seichte abgleiten, doch hat sein gei-
stiger Vater, Al Lowe, die Gratwanderung

zwischen penetranter Potentzprotzerei
und knackigem Adventure bravourés be-
standen. Nie ist hm ein so spannender,
schwieriger und iberzeugender Larry ge-
glickt wie diesmal. Vom langweiligen
Lackaffen ist der notorische Polyester-
trager aus der Disco zum liebenswerten,
hilfsbereiten Helden mutiert, der unter
Hyanen geraten ist.

Kaum an Bord des Kreuzfahrers, winkt
Larry VerheifSungsvolles: Wenn er fiinf
Wettbewerbe gewinnt, darf er selig in die
Arme des blonden Busenwunders Ka-
pitan Thygh sinken. Aber wie will er so
hoffnungslos schwierige Fille wie den
Liebesmeister, das Wettkegeln oder das
Hufeisenwerfen 16sen? Und kann Larry,
der ewig Vorgestrige, jemals zum best-
angezogenen Mann gekirt werden?
Fragen, die nur durch intensives Stu-

dium der Wiinsche und Schwichen von
Larrys Mitmenschen und durch uner-
schrockene Beschlagnahme aller nicht
niet- und nagelfesten Gegenstinde be-
antwortet werden konnen.

Obwohl nie unlogisch, sind einige Ratsel
recht happig. Umso schéner, dafl das
clevere Mentisystem umstandliches Hin-
und Herklicken erspart. Der ganze Bild-
schirm dient als Spielfenster. Mit
Rechtsklick erhalten Sie Zugriff auf
Funktionen wie Thr Inventar und die
Karte, mit deren Hilfe Sie an alle zu-
ganglichen Orte an Bord gelangen
Mit Linksklick rufen Sie Handlungs-
moglichkeiten in Bezug auf Thr Gegen-
iiber auf. Neben dem Meniipunkt ,Be-
nutzen“ stehen alle Gegenstande des
Inventars. Das erspart viel Sucherei.-Auch
Gesprichsthemen werden, rechts oben




B Leisure Suit Lany in “Yacht nach Liebe!”
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im Bild, menuartig aufgefithrt, sobald
Sie eine Unterhaltung beginnen. Achten
Sie auf neu erscheinende Themen!
Ubrigens ist die bei fast jedem Ge-
sprach verfugbare Option ,Anmachen*
denkbar wirkungslos. Wesentlich wich-
tiger ist das rechte Verb zur rechten
Zeit, denn erstmals seit langem muf ge-
legentlich eines eingegeben werden. Ab-
gesehen von naheliegenden Themen, die
mehr oder weniger pfiffige Reaktionen
hervorrufen, mufl Larry schon einmal
herzhaft driicken, etwas zerbrechen oder
nach einer Kombination fragen.

7 Was mischiten Sie nmitm ?
Geben Sie ein Verb ein:

Altgediente Spielveteranen werden in
der siebten Larry-Folge die Wieder-
kehr eines alten Gimmicks registrie-
ren: Der Packung liegt eine Karte
mit farbig markierten Duftzo-
nen bei, die ,Cyber Sniff Card
2000¢. Der letzte Versuch, ein
Computerspiel auf diese Weise
auch dem Geruchssinn zu er-
schliefen, diirfte etwa zehn
Jahre zuriickliegen, aber
verbessert hat sich seither
wenig: die Duftnoten sind schon
einzeln genossen nicht sehr ver-
fithrerisch und vermischen sich bei
Gebrauch rasch zu

einem wenig anzie-
henden Gebrau.

1
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Nur selten kommt der recht knuddelig
gezeichnete und liebevoll animierte
Retter der Witwen und Waisen so zum

Zuge, wie er es sich wiinscht. Viel ofter
wird er von der gar nicht so holden,
langbeinigen Weiblichkeit um das eine
oder andere sicher geglaubte Schafer-
stiindchen gebracht. Dabei hat sich Al
Lowe machtig ins Zeug gelegt: Von der
psychedelischen Explosion eines Lie-
bespulvers bis zur Situationsko-
"\ mik einer von Larry grandlich
mifverstandenen Verschwérung
gegen greisenhafte Erblasser hat
das  Grafikadventure  film-
reife Zuge. Witzige Schnitte
und Running Gags wie
Larrys unfreiwillige Nudi-
stenbegegnungen im Gang
peppen das ohnehin ge-
haltvolle Abenteuer auf.
Satte 1000 Punkte
kann der Spieler
sammeln - und als
Bonbon noch 32 rot-

weild geringelte, bebrillte Wiirstchen.
Frei nach dem amerikanischen Kinder-
suchspiel ,Wo ist Waldo?“ treiben sich
die quicklebendigen Kerlchen (,Wo ist
Dildo?“) in den diversen Szenen herum
und tanzen, wenn angeklickt, mit einem
satten Jingle und ohrenerschutterndem
Yeah, Baby!“ davon. Uberhaupt sind
Sounds und Stimmen hervorragend ge-
lungen. Vom beleidigten Purser bis zur
piepsenden Selbstzensur der pockigen
Piratenputzfrau sind alle Charaktere
iiberzeugend. Am meisten Spaf hatte
horbar der Ezahler, der Larry hem-
mungslos die Schau stiehlt.

Obwohl unser Held weder an Erschép-
fung noch an sonstigen Folgen verwege-
ner VorstoRe ableben kann, werden die
20 Speicherplitze fir Thre Spielstande
auch gebraucht. Zwar gibt es kein Zeitli-
mit, aber eine optimale Abfolge aller
Handlungen - und schlie@lich sollte
man sich weder die witzigen Dialoge
mit Gasten und Besatzung noch die
frechen Wiirstchen (siehe oben) entge-
hen lassen. Natiirlich gibt's auch einen
etwas stubenreineren Spielmodus, doch
den Grundtenor des Adventures éndert
der natiirlich nicht. Wen die ewigen
Anspielungen nicht stéren, der sollte
sich auf das blitzgescheite, knifflige
Adventure der Extraklasse stiirzen. HH

Name: Leisure Suit Larry:
Yacht nach Liebe

Inhalt: Hormonbestimmtes
Adventure

Preis: 109,95 DM

Hersteller: Sierra

Systemvoraus- 486 DX/66 MHz, 8 MB

setzungen: (unter Win 3.1 oder
Win g5 12 MB), ©

__[»




Fsélchampion? Lassen
durch hochbte Schwi
nicht aus defRulfeb
sichen, daf ¢
tery, Gtiter ke
dem Fenister werfen wiir-

hoffen, in der Abgeschiedenheit, ir-
gendwo an der Kiiste von Oregon, end-
lich Thr Buch schreiben zu kénnen. Nur
ein einsamer Leuchtturm in der Nahe
sorgt fir sozialen Kontakt, doch seine
einzigen Bewohner sind ein Baby na-
mens Amanda und ein sonderbarer Pro-

fessor mit omindsen Experimenten. Er
hat ein Portal zu einer Parallelwelt gesff-
net und wird von einem geféihrlichen Be-
sucher aus dem anderen Universum
heimgesucht, der ihn schlieflich ent-
fihrt. Im Leuchtturm finden Sie nur

noch das verlassene Baby, das allerdings
kurz darauf ebenfalls von dem furcht-
einfloBenden Gast abgeholt wird. Je
nachdem, ob Sie dem fremden Wesen
gleich durch sein Portal folgen, oder ob
Sie im Labor des Professors selbst eins
offnen, variiert der Spielverlauf, doch
wofir Sie sich auch entscheiden, es ent-
geht Thnen keins der kniffligen Ratsel

Durch eins der Portale gelangt der Spie-
ler ins andere Universum. Hier treffen Sie
Lyril, die Hiterin des heiligen Tempels.
Die Parallelwelt ist der unseren weit vor-
aus: Hier hatten die Menschen die Welt
schon zu Tode technisiert, bevor sie sich
eines Besseren besannen und die Kréfte
der Natur zu nutzen lernten. Zur Mah-
nung und Erbauung hat man einen
Techniktempel eingerichtet, den Lyril, die
Dame in der Maschine, bewachen soll.
Ein tatowierter Teufel jedoch hat sich der
alten Techniken bedient und tyrannisiert




nun die Parallelwelt. lhre Aufgabe ist
es, dort wieder fiir Ordnung zu sorgen.
Dafir finden Sie im Techno-Tempel
allerlei hochtechnisiertes Gefahrt, mit
dem Sie zu Lande, zu Wasser und in
der Luft nach den Teilen einer ver-
schwundenen Wunderwaffe suchen
kénnen; sogar das Beamen haben die
driiben schon erfunden. Im Tempel be-
gegnen sie auch den Handlangern der
Techno-Mafia, Vogel-Mensch-Maschinen,
gegen die sie sich nur mit ebenfalls
technisiertem Gefliigel wehren kénnen.
Uberwinden Sie das Monsterreptil, fin-

den Sie ein Wrack, graben Sie sich durch
einen Vulkan, um die Teile der Wunder-
waffe zu bergen und nebenbei noch das
Baby und den Professor zu befreien,
dann dirfen Sie mit dem Techno-Geist in
der Flasche wieder in Ihre Welt zuriick-
kehren - falls Sie so weit kommen.

Denn das Spiel ist Thnen keine grofe
Hilfe. Sie haben zwar eine Unmenge von
technischem Zeug in lhrem Inventar,
aber kein Menti verrit lhnen, was Sie da
alles gesammelt haben. Zudem gleicht
die Suche nach den weiterfithrenden
Pfeilen héufig der nach Ostereiern, und
weiter geht es erst, wenn ein Rétsel voll-
standig gelost wurde, was Sie oft nur

daran merken, dafl es eben irgendwo
weitergeht. Und hiiten Sie sich davor, die
falschen Knopfe zu driicken, das kann in
eine Sackgasse fihren - haufiges Spei-
chern ist dringend anzuraten.

LIGHTHOUSE hinterlat einen etwas

zwiespiltigen Eindruck. Es erwarten Sie
sehr schone und aufwendig gerenderte
3D-Animationen, die zwar keine faszi-
nierende Atmosphare 2 la Zork Nemesis
oder Myst entwickeln, aber immerhin
sehenswert sind. Bei der Animation der
halb- und ganz mechanischen Wesen
kamen moderne Motion-Capture-Ver-

Auf der Heft-CD finden Sie einen
Patch von Sierra, der einige Fehler
behebt. Die Datei, ein selbstent-
packendes Archiv, heiit LHPAT.EXE
und befindet sich im Verzeichnis
\PATCH\LITEHOUS. Kopieren Sie sie
in ein Verzeichnis auf der Festplatte
und lesen Sie nach dem Entpacken
die Readme-Datei.

fahren zum Einsatz, was fiir realistische
Bewegungen der Phantasiegestalten
sorgt. Die surrealen Landschaften und
Gebaude sind ebenso wie die pseudo-
wissenschaftliche Technologie durchaus
geeignet, den Spieler tatsachlich an ein
Paralleluniversum zu fesseln, an das des
Spiels namlich, in dem er mit all den
merkwiirdigen Maschinen und Werk-
zeugen umgehen und sogar einen me-
chanischen Vogel steuern muf. Leider
ist das Gameplay nicht ganz auf dem
selben hohen Stand wie die Technik.
Die Handlung bleibt fast durchgingig
streng linear, der Spieler kann prak-
tisch keinen Einfluf auf den vorge-
gebenen Verlauf nehmen, sondern hat
die Puzzles in der Reihenfolge zu lésen,
wie sie ihm vorgesetzt werden. Oben-
drein sind einige der Ritsel schlicht
unlogisch - teuflisch knifflig sind sie
ohnehin alle. Wer sich von moder-
nen Multimedia-Adventures haufig un-
terfordert fithlt und SpaR an gut ge-
machter Computergrafik hat, trifft mit
LIGHTHOUSE bestimmt keine schlechte
Wahl.

KuRzINFO
Name: Lighthouse
Inhalt: Adventure
Hersteller: _ Sierra
Preis: ca. 100 DM
System: 486/66, 12 MB, MS-DOS

5.0/Win 3.1/Win 95,
SVGA, CD, Sound
Empfohl Pentium, 16 MB RAM
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Stop: Schublade wieder
GOLDEN GATE KILLER ist in
vielem anders - und besser. Das fingt
schon damit an, daf hier die Filmtech-
nik nicht um ihrer selbst willen ein-
gesetzt wird, sondern bestens zur zwei-
ten Besonderheit pa8t: Sowohl den Killer
als auch seinen Jager, Detective Falzon,
gibt es wirklich, das Adventure rekon-
struiert einen authentischen Fall des
San Francisco Police Departements
(SFPD).

Dein erster Arbeitstag im SFPD. Du mel-
dest dich bei deinem Partner Mike
Manserro zum Dienst und wirst sofort zu
Pier 91 geschickt, dort hat ein Fischer
eine Wasserleiche aus der Bucht gezogen.
Bei deinem Eintreffen sind der Zeuge, die
Fotografin, der Gerichtsmediziner und
die Spurensicherung anwesend, du
kannst also sofort mit der Befragung be-
ginnen und Beweismittel einsammeln.
Die Polizeiroutine nimmt ihren Lauf.

Zuriick im Buro: Zuerst wird der Com-
puter nach vermiften Personen durch-

auf!

golden gate

&

forstet,
schlieBlich kann ein
gewisser Charles Rice von seinem
Sohn identifiziert werden. Aus dessen
Befragung ergeben sich weitere An-
haltspunkte, in der Wohnung des
Opfers lassen sich wichtige Beweisstiicke
finden.

Nach mehreren Zeugenbefragungen
muf Detective Falzon feststellen, daf®
Charles Rice ein prachtiges Opfer ab-

NCisco

gibt. Weder an Verdéchtigen noch an
Motiven herrscht Mangel. So hatte Rice
gerne und oft Affaren mit Frauen, auch
verheirateten. Seine letzte Liebschaft ist
mit dem eifersiichtigen Dave verhei-
ratet, der obendrein auch noch wegen
Korperverletzung vorbestraft ist. Des
weiteren fronte Rice dem Gliicksspiel
und hatte Schulden bei seinem Buch-
macher. Die mit Zement beschwerte und
in der Bay versenkte Leiche weist ja
auch deutlich auf einen Tater aus dem
Gangstermilieu hin. Aber auch der
etwas debile Mickey Lamar hat Mord-
drohungen gegen ihn ausgestofRen, und
schlieflich verlangern seine beiden
mifratenen Kinder die Liste der Ver-
déchtigen. Sowohl die drogenabhangige
Lisa als auch Earl, der noch recht er-
folglose Immobilienmakler, profitieren
von einer Lebensversicherung tber
100000 Dollar. Im Laufe der Ermitt-
lungen konnen ihnen zudem noch klei-
nere Kreditkarten- und Scheckbetrii-
gereien nachgewiesen werden.

Bei Befragungen empfiehlt es sich, hart-
néckig zu sein und solange zu bohren, bis
der Zeuge nichts mehr zu berichten hat.
Auch sollte man andere Zeugenaussagen
hinzuziehen, vielleicht platzt ein Alibi, oder
es eroffnet sich eine neue Spur.




Alle Aussagen, Beweismittel und Schrift-
stiicke werden in einem Wochenplaner
gesammelt. Wenn Falzon glaubt, gegen
eine Person ausreichend Beweise gefun-
den zu haben, kann er eine Akte eroff-
nen, in die das belastende Material ein-
gefiigt wird. Eventuell vorhandene
Vorstrafen oder Verkehrsdelikte machen
sich dort ganz hervorragend. Anschlie-
Rend wird man versuchen, den Ver-
dachtigen zu verhéren oder eine Haus-
durchsuchung zu beantragen, um noch
mehr Beweise zu sammeln.

hat die Polizeiarbeit so ihre Tiicken.
Den Dienstschluf, zum Beispiel - Ver-
hore werden ganz unamerikanisch gegen
halb zwolf rigoros beendet. Auch tiftelt
natirlich kein Polizist ewig an einem Fall
herum; haben Sie ihn binnen zweier Wo-
chen nicht gelést, wird er Thnen entzo-
gen, so einfach ist das. Uberhaupt ist mit
dem Kollegen Manserro nicht immer gut
Kirschen essen, weshalb z.B. Haus-
durchsuchungen wohlbegrindet sein

golden gate

(Ea sah Opfer mletst am
5.Nov)
* Opfer war fter im City
=¥y

* Lisa hat Drogenprobleme
(Lisa asbeitet als

sollten, denn falls ein Verdacht mehr auf
Intuition als auf Fakten beruht, wird
Manserro die Antrage gnadenlos ab-
schmettern. Personalnot, StrefS, Schlam-
perei - alles keine Fremdworte im SFPD,
das Labor etwa ist rasch tiberlastet, und
unter Umstinden wartet Falzon dann
drei Tage auf einen wichtigen Bericht. Im
Zweifelsfall sollte man also einige Spuren
nur sammeln und zu einem spéteren
Zeitpunkt analysieren lassen. Und selbst
wenn solche Hiirden tibersprungen sind,
mufd der Fall fir die Staatsanwaltin noch
einmal grundlich tiberarbeitet werden,
um ein Debakel vor Gericht zu vermei-
den

Doch zum Gliick verzichtet das Spiel in
einem Punkt auf Authentizitit, denn die
auerst niitzliche Online-Hilfe hétte sich
der echte Falzon vermutlich auch ge-
winscht, ganz zu schweigen vom Kolle-
gen im Videofenster, der mit wichtigen
Tips aufwartet, wenn das Spiel eine neue
Phase erreicht.

GOLDEN GATE KILLER bereitet viel
und vor allem lange Freude, da die
Handlung nicht linear, sondern viel-
schichtig und mit reichlich Verkntpfun-
gen und Verzweigungen aufgebaut ist. So
kann der Spieler den verschiedensten
Spuren folgen, um geniigend Beweise zur
Verurteilung des Morders zu finden.
Wenn man allerdings nicht sténdig wie-
der die Leiche aus dem Wasser ziehen
will, sollte man den Spielstand an einer
interessanten Stelle speichern, um span-
nende Varianten ohne lastige Wiederho-

lungen durchspielen zu kénnen. Reali-

stische Methoden wie die Untersuchung
der Beweismittel auf Fingerabdriicke und
Blutspuren oder eine Handschriftenana-
lyse machen das Spiel glaubwurdig.
Gliicklicherweise halten die deutsche
Ubersetzung und die Synchronisation
das hohe Niveau. Umso erfreulicher,
daf die Hardwareanforderungen sich
dennoch im Rahmen halten; GOLDEN
GATE KILLER ist schon auf einem
schnellen 486er sinnvoll spielbar und
jedem uneingeschrankt zu empfehlen,
der sich fur interaktive Krimi-Adventures
erwarmen kann. mb/ps

Golden Gate Killer
Adventure
Grolier Interactive
99,95 DM

Hersteller:
Preis:
Systemvoraus-
setzungen: 486/33Mhz, 8 MB RAM,
SVGA-Karte, 1),
Windows 3.1 oder 95




wohl bekomm’s!

Da dreht sich der gesamten entriisteten
Menschheit der Magen um. Wer méchte
schon als Galakto-Hack zwischen zwei
Brotchenhalften enden? Wilbur Waffle-
meyer bestimmt nicht. Und da er der ein-
zige ist, der unsere kollektiven Proteine
vor der nimmersatten Orion Burger
Corporation retten kann, greifen wir
ihm in diesem schrigen SF-Adventure
tatkréftig unter die Arme. Aber wie hat
alles angefangen?

Ein Held in der Entwicklungsphase

Drohend schwebt ein Raumschiff wie
eine lila Warze tiber der Erde: Zlarg, er-

folgreichster Proteinbeschaffer der Orion
Burger Corporation, ist da. Das grine
Tentakeltier hat unsere Welt im Visier -
ein ideales Erntegebiet voll freilaufen-
der, intelligenzloser Zweibeiner.
Doch die galaktische Charta er-
laubt leider keine sofortige Pro-
teinsammlung. Um zu gewahr-
leisten, dafl denkendes Leben
geschitzt wird und nur Dum-
mes auf den Tisch kommt, muf}
Zlarg die Erdbewohner zunachst
auf ihre Intelligenz testen
Sorglos machen er und sein Gehilie
Flumix sich an die ungeliebte Arbeit. Wie
vorgeschrieben, entfithren sie ein Ver-
suchsexemplar von der Erde. Es mufl
fanf komplexe Standardtests durchlau-
fen. Wie stark feuern die Synapsen? Hat
das Versuchsobjekt ein gewisses Sprach-
verstandnis? Und wie sieht es mit seinem
logischen Denkvermégen aus? Fallt der
Erdling wie erwartet mit Pauken und
Trompeten durch, steht der Ernte nichts
mehr im Weg. So weit diirfen wir es
nicht kommen lassen.
Wilbur, ein schlaksiger
% Jungling, ist zum
g Testobjekt erkoren
worden. Thn steuern
Sie durch das aufer-
ordentlich lie-
bevoll gezeich-
nete und
animierte
Adventure
Mit Hilfe di-
verser Gegen-
stinde aus seiner
vertrauten Umgebung
muf er die Aufgaben
* losen - teils auf der
Erde, teils in kiinst-
lichen, von Flumix
geschaffenen Raumen.

Saftige Tentakelburger, prickelnde
Sternraupenbrétchen und nicht zuletzt
die zarten Fingerfritten lassen jedem
Galakto-Gourmand die Séure iiber die
Mandibeln laufen. Und es kommt noch
besser: Orion Burger, die grofte Fast-
Food-Kette der Galaxis, hat das Menii
erweitert. Demnéchst wird

das Beste vom

Menschen serviert —
selbstverstindlich haar-,

haut- und knorpelfrei.

Denn Orion Burger

serviert nur

emtefrische,

beste Zutaten aus

garantiert intelli-

genzfreien Wesen.

So muf Wilbur etwa dafiir sorgen, daf§
ihm die Haare zu Berge stehen oder daf
ein Happen widerlicher Orion Burger ge-
funden wird. Er muf sich, zu MausgroRe

geschrumpft, mutierter Killernager er-
wehren und jedem seiner Freunde aus
Boonsville eine Freude bereiten.

... ist das wortlich zu nehmende Motto
der Fast-Food-Kette. Denn nur frisch Ge-
erntetes darf in die Hamburger. Umso




wichtiger, daf Wilbur sich rasch in
der Spielumgebung zurechtfindet. In
Klassischer, tibersichtlicher Genremanier
nimmt Wilburs Welt gut drei Viertel
des Bildschirms ein. Am unteren Rand
ist eine Leiste mit Inventar, Zugang zum
Dateimenti und Icons zum Betrachten,
Nehmen und Benutzen angelegt. Fahren
Sie mit dem Cursor im Bild auf eine
Person, erscheint auferdem ein Mund-
Icon, und Sie kénnen im Multiple-
Choice-Verfahren anregende Gesprache
fithren. Hier heif3t es aufpassen! Denn im
Gegensatz zu anderen Adventures spre-
chen die (teils kombinierbaren) Ob-
jekte nicht unbedingt fir sich. Wer nicht
mitbekommt, wie sehr Karottensaft die
Augen starkt oder wie gut der Sheriff bei
Countrymusik schlaft, kommt bei man-
chen Aufgaben kaum weiter.

So weit, so gut und klassisch - wiére da
nicht das Entfithr-O-Mat-Icon rechts
unten im Bild. Es bezeichnet das Beson-
dere am Spiel.
Anstatt nach
einem geschei-
terten Ver-
such

als eBbarer Proteinhaufen in Zlargs Vor-
ratskammer zu enden, darf unser Held
aus jedem Fehler lernen. Er hat fir
jeden Test eine gewisse Zeit zur Verfii-
gung, danach holt ihn Flumix per Ent-
fahr-O-Mat an Bord des Raumschiffs.
Fallt Wilbur durch die Prifung, kann er
sie immer wieder von vorne beginnen.

Obwohl Sie sich rund um Boonsville
frei bewegen und schier unendlich viel
ausprobieren kénnen, sind zum Beste-
hen der eigentlichen Prifungen relativ
wenige ,richtige* Handlungen notig. Die
abzuleiten ist aber kein Kinderspiel. Um
etwa eine Insel freizulegen und damit das
richtige Grundstiick zu erwerben, mufy
Wilbur den Wasserspiegel des értlichen
Sees senken. Da wire etwas Supersaug-
fahiges gerade richtig.. wenn man es
denn vom rechten Weg abbringen
konnte. An derlei Losungen um viele
Ecken konnte sich mancher Jung-
abenteurer die Zihne ausbeifen. Doch
damit die Menschheit nicht sich selbst
iiberlassen bleibt, haben die Spieleviter
eine Hilfsfunktion eingebaut. Von
Zlarg und Flumix unbemerkt,
hat sich eine Aktivistin far
Alienrechte an Bord ge-
schlichen. Threr Sabotage
ist es zu verdanken, daf®
Wilbur unendlich viele Ver-
suche hat. Astral, so heifSt
die junge Dame,
hat sich im Luf-
tungsschacht der
Arrestzelle  ver-
steckt - der rich-

tige Ort fiir ein ungestortes Rendezvous
zum Austausch von Tips und Tricks.
Um Thnen den Spielspaf nicht zu neh-
men, gibt Astral schrittweise immer
prézisere Erklarungen. Nur ganz Ver-
zweifelte brauchen sie also bis ins Detail
zu befragen.

Trotz oder vielleicht wegen der herrlich
charakeerisierten Typen ist Orion Burger
keine brilllend komische SF-Parodie.
Dazu sind die Bewohner des Stadtchens
viel zu echt, ihre Wiinsche und Note
viel zu bekannt. Umso mehr mochte
man diese kleine Insel Menschlichkeit
mit all ihren Schwichen vor dem herr-
lich abscheulichen Zlarg retten. Von der
verriickten Tante Polly bis zu Zlargs
stimmgewaltigem Chef sind die deut-
schen Synchronstimmen hinreiflend
gelungen. Schon um die vielen Charak-
tere kennenzulernen und alle schra-
gen Sounds so richtig mitzubekom-
men, sollten Sie sich fir Orion
Burger viel Zeit nehmen.
Und dank der 99 Speicher-
plétze fur Spielstande durfte
auch das Uberleben der
Menschheit doch eigent- ,r"'.
lich gesichert sein... HH

Wonhl
. U
varormm's!

Name: Orion Burger
Inhalt: Adventure (vollstindig
auf Deutsch)
Hersteller: Eidos
Avalon
ca. 100 DM

Systemanfor-
derungen:

Empfohlen: Pentium, 16 MB RAM

486/33, 8 MB RAM,




Die Umsetzung
der erstklassi-
gen alten Jump’n
Runs von Amiga S5
und Atari auf
1B PCs sorgte -t
bisher nur fiir Geléchter der Konso-
lenprofis. Mittlerweile ist die PC-
so weit i dafl

Zwei-Spieler-Modus ist ke
jeder Level nur eine BildschirmgrofSe be-
ansprucht. Von Standardspielen nach
Plattform-Prinzip mit Bonusleveln, Ex-
traleben und anderen Belohnungen hebt
sich Bubble Bobble durch die ,Bobbles*
ab. Statt Feuer zu speien, produzieren
die Minidrachen Bubby und Bobby
Seifenblasen.

Acti in

litit durchaus moglich ist, und
schon sind auch Bubble Bobble und
Rainbow Island wieder da, zwei
Kultspiele in einer Kombi-Box.

Jedem Atari-Grufti, der einst mit seinem
besten Kumpel /Nachte durchzockte,
um die beiden niedlichen Saurier
Bubby und Bobby durch 100 Level bis
zu lhren entfuhrten Saurierdamen zu
fuhren, werden schon beim Anblick
des altvertrauten Titelbilds die Tranen
kommen. Einsteigern allerdings auch,
denn Acclaim hat seit Mitte der acht-
ziger Jahre nichts an der Grafik ver-
bessert, lediglich Rainbow Island en-
hanced wurde aufgepeppt.

Das Spielprinzip von Bubble Bobble
ist einfach aber genial. Allein oder zu
zweit mussen 100 Levels ohne Spei-
cher-Option bewaltigt werden. Beide
Spieler miissen zusammenarbeiten, die
Leistung wird jedoch individuell gewer-
tet, was die Koordination nicht immer
ganz leicht macht. Die Steuerung im

POPRCORND

LLLLLLLLLLLLL]

Wird ein Gegner von einer Blase einge-
hiillt, entschwebt er nach oben, platzt
unter der Decke und verwandelt sich in
ein Bonusteil, das eingesammelt werden
muf. Lassen sich groRere Spriinge nicht
bewaltigen, konnen die Seifenblasen an-
getirmt und durch geschickte Sprung-
technik erklettert werden. Was leicht klingt,
entpuppt sich spatestens im letzten Drittel
des Spiels mit wirklich gemeinen Gegnern
und komplexen Levelkonstruktionen als
echte Herausforderung.

Die mitgelieferten Solo-Spiele Rainbow
Island und Rainbow Island enhanced
sind dagegen eine leichte Enttéuschung.
Trotz interessanter Grundidee, durch
den Bau von ,Regenbogenbriicken® die
Plattformen zu bezwingen, fehlt dem
Spiel die Dauermotivation der Saurier-
hatz mit ihrer Mischung aus Konkurrenz
und Kooperation.

Let’s bubble again

Bubble Bobble hat trotz des grafischen
Stillstands nichts von seiner Attraktivitét
verloren. Fiir zwei Spieler ist es immer
noch ein Garant fiir viele herausfor-
dernde Abende am Computer. Fur Ein-
zelspieler gibt es inzwischen Besseres,
zumal viele Level im Alleingang nahe-
zu unlésbar sind und der Reiz der Kom-
bination aus Kooperationszwang und
Einzelwertung fehlt. Argerlich ist die
Vollpreispolitik fir einen derartigen
Oldtimer. Fir den halben Preis hatte
man von einem guten Preis-Leistungs-
Verhiltnis sprechen kénnen, den ganzen
Hunnie werden wohl nur echte Arcade-
Junkies locker machen. HJS

Bubble Bobble
Arcade-Action
Taito

Acclaim, Miinchen
ca. 100 DM
System: 486/33, 8 MB, ©
empfohlen: Gamepad, 1)




AMERICAN. STYLE.

Mag-Lite®, Mini Maglite® and Solitaire® flashlights. & -
American made. American style. O MAG-I_ITE

Generalimporteur Fa. VICTOR WINKLER, Solingen - Tel: 0212/46038 Fax: 0212/49282
©1996 MAG INSTRUMENT, INC. 1635 South Sacramento Ave., Ontario, CA 91761 (909)947-1006

The distinctive shapes, styles and overall appearances of Mag Instrument’s are proprietary to Mag Instrument
as is the circumferential inscription around the face cap of every Mag Instrument flashlight

the U.S.A.
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o a Ausfiihrliche Installationsanleitungen Die Demoprogramme
& a und technische Hinweise erhalten Sie, - ) .
= wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-  Die Demos starten Sie am einfachsten
| (%) ROM START eingeben. aus dem Programmstarter. Wenn die
™~ Programme zuviel Arbeitsspeicher
- benétigen oder auf der Festplatte in-
L Systemanforderungen stalliert werden miissen, wird Sie der
o s
™ ma DX . RAM Starter durch einen Hinweistext dari-
= WH W 386DX33 mit 4 MB ber informieren und zugleich angeben,
"lk a L] <m>..ms__._x§:m wie Sie das Demo von der Komman-
i~ a B Joystick empfohlen dozeile aus starten konnen.
= sm B Eine Soundkarte fiir die Sprach-
= ausgabe ist empfehlenswert.

INKLUSIVE GHEATS,

m
U

PS UHD TRICKS! ‘
NEINGESCHRANKTE ORIGINALERSION

BESTSELLER GAMES GoLb 5 - COMANCHE

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von ,d:*, falls
Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk
D angesprochen wird;

@ an der Eingabeaufforderung INSTALL
eingeben.

CD-Inhalt

Vollversion: Comanche

Spielbare Demos: Larry 7, Battleground
- Ardennen, Gene Machine, Nihilist,
Orion Burger, Syndicate Wars, Alone In
The Dark 2

Shareware: Virensoftware von Thun-
derbyte, Packprogramme

Vollversion: WinCim 2.01 D incl. Net-
browser Software, T-Online-Decoder

Bestsslies 5
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Spielehit
The Dig

@ Nach der Kollision mit einemAstero-
iden finden sich 3 Uberlebende auf einer
lebensfeindlichen Eindde wieder. Nur
Zusammenhalten kann as Oberieben
sichem, doch bald schon droht eine
ungeheure Entdeckungalesins Chaoszu
reiGen.Das aufwendigste und gréte
Adventure von LucasArts seit Indiana
Jones! Ein Science-Fiction-Abenteuer,

das Sie enen a-n

|

4 s j

L
O Verson aufatg unter D05 und Windows 95 E0A)

Rebel Assault Il

# Dieatemberaubende Fortsetzung
des Action-Arcade-Superhits. 15 Level
it volig never Storyine, hochaufis-

Soundkarten

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Heftmitte) auf Seite 9.

PEARL Hypersound 16 PnP

Plug-and-Play-Technik und Fullduplex-Support,
durch optionale Zusatzmodule enveiteber auf
Wavetable-Sound!

s 58“_"_)
o Best.-Nr. PE-641, nur /ﬁ
Hypersound PnP 32/1 Wave

ot Sondate it e edienfe
s odel AR saan |
imROM gespeicher. Bestell-Nr. PE-640, nur
SRS™ 3D Sound-Modul

30-Soundmodll ol geegne s Spice

siger Qualitat mit brllanter Sprach- und

Sou
und Ru Murken den Kemp gegen dos
Imperium um die Macht im Dreighton-
Nebel, sei s im X-Wing,aufdem Spee
der-Bike, 2u Fu oder an Bord des Mile-
‘nium Falcon. Erleben Sie die wohl atem-
beraubendste Raumschlacht, die Sie

: in dieser
= Galaxis i

Jemals gesehen haben! _CD-Version, lauffahig
unter DOS und Windows 95 (E/DA), |
BestellNr. RS-163, ur “/

@ Dienen Sie dem Imperator! Retten Sie
die Galaxi vorden subversiven Rebelln,

Macht endich einmal hautnah aus der
Sicht eins reuen Tie-Ploten mit. Super-
Grafik,iber 100 Missionen, zahirei-
che Zusatzmissionenmit enstelbarem
Schwierikeitsgrad 7 Kampfschiffe zur
Auswahi, erstiasige Story mit zahlrei-
chen mogiichen Kareren und dazu der
sensationelle Soundtrack nach John

Willams
Originalmusik zeichnen dieses ausgereifteste a_n [l
undfesselndste Sequel derX-Wing-Reihe aus |
CD-Version, lauffshig unter DOS und Windows 95 DM

(E/DA), !

Bestell-Nr. RS-165 nur

16 PoP (PE64T) st 1 MB
ROM Wavetable-Modul und S
Erweiterungsmodul i alle neuen PEARL HyperSound PnP Karten (1. fir
Modellemit SRS 30-Sound-Connector) » Ezeugtaus 2 8 sn
/
aufdie Soundharte aufgesteckt. 3D-Sound-Funkion /__/
b Bestell-Nr. PE-650, nur

Stereo-Signalen (Wave, Midi, CD-
Audio usw.) durch SRS™-Soundprozessor einen
ere Informationen hierzu finden Sie
Katalog (Heftmitte) auf Seite 9.

SURROUND-POWER-SYSTEM 320

Dastotale Kangeribois am PCt Modiares System
8 it 2 High-Power-Aktivboxen (3-Wege-Baf-
[ e

unserem

ANZEIGE

Archivsysteme

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem

Katalog (Heftmitte) auf Seite 12

(D-L'Case 12

Edles CD-Etui aus echtem Leder mit 12 Ein-
lagefichem. Bereits bestiickt mit eine

Programm-CD nach 1 m

unserer Wahl!
Bestell-Nr. KS-215, nur

Transportcase ausschwarzem Kunstieder mit ein-
zeln herausnehmbaren Einlagefacher f bis
2u 60 CDs! Engendher Aufteller 2um beque-
men Durchblittern wie i einer Hartbox.
(Lieferung
ohne CDs)

Zurstaubsicheren Aufbewahrung lhrer CDs. High-
Quality-Leerboxen aus durchsichtigem Hart-
Kunststoff (wie bei Ihren Musik-CDs).
Packung mit 10 Stiick.

Bestell-Nr. PE-961, nur

Die dedle

Jelle Lautsprecheranordnung fr direkte Kang-
absahlongnachvome und

o nach oben!
Integr Netztel. nkl. 2

separat aufstellbaren Wid- 'n |
Range-Sateltenbaren (i rcuniillenden Suround: |
‘Sound plus 1 Subwoofer-Aktivbox. [T]
Best. Nr. PE-674, komplett ur

PEARL Dynamic Booster 120 Watt
Stereo-Aktivboxen mit vollen 120 W Musil

(]
L) é % e Spitzenpower! Auch zur Nachristung fir

schwachbristige® Stereoanlagen geeignet
Getrennte Regler fiir Lautstirke, BaB und
nzeige

Fetziger

Bayranzi Sifleleall, solort 2uyisiian]

Sound mit |
volumindsen Bassen durch 2-Weg-System
Kestiger Schall- |

und ger
drack! Magnetsche Abschirmung gegen Noni-
tor-Stonungen. Stomansch. 220V,
Netztellintegrer.

Best.Nr. PE-671, Paarpeis

Packung mit

18sung firihre
wertvollen CDs.

Packung m. 40 Archivhiilen
0.Abb. mit transp. Sichtfenster
I L.}

Bestell-Nr. PE-963 nur

Obersichtic, platzsparend und perfekt organisirt. CD-Beschriftun-

Gaaii 0cn im drehbaren Rack gut lesbar Stabie Kon-
struktion aus Kunststoff it Metallachsen.
Fir 100 CD-Boxen.

Bestell-Nr. PE-240, nur Baan (
I oM |
alm —

Ausfuhrung wie oben, jedoch fr
60 CD-Boxen.
Bestell-Nr. PE-841, nur

Bestellsch

Kunden-Nr. (falls vorhanden) L L L l ‘ ‘7*

Anzahl Produkt Best.-Nr. | je DM
. o The Dig [3] 690
J a ;:h machte Ihr Angebot nutzen und b b il T —T
B TFe Tie Fighter Collection RS-165 49,90
/ 4 estelle hiermit: PEARL Hypersound 16 PoP PEGT 58,80
3 PEARL Hypersound P 32/1 Wave PESA0 98,80
[ Bank DM 6,9
& S:I:Ie:'::;g' i g oM 7,9:; = SRS™ 3D Sound Hodul PE650 2880
O Nachnchme  (+ DM 9,90) SURROUND POWER-SYSTEM 320 PEGTA 28,80
PEARL Dynamic Booser 120 Watt PEST] 68,80
CliRecuneg (- DIL0) 0 04 Cose ks215 19,80
(0 JUMBO-CASE 60 PE95T 28,80
] 10 (D-eerboren [Z0] 9,80
O ArchivHillen (40 ArchivHillonBeschrftungseld PE962 480
[——1 O ArchivHillen (20 ArchivHllen/transp. Sichfenstr) | PE963 480
Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH 100 (Pchiebreltorm PE40 68,80
i 60 COArchivDrehturm PES4] 38,80
Am Kalischacht 4
o
D-79426 Buggingen & -
5
Bestellannahme: 0180-55582  Rematrimetn E ot oo
Telefax: (076 31) 360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL =
Tond 7 neve PFLZ [
Datum Unterschrifi
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Hiermit wird bestétigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

COMANCHE /

als Li i und damit rechtméRiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

COMANCHE ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Softgold Computerspiele GmbH, lizenziert an Pearl ‘
Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im zur
— rechtlichen Bedi fiir die P utzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iblich sind.

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

lem/der Lizenznehmer/in,
n Computerprogrammes
Das Nutzungsrecht fallt an

[l Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen
und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufg
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit gest
Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Dieses Computerprog ist urheb htli t. Vermietung und Vervielfalti-
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentra keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden.

[l Gewéhrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daB die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrager zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und ad|
Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausg

Registrierung: Der Eingang des iillten Registri heines ist ung dafiir, daB Si
Anwender von COMANCHE werden. e

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

Abgesandt am=l:| DD D E D D

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN Computer: Q1386 486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversion des: Prbgrammes COMANCHE mit dem  Speicher: C4mB 8MB 16 MB (oder mehr)
Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Gold“ erworben und die gel-
tenden leenzbesnmmungen furglle rechtmagige Nutzung zu Kenntnis Bemebssysmem Qpos Qi win 3.1 A win 95 L1052

Mit der ieses heines werde -
ich registrierter Anwender. y Q {0 Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja l:‘ i

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
schein an die
umseitige Adresse:
PERARRL-

Strae

PLZ/Ort

(Passend firr
Fensterbriefumschlag)

Besiéell 5

Ihre AdreBdaten werden entsprechend den Datensc i in unserer der-Datenbank i GOLD JJJ)_Y’_?'lLu\’

Datum und Unterschrift




nzeigen oder auf
gibt es noch ein
fures abgedruckt




Die komplette
o

So urtellt dle Fachpresse
ASM 1/93: Sehr gut, 12 von 12
Punkten, Spiel des Monats,
Megahit, ,Technisch und optisch ist
das Game ein Quantensprung.“
PC Player 1/93: 86%, ,Noch nie war
das Hubschrauber-Fluggefiihl so gut.”
PC Games 2/93: 92%, ,Es stimmt ein-
fach alles - Grafik, Steuerbarkeit und
Sound.*

i Overkill,

Sie fliegen und kdmpfen meist aus der Deckung, wenn der Gegner Sie
nicht erwartet und Ihre Uberlebenschancen am groRten sind. Sie bleiben
tief und langsam, um unter gegnerischem Radar durchzuschlipfen, und
suchen sich dann Ihre Ziele. Sie fliegen Uber ein Schlachtfeld, das reich
an Zielen und Bedrohungen ist. Sie sind Teil einer Kampfgruppe, die mas-
sive Feuerkraft dahin schickt, wo Sie es winschen. Sie sind das
Glanzstiick der U.S. Army. Sie fliegen den RAH-66 Comanche.

Erfahren Sie, was es heift, einen der modernsten Kampfhubschrauber
der Welt zu fliegen. Comanche bietet atemberaubende Action in einer
hyperrealen Umgebung, die lange nur auf teuren GroRrechnern machbar
war. Die grandiose Mischung aus Hubschraubersimulation, Strategie-
spiel und rasanter Flug-Action wird Sie in ihren Bann ziehen - garantiert.

& Originalversion von Novalogic, lizenziert von SOFTGOLD NovA

Q 100 in 10 Ein: 1 mit unter-
schiedlichem Schwierigkeitsgrad

& 12 Voxel-Space-Umgebungen Lasg

@ Schnelle Erfolge dank der einfachen Ziel- und Feuereinrichtung, dau-
erhafte f ung durch steif der
Missionen

@ Erweiterte, realistischere Simulation des RAH-66 Comanche
0 Ultrarealistische Landschaften durch das patentierte Voxel-Space-
Grafiksystem

@ Simulierte und ionen auf den flachen
in der Halfte der Kampagnen

© Multikanal-Di (mit oder
Soundkarten)

@ Inklusive Cheat und Piloteneditor auf der Heft-CD
© Ausfiihrliche, bebilderte Spielanleitung im Heft
© Pentium™kompatibel

COMANCHE-Trilogie auf einer CD-ROM:
Disk 1 und
Comanche Over The Edge, plus 10 Bonusmissionen.

IBM-PC
386DX, 4MB RAM, MS-DOS 3.3 oder héher,
VGA Grafikkarte

Empfohlen: 486 oder Pentium, 8 MB RAM,
Joystick, Soundkarte

Unterstiitzt: Soundblaster™ oder kompati-
bel (Sprache und Sound), Roland, Adiib
(Musik); Steuergerate: Standard-Joystick,
Joystick mit Schubregler, FuBpedale,
Thrustmaster™ Flight Control System,
Thrustmaster™ Weapons Control System,
CH Flightstick Pro™
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