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Eine Frage, Leser, Du unbekanntes
Wesen! Wie sieht das aus - liest Du
auch unsere Schwesterzeitschrift, die
Bestseller Games ohne Gold? Und das
regelmiBig, so dal ich mich darauf
verlassen kann, dafl Dir das Editorial
der BG 17 bekannt ist? Nein? Hab’ ich’s
mir doch gedacht. Dann beschwer Dich
bitte nicht, wenn Du hier nochmal den
gleichen Inhalt vorgesetzt bekommst.
SchlieRlich wollen wir keinesfalls, dafl
die geschitzte Leserpost im Nirgend-
wo landet oder zurtickgeschickt wird
Nehmt also bitte zur Kenntnis: Wir
sind umgezogen. Nicht sehr weit, zuge-
geben, aber wir sollten die Kreativitat
der Posf nicht unnétig auf die Probe
stellen, denn nichts wahrt ewig, nicht
einmal ein Nachsendeauftrag. Schreibt
also bitte auf Eure Briefe, Packchen
und meinetwegen auch Rechnungen in
Zukunft die neue Adresse, sie steht
im Impressum,

Was fir die eingehende Korrespon-
denz gilt, betraf in den letzten Wochen
leider auch die ausgehende: Sie ging
nicht gerade ab wie die sprichwort-
liche Post. Das konnen wir in diesem
Fall nicht dem gleichnamigen Unter-
nehmen in die Schuhe schieben, son-
dern missen es dem Umzugsfaktor
zuschreiben, um den das redaktions-
tibliche Chaos angewachsen ist. Eine
dicke Entschuldigung geht daher an
alle, deren Briefe in den letzten Wochen
liegengeblieben, deren Emails nicht
beantwortet und deren Rechnungen
nicht bezahlt worden sind, verbunden
mit dem Versprechen, daf alles besser
wird, sobald ich ohne Bergsteigeraus-
rastung an meinen Arbeitsplatz ge-
lange. A propos Email: Auch unsere
elektronische Adresse hat sich geéin-
dert - teilt Euren Mail-Clients und
Adrefbuchern bitte mit, daf Wir nun
unter bgred@trendverlag.de erreichbar
sind. Sollte jemand einen der Redak-
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teure personlich mit Schmahungen, Lie-
besbeweisen oder finanziellen Zuwen-
dungen bedenken wollen, so ersetze er
bgred durch den jeweiligen Nach-
namen. Bei der Gelegenheit: der meine
lautet nicht ,Strohl®, auch wenn die
gesudelte Unterschrift das nahelegt.
Soweit der kleine Umzug. Was aber
hat's mit dem groffen Sack auf sich?
Nun, der gehort unserem Weihnachts-
mann, dem wir dermafen was hinein-
gepackt haben, daf sich die Eier eines
gewissen Osterhasen geradezu mickrig
dagegen ausnehmen. Der nicht un-
bedingt geplante, aber hochst pas-
sende Anlaf8 dazu war, da der Einzug
in die neue Bleibe mit einem Jubilaum
zusammenfallt: Mit der nachsten Aus-
gabe wird die Bestseller Games drei
Jahre alt! Ist das nicht wie Weihnach-
ten? Doch, ist es, denn obendrein wird
die BG 18 auch noch unsere diesjih-
rige Dezemberausgabe.

Das kann nicht ungefeiert bleiben,
dachten wir uns, und das erste kom-
binierte Weihnachts- und Jubildums-
geschenk haltet Thr in Hénden: Zwei
Heft-CDs, zwei Vollversionen, doppelte,
gedruckte Anleitung, und dazu eine

Doppellizenz  zum  Netzwerkfliegen.
Einfacher Preis. Und weil wir gerade
dabei waren und, der Weihnachtsmann
noch Platz im Sack hatte, haben wir die
Aktion fir das Geburtstagskind einfach
wiederholt. Auch die nachste Bestseller
Games wird, zum ersten und bis auf
weiteres auch einzigen Mal, mit zwei
kompletten Vollversionen auf zwei
CDs erscheinen. Neugierig geworden?
Dann blattert mal zur Vorschau auf
Seite 59, und vergeft nicht, beim Zeit-
schriftenhéndler vorbeizuschauen und
unserem Weihnachtsmann seine Sack-
last zu erleichtern.

T2y Skl

PETER STROBEL
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Eine ausfiihrliche Installationsan-
leitung und technische Hinweise
erhalten Sie auf den Seiten 6 und 7.
Routinierte Anwender und Unge-
duldige finden auf dieser Seite al-
les, was sie zum schnellen Einstieg
wissen miissen.

Systemanforderungen
und Programmstart

IBM-komp. 486DX mit 8 MB RAM
SVGA

Empfohlen:
Soundblaster-kompatible
Soundkarte, Joystick

WEREWOLF und COMANCHE 2.0
miissen beide zunichst auf der Fest-
platte installiert werden. Benutzen Sie
dazu entweder den Programmstarter,
oder geben Sie im Hauptverzeichnis der
CD-ROM INSTALL ein. Darauf werden
die Programmdaten in das von Thnen
angegebene Verzeichnis der Festplatte
kopiert. Um Platz zu sparen, konnen Sie
beide Spiele ins gleiche Verzeichnis
installieren. Das Sound-Setup wird auto-
matisch aufgerufen. Lassen Sie lhre
Soundhardware vom Programm identifi-
zieren (Auto-Detect) oder geben Sie alle
Werte von Hand ein. Nach Abschluf3 der
Installation starten Sie
WEREWOLF aus
dem Programmver-
zeichnis der Fest-
platte durch den Befehl
W, COMANCHE durch
den Befehl C.
Néhere Angaben und
Hilfe bei Schwierigkeiten
finden Sie auf den Seiten
6/7 im Heft.

INHALT DER HEFT-CD

Der

Online-

Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

1.den Buchstaben des CD-Laufwerks,
gelolgt von einem Doppelpunkt, ein-
geben und RETURN driicken. Bsp.: D:
[RETURN]J;

2.an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben. Nach kurzer
Zeit haben Sie das Auswahlment vor
sich. Um WEREWOLF bzw. COMAN-
CHE zu installieren oder eines der De-
mos zu starten, bewegen Sie den Aus-
wahlbalken auf den entsprechenden
Menutpunkt und driicken RETURN.

e
Spieledemos

Wenn moglich erganzen wir die Artikel
im Heft mit einer Demo-Version des be-
sprochenen Spiels. Da diese Programme
unterschiedliche Anforderungen an das
System stellen, sind hier keine allge-
meingiiltigen Angaben moglich; einige
sind direkt spielbar, andere’ erfordern
eine Festplatteninstallation oder miis-
sen unter Windows gestartet werden
‘Wenn Sie die Demos aus dem Programm-
starter aufrufen, erhalten Sie einen kur-
zen Hinweistext mit allen notigen Anga-
ben. Beachten Sie bitte, dafd wir die De-
moprogramme direkt von den Herstel-
lern ibernehmen und weder eine Funkti-
onsgarantie noch irgendeine Haftung
iibernehmen kénnen.

Weitere
Demos

Abhingig vom verbleibenden Spei-
cherplatz sind auf den Heft-CDs wei-
tere Priifversionen verschiedener kom-
merzieller Programme zu finden. Néhe-
re Angaben dazu erhalten Sie, wenn Sie
im Hauptverzeichnis einer der Heft-CDs
BGINSTAL eingeben und dann Andere
Programme auf der CD wahlen.

Softw

are

Die Heft-CD enthalt die Zugangssoft-
ware grofBer Online-Anbieter wie T-On-
line. Auch zu diesen Vollversionen er-
halten Sie Installationsanweisungen und
Anleitungen, wenn Sie im Hauptver-
zeichnis der CD-ROM BGINSTAL ein-
geben und dann Andere Programme
auf der CD wihlen.

Share-
und Freeware

Auf beiden CDs finden Sie im Verzeich-
nis \ADOBE jeweils eine 16- und eine
32-Bit-Version des Acrobat Reader.
Sobald der Reader installiert ist, kén-
nen Sie mit ihm PDF-Dateien 6ffnen
und drucken. Jeweils im Verzeichnis
\HANDBUCH finden Sie die Original-
handbtcher der Spiele im PDF-Format.
Einige beliebte Packprogramme (ARJ,
PKZIP, LHARC, RAR) stehen im Ver-
zeichnis \PACKER zur Auswahl

Meist sind die Programme nicht direkt
von der CD zu verwenden, sondern
miissen installiert werden. Beachten Sie
bitte die Dokumentation, die den Pake-
ten in Form einer Textdatei beiliegt.
Dort finden Sie auch die rechtlichen
Voraussetzungen fir die regelmafige
Nutzung der Programme sowie eine An-
leitung zur Registrierung.

CD-ROM KAPUTT?

Sollte eine der Hef-CDs zerkratzt
sein oder einen Material- oder Trans-
portschaden aufweisen, erhalten Sie
vom Verlag Ersatz. Beachten Sie bitte
die im Lizenzvertrag (Seite 66) unter
Punkt 3 aufgefiihrten Umfauschbe-

dingungen, und schicken Sie die at
gefillte Registrierung mit ein.




COMANCHE vs. WEREWOLF lauft unter
MS DOS ab Version 5.0 und Windows 95
Vom Betrieb unter Windows 3.11 wird ab-
geraten, andere Betriebssysteme wurden
nicht getestet.

stallation und Konfiguration

COMANCHE vs. WEREWOLF besteht aus
zwei Spielen auf zwei CD-ROMs, die Instal-
lation lauft jedoch bei beiden gleich ab. Le-
gen Sie nacheinander beide CDs in Thr Lauf-
werk und vollziehen Sie die folgenden In-
stallationsschritte.

1. Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Laufwerk.
Geben Sie im Hauptverzeichnis INSTALL
ein.

2. Wahlen Sie die Festplatte und das Ver-
zeichnis, in das COMANCHE/WERE-
WOLF installiert werden soll. Wenn Sie
die Vorgabe nicht ubernehmen wollen,
mussen Sie den gesamten Pfad neu ein-
geben. Bestétigen Sie mit ENTER, und
der Kopiervorgang beginnt

Wenn Sie  WEREWOLF und

COMANCHE ins gleiche Ver-
zeichnis installieren, sparen Sie nicht nur
Speicherplatz auf der Festplatte, sondern
brauchen auRerdem das Setup nur einmal
durchzufithren. Beide Spiele greifen auf die
gleiche Konfigurationsdatei zu,

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

oder PC-Lautsprecher zur Verfugung,
aber praktisch alle Soundkarten kénnen
den Soundblaster emulieren. Nach Aus-
wahl der Karte mit den Cursortasten und
der Bestatigung durch ENTER mussen Sie
nacheinander die Portadresse, den Inter-
rupt (IRQ) und den DMA-Kanal angeben

m Bringen Sie alle noti-
gen Angaben vor der
Installation in Erfahrung! Vielen
Soundkarten liegen Konfigurati-
ons- oder Diagnoseprogramme
bei, die Sie dazu benutzen kon-
nen. Die meisten Soundblaster-
kompatiblen Karten legen die
Parameter in einer Systemvaria-
blen namens BLASTER ab. Geben
Sie am DOS-Prompt SET ein und
halten Sie Ausschau nach fol-

Wenn Sie beide Spiele in das gleiche
Verzeichnis installieren, sparen Sie Fest-
plattenplatz, da viele Daten gemeinsam
genutzt werden konnen. Geben Sie in die-
sem Fall beide Male den gleichen Installa-
tionspfad an, und wahlen Sie aus dem
folgenden Menii Nur neuere Dateien
kopieren*.

———fchtung:

Verewolf und C

Wenn Sie schon das ur-

springliche COMANCHE
(BG Gold 5) installiert haben, sollten Sie
die neue Version nicht ins gleiche Ver-
zeichnis installieren, sondern die Vorgabe
C:\WVSC iibernehmen.

Soundkonfiguration

Nach der Installation startet das Setup-
Programm automatisch. Um die Konfigu-
ration spater zu andern, wechseln Sie ins
Spielverzeichnis aufl der Festplatte und
rufen GAMESET auf.

gender Zeile:

BLASTER=A22015 D1 T4

Die Werte konnen bei jedem System an-
ders ausfallen, aber auf jeden Fall folgt die
Portadresse auf A, der Interrupt auf 1 und
der DMA-Kanal auf D; alles weitere ist fur
das Spiel ohne Bedeutung, In diesem Bei-
spiel ware also Port 220, IRQ 5und DMA 1
anzugeben.

Windows 95 verwaltet diese
Q.| Werte im Geritemanager der
Systemsteuerung. Markieren Sie

die Soundkarte, Klicken Sie auf Eigenschal-
ten und whlen das Register Ressourcen.

4.Nun wiederholt sich die Prozedur fiir
die Musikwiedergabe. Meist sind die Ein-
stellungen hier die gleichen wie beim
Digitalsound, Sie konnen aber auch un-
terschiedliche Einstellungen fiir Sound-
effekte und Musik wahlen, sofern es die
Hardware zulaBt. MIDI-Karten und
‘Wavetable-Erweiterungen sorgen fiir bes-

sere Musikwiedergabe, wenn die Option Ro-
land MT-32 gewahlt wird. Achtung: Das
Programm akzeptiert diese Einstellung nur,
wenn die MIDI-Ausgabe iiber den Stan-
dardport 330 erfolgt, achten Sie also dar-
auf, daf die MIDL-Erweiterung entspre-
chend konfiguriert ist!

Mehrspieler-Setup

‘WEREWOLF vs. COMANCHE kann auf vier
verschiedene Arten zu mehreren gespielt
werden. Die notwendigen Einstellungen wer-
den in den entsprechenden Untermentis des
Setups vorgenommen. Falls Sie nur alleine
spielen wollen, konnen Sie diese Punkie
ignorieren und unter Spielstart weiterlesen.
Sie konnen auch spater jederzeit durch Ein-
gabe von GAMESET geandert werden. Wei-
tere Angaben und Tips zu den Multiplayer-
Modi finden Sie ab Seite 44.

Netzwerk

Das Ment IPX Socket Setup erlaubt es, einen
bestimmten Socket in einem IPX-kompatiblen
Netzwerk anzuwéhlen. Alle Teilnehmer an ei-
nem Netzwerkspiel missen denselben Socket
anwahlen. Verschiedene Spielgruppen miis-
sen unterschiedliche Sockets benutzen. Die
einfachste Wahl ist die des Standard-Sockets,
falls dieser verfiigbar ist.

Der Socket kann als der Kanal bezeichnet
werden, aber den die einzelnen Spicle kom-
munizieren. Wenn Sie also Thre Socket-Num-
mer andern, miissen Sie dafiir sorgen, daf§
alle Thre Mitspieler das gleiche tun. Wenn
die Option ,Socket-Nummer angeben® wah-
len, konnen Sie eine spezielle Socketnummer
(in hexadezimalen Zahlen) zwischen 4100h
und 7FFFh angeben. Mit der Option ,Netz-
verbindung priifen” konnen Sie Thre Netz-
werk-Hard- und -Software auf richtige Initiali-
sierung tberprufen und feststellen, ob die an-
gegebene Socket-Nummer verfiigbar ist.

Modem

Der Zweispieler-Modus erfordert ein Modem
mit einer Ubertragungsrate von mindestens
9600 Baud sowie interner Datenkompression
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Programmstart

und -korrekuur. Alle Einstellungen missen
vorgenommen werden, ehe Sie das Spiel ge-
gen jemand anderen beginnen. Zunachst miis-
sen Sie dem Programm mitteilen, wo das Mo-
dem zu finden ist:

OM Port angeben

(Hit Cursor wihlen, nit Enter bestdtigen):

Das Programm durchsucht das System nach
verfugbaren COM-Ports. Einige COM-Ports
und Modems werden von GAMESET nicht er-
kannt. Falls GAMESET meldet, daR keine
COM-Ports vorhanden sind, kénnen Sie mit
der Option ,COM-Port angeben* die entspre-
chenden Parameter von Hand einstellen. Dazu
missen Sie die Adresse (in hexadezimalen
Zahlen angeben. Informationen zu der Adres-
se der seriellen Schnittstelle finden Sie im
Handbuch Ihrer Schnittstellenkarte oder Thres
Modems, auf vielen Systemen auch im BIOS
des Rechners.

Nach Angabe der Schnitstelle wird die Initia-
lisierung festgelegt

vihlen, nit Enter hestitigen)

Der Standard-Reset sollte die meisten Modems
soweit initialisieren, daf sie fir den Zweispie-
lerbetrieb vorbereitet sind. Eine neue Initiali-

sierung wird nur notig, wenn das Modem un-
ter normalen Umstanden nicht reagiert. Dabei
kann der eingegebene Initialisierungs-String
bis zu vier Zeilen lang sein. Der derzeitig be-
nutzte String wird unten am Bildschirmrand
angezeigt. Falls Thr Modem spezielle Initiali-
sierungsbefehle erfordert, mussen Sie das Mo-
demhandbuch zu Rate ziehen.

Parallel-Verbindung

Sie konnen den Mehrspieler-Modus mittels ei-
ner Parallelverbindung tiber ein LapLink-Ka-
bel starten. Eine Verbindung aber die Parallel-
Schnittstelle erreicht bessere Datentibertra-
gungsraten als die serielle Verbindung und
sorgt dadurch fur einen besseren Spielablauf.
Sie mussen einen Parallel-Port angeben, ehe
Sie das Spiel gegen jemand anderen beginnen,
Die meisten Rechner verfiigen nur itber einen
parallelen AnschluB, an dem in der Regel der
Drucker angeschlossen ist

Serielle Verbindung

Wie beim Modem-Spiel muB ein serieller
Port angegeben werden, an den ein Null-
modem-Kabel angeschlossen wird.

Sowohl bei der Parallel-

wie bei der seriellen Ver-
bindung werden spezielle Kabel benétigt -
Verlangerungen fur Drucker oder Maus funk-
tionieren nicht, auch wenn die Anschlisse
gleich aussehen. Naheres ab Seite 44

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

2. Geben Sie an der DOS-Eingabeauffor-
derung C oder W ein, je nachdem, ob Sie
den Werewoll oder den Comanche flie-
gen wollen

Wenn Sie sich bei spateren Spiel-

starts an der Eingangssequenz satt-
gesehen haben, bricht ESCAPE den Vor-
spann ab.

Problemldsungen

Spiel lauft zu schnell auf Pentium-
Rechnern
Das Menti Details enthilt als letzten Eintrag

Soundprobleme

Wenn Sie sicher sind, geniigend freien Ar-
beitsspeicher zu haben, sollten Sie den
Fehler bei der Soundkarte suchen. Rufen Sie
das Konfigurationsprogramm (GAMESET)
erneut auf, um die Soundunterstitzung
versuchsweise abzuschalten! Prifen Sie, ob
die Werte fur Portadressen und Interrupts
in der Konfiguration mit den tatsachlichen
Werten tibereinstimmen!

Keine Musik bei MIDI-Ausgabe

Das Programm unterstiitzt nur den MIDI-
Standardport 330. Konfigurieren Sie Thre
MIDI-Hardware entsprechend, oder wahlen
Sie ein anderes Ausgabegerit.

Speichermangel und -konfiguration

Ob WEREWOLF vs. COMANCHE ausrei-
chend Arbeitsspeicher vorfindet, hangt
nicht nur davon ab, wieviele RAM-Chips
im Rechner stecken, sondern auch von der
richtigen Konfiguration. Die Speicherkon-
figuration wird in der Datei CONFIG.SYS
fesigelegt, die im Hauptverzeichnis der er-
sten Festplatte C: zu finden ist, ebenso wie
die AUTOEXEC.BAT. Auch sie hat wesent-
lichen EinfluB auf die Menge des verfiig-
baren Speichers. Offnen und bearbeiten Sie
diese Dateien nur mit einem ASCII-Editor,
etwa EDIT von MS-DOS!

Folgende Konfiguration hat sich bewahrt:

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH

Diese Zeilen sollten am Anfang Ihrer
CONFIG.SYS stehen. Finden Sie dort
auBerdem eine Zeile, die einen Speicher-
manager ladt, so schreiben Sie davor ein
REM, gefolgt von einem Leerzeichen, Das

Geschwindi ung". Aktivieren Sie
ihn und speichern Sie die Einstellungen im
SpieFMenii ab.

m Fin Parch fugt auch dem Ur-
Comanche (BG Gold 5) diesen
Meniipunkt hinzu und macht ihn Windows
95-kompatibel. Naheres auf Seite 29.

The file ,.......“ has an error or is not in
the default directory

Die CD muf wahrend des Spiels im Lauf-
werk liegen! Hat sich der Buchstabe des CD-
Laufwerks seit der Installation geandert?

Bootdiskette mit BOOTME

Alle, die sich nicht mit der DOS-Speicherverwaltung herumschlagen wollen oder konnen, soliten mal
einen Blick in das Verzeichnis BOOTDISK auf der Heft-CD riskieren. Dort finden Sie ein Kleines Pro-
gramm namens BOOTME, das automatisch eine Bootdiskette anfertigt. Halten Sie eine leere HD-Disket-

Betr wird diese Zeile beim nach-
sten Start ignorieren. Um den alten Zustand
wiederherzustellen, brauchen Sie nur das
REM wieder zu entfernen.

Der bekannteste  Speichermanager ist
EMM386.EXE aus dem Lieferumfang von
MS DOS und Windows, weitere verbreitete
Produkte sind z.B. 386MAX und QUEMM.
Eine typische Zeile konnte so aussehen:

DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM 1024

Erstellen Sie vor jeder Anderung der Start-
dateien Sicherungskopien, am besten auf
eine bootfahige Diskette!

te bereit, und starten Sie das Programm, indem Sie BOOTME eingeben oder auf BOOTME.EXE doppelklicken.
BOOTME erstellt nicht nur einfach eine startfahige Diskette, sondern ein Menil, aus dem Sie die benétigte Spei-
cherkonfiguration auswahlen konnen - die richtige Wahl fiir WEREWOLF vs. COMACHE ist der Menipunkt 4,
DOS4GW. AuBerdem beriicksichtigt es Treiber, die fiir eine Windows-95-Konfiguration in die DOSSTART.BAT
ausgelagert wurden. Eine solche Bootdisk ist fast schon ein Universalwerkzeug fur problematische Spiele.




Fast ein Jahr ist vergangen, seit
zum ersten Mal eine Helikop-
tersimulation von Novalogic
den Titel einer BG Gold zierte.
Jetzt ist der COMANCHE zuriick
- in der verbesserten Version
2.0 mit vdllig neuen Missionen.
Seinen russischen Widersacher
hat er diesmal gleich mitge-
bracht — den WEREWOLF.

Mit dieser Ausgabe haben Sie
nicht nur zwei Spiele auf zwei
CD-ROMs erstanden, Sie kon-
nen auBerdem zwischen den
unterschiedlichsten Spielwei-
sen wihlen: Kdmpfen Sie mit
dem Werewolf oder dem Co-
manche gegen den Computer,

der oder

der. Und erleben Sie atem-
beraubend schnelle Action in
Novalogics Voxel Space.

NovaLogics urspringlicher Comanche
préasentierte sich als eine der gelun-
gensten Mischungen aus rasantem Ac-
tion-Game und militarischer Flugsi-
mulation, die je auf dem Spielemarkt
erschienen sind. Als das Spiel erschien,
wurde es von der Fachpresse bejubelt
wie kaum ein Produkt zuvor. WERE-
WOLF vs COMANCHE 2.0 erweitert
das Original um einen zweiten Heli-
kopter, Multiplayerfahigkeit und vie-
les mehr. In den zwanzig ur-
sprunglichen Missionen des

ersten Teils war es erst-
mals  moglich, mit
hochsten Geschwin-
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digkeiten durch véllig realistisch wir-
kende Schluchten und Gebirge zu rasen,
in denen es von intelligenten Gegnern
nur so wimmelte. Die CD-Version wartete
zudem noch mit hundert Missionen,
zehn verschiedenen Gegnern zu Lande,
zu Wasser und in der Luft, Wasserspie-
gelungen und vielem mehr auf (BG
Gold 5). Einen Haken hatte die Sache
zum Erscheinungszeitpunkt des Ur-Co-
manche allerdings, denn unter einem
schnellen und damals noch stindteuren
386er lief gar nichts. Das kann die
Pentium-Generation nicht mehr schok-
kieren, sie freut sich iiber eine action-
betonte Hubschraubersimulation, die
heute auf jedem Durchschnitts-PC her-
vorragend lauft und auch in neueren
Beurteilungen noch unter die ersten
fiinf kommt.

Ungleiche
Gegner

'WEREWOLF vs. COMANCHE 2.0 bietet
alles, was der erste Teil bot und mehr.
Zu den vielfaltigen, vom Computer ge-
steuerten Gegnern gesellen sich nun
menschliche Piloten in Netzwerk-, Mo-
dem- oder Direktverbindungsspielen.
Der besondere Reiz ist hier der, dafl
Sie nicht wie in vielen anderen Multi-
player-Spielen mit der gleichen Ausri-
stung gegeneinander antreten miissen,

sondern sich als Werewolf-Pilot mit
dem Comanche messen kénnen. Dabei
werden Sie schnell die Eigenarten bei-
der Hubschrauber kennen und schitzen
bzw. furchten lernen.

Stirzen Sie sich mit dem schnellen,
stark gepanzerten Werewolf ins offene
Gefecht, oder lauern Sie mit dem leich-
teren, aber technisch noch ausgefeilte-
ren Comanche hinter dem néchsten
Hiigel. Nutzen Sie die neu ins Game-
play integrierten Vorgeschobenen Nach-




schubpunkte (VNPs), und sprechen Sie
mit Thren Kameraden Formationstakti-
ken und Hinterhalte ab. WEREWOLF vs
COMANCHE 2.0 ist ein lang anhaltender
Mehrspielerspal®, und das nicht zuletzt
wegen der ungemein schnellen Voxel-
Grafik, die auch bei bis zu acht Spie-
lern im Netzwerk auf heutigen Rech-
nern keine Geschwindigkeitsprobleme
verursacht

Voxel
Space

Comanche war das erste Computer-
spiel, das sich nicht mit gewohnli-
chen, zweidimensionalen Pixeln zufrie-
den gab, sondern ,Voxel“ benutzte. Zu-
gegeben, NovaLogic hat die Voxel nicht
erfunden. Die Voxel-Technologie wird
schon seit den 80er Jahren in den
Naturwissenschaften eingesetzt, um drei-
dimensionale Gebilde zu simulieren
und zu begreifen. Die Technik fand vor
allem in der Medizin schon frith Ver-
wendung, wenn beispielsweise Krebs-
geschwiire raumlich auf Computermo-
nitoren dargestellt werden sollten. Aber
auch andere Wissenschaften, die sich
mit Dingen beschiftigen, auf die man
nicht immer einen direkten Blick wer-
fen kann, nutzen in Modellierungen
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 Wor-
ten ein Bildpunkt, der ein Volumen
besitzt. Im Voxel-Space 1aft sich daher

jeder Punkt des dreidimensionalen
Raumes durch einen einzigen Bildpunkt
bzw. ein Voxel beschreiben, wahrend da-
zu mehrere konventionelle Pixel er-
forderlich sind. Bei Landschaftsdarstel-
lungen wie in COMANCHE wird dies
dadurch erreicht, daR jedem Bildpunkt

zusiltzlich zu einer X- und einer Y-Ko-
ordinate eine Hohe (Z-Koordinate) in
Form einer Graustufe zugeordnet wird
Je heller der Grauton, desto héher liegt
der Punkt. Das Ergebnis ist eine drei-
dimensionale Umgebung, die sich be-
sonders schnell in Echtzeit berechnen
lakt. Sogar so schnell, wie ein KA-50
Werewolf im Tiefflug durch die Land-
schaft saust und einen RAH-66 Co-
manche verfolgt.

Leser mit Internet-Zugang, die

noch mehr uber ,Voxel“ erfah-
ren mochten, kénnen das Wort einfach
von einer Internet-Suchmaschine wie
2.B. Yahoo! suchen lassen.

Mit WEREWOLF vs COMANCHE 2.0
ist das Voxel natirlich noch lange nicht
ausgereizt. NovaLogic hat inzwischen
den Voxel Space 2 entwickelt, der in
Spielen wie Comanche 3 und Armored
Fist 2 zum Einsatz kommt. Die Land-
schaften und Objekte, die im Voxel
Space so vollig anders generiert wer-
den als bei der Polygon-Konkurrenz,
konnen sich sehen lassen. Nur ist mit
dem Voxel Space 2 das Problem des
Ur-Comanche wieder aufgetaucht: fir
eine hohe Grafikauflosung benotigt
der Spieler auch die hochste Rechner-
power, die derzeit fur Geld zu haben ist.
Doch das gilt, wie gesagt, zum Gliick
erst fir den dtitten Teil der Comanche-
Serie.

Nihere Informationen zu ak-
tuellen Entwicklungen finden
sich im Internet auf NovaLogics Home-
page:
http;//www.novalogic.com/
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Der RAH-66 Comanche

Philadelphia, Pennsylvania: seit 1985
sitzen Ingenieure der Firmen Boeing
und Sikorsky in ihren klimatisierten
Biiros an der International Plaza. Sie
leiten die Entwicklung des neuen
ik hen Sup -
bers RAH-66 Comanche. Erste Flug-
tests waren fiir 1994 geplant, sind
aber offiziell erstmals im Januar
1996 durchgefiihrt worden.
Calabasas, California: schon 1993
erscheint der erste Teil von Nova-
Logics COMANCHE. Die Grafik des
»Voxel Space“ setzt villig neue
Mafistibe. Novalogic wird iiber
Nacht vom kleinen Fisch im groBen
Teich zum Namen in aller Munde.

So spielte und spielt es sich tatsach-
lich ab. Wihrend der reale Comanche
noch immer Zukunftsmusik ist, hat die
gleichnamige Simulation schon den
Rang eines Klassikers erreicht. Wo
auch immer Hubschrauber-Simulatio-
nen das Thema sind, fillt der Name
COMANCHE als erster. Denn Novalogic
revolutionierte mit der Veroffentlichung
des ersten Teils die 3D-Grafik, lieferte
mit WEREWOLF vs. COMANCHE 2.0
ein ausgereiftes Multiplayer-Spektakel
und verdffentlichte mit COMANCHE 3
eines der ersten Spiele, deren fast foto-
realistische Grafik selbst auf einem Pen-

tium 200 wie ein Diavortrag anmutet.
Allen drei Teilen der COMANCHE-Serie
gemein ist hingegen die gelungene
Mischung aus rasanter Action und mi-
litarischer Flugsimulation.

Unter
den Wolken

.liegen die Jagdgrinde des Comanche.
Jede Gelandedeckung nutzend, geht es
mit Gber dreihundert Sachen durch
Canyons und Taler. Die vom Rotor nach
unten gedrickte Luft dient als Gleit-
kissen fur einen optimalen Tiefflug in
wenigen Metern Hohe. Dann ein kur-
zes Auftauchen tber einer Hiigelkuppe,

ein Ziel erfassen, eine Hellfire-Rakete
abfeuern - schon ist der Comanche wie-
der verschwunden und wechselt seine
Position, um Feuererwiderung und
feindlichen Helikoptern zu entgehen
Solche Einsitze im Spiel sind in der
Realitat weiterhin als Science-fiction zu
betrachten, denn der Boeing Sikorsky
RAH-66 Comanche wird wohl nicht
vor 1998 seinen Dienst in den US-Streit-
kréften antreten. Der zweisitzige, zwei-
motorige Helikopter mit einem Kampf-
gewicht von fast fiinf Tonnen ist ein
weiterer Beitrag zum zunehmend elek-
tronischen Schlachtfeld. Sein vorwirts
abtastendes Infrarot der zweiten Gene-
ration, die automatische Zielerkennung
und die stark reduzierte Radarsignatur
(1/600 bisheriger Hubschrauber) ma-
chen ihn zum Stealth unter den Heli-
koptern. Der Comanche ist dank seiner
Bordelektronik unter allen nur denkba-
ren Bedingungen einsetzbar und steht in
standiger Verbindung mit dem digitalen
Netz der Streitkrafte. Seine offensiven
und defensiven Eigenschaften machen
ihn zu einem zentralen Punkt kinftiger
Operationen aller Waffengattungen der
US-Streitkrifte.

Nahere Informationen finden

sich im Internet auf der Coman-
che-Home-Page:
http;//www.rah-66comanche.com/
oder sind bei Boeing Sikorsky erhaltlich.

Boeing Sikorsky

Joint Program Office
International Plaza Il
Suite 645
Philadelphia, PA 19113
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Nach dem Spielaufruf bricht ein belie-
biger Tastendruck den Vorspann ab. Sie
gelangen in ein Mend, in dem Sie sich
zunachst als Pilot eintragen konnen.
Wibhlen Sie danach den Mentpunkt
Spiel starten, suchen sich eine Operation
und dann eine der Missionen aus. Be-
statigen 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

Di

e
Steuerung

Die kollektive Rotorblattverstellung be-
stimmt den Grad der Neigung der Ro-
torblatter. Je hoher die Neigung, desto
hoher 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 (Steuerkniippel)
wird verwendet, um die Richtung des
Helikopters zu bestimmen. Wird der

Ungeduldige Spieler werden auf dieser Seite Informationen fiir einen
schnellen Einstieg ins Spiel finden. Die Tabelle zur Tastaturbelegung be-
findet sich auf Seite 25. Also, kurz anlesen und ab geht’s. Es sei denn,
Sie mdchten vor dem Start etwas mehr wissen als das Allernétigste.

Steuerkniippel nach vorne geschoben,
bewegt sich der Comanche nach vorne,
wird er nach hinten gedriickt, fliegt er
riickwirts. Wenn Sie den Steuerkniippel
nach links oder rechts driicken, neigt der
Hubschrauber sich zur Seite und fliegt
eine Kurve. Aul der Tastatur konnen
die Pleiltasten und der Ziffernblock
die Zyklik steuern. Einen Joystick
driicken Sie nach vorne oder nach

hinten, um die Vorwartsbewegung 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 konnen
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.

Die
Meniileiste

Ein Druck aul die ESCAPE-Taste be-
wirkt, dal das Spiel angehalten und ein
Mentt geoffnet wird. Verwenden Sie die
Pleiltasten, um zwischen den Menii-
punkten und den Op-
tionen  darin
wihlen, und bestatigen
Sie lhre Auswahl mit
RETURN.

Einige Optionen kon-
nen auch durch Tasta-
tureingaben  aktiviert
werden. Die Tastenkiir-
zel stehen neben den je-
weiligen Optionen. Mit
der Meniileiste kénnen
Sie das Eingabemedium
bestimmen, die Laut-
starke der Musik- und

auszu-

Soundeffekte verandern und die Bild-
schirmausgabe an Thre Bedirfnisse an-
passen. Sie konnen auch eine Mission ab-
brechen oder das Programm beenden.
Wenn Sie ESCAPE ein weiteres Mal
driicken, verlassen Sie die Meniileiste
wieder und kehren zum Spiel zuruick.




Hubschrauber waren schon
immer komplizierte Flugma-
schinen, deren vielfiltige
Steuerungen und Bedienein-
heiten einen erfahrenen Pilo-
ten erfordern. Denn schon das
bloBe Abheben und Fliegen
eines Hubschraubers ist nicht
einfach, ganz zu schweigen
von den komplizierten Mang-
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 nebensichlichen
Aufgaben vom Hubschrauber selbst
iibernommen werden, solange er nicht
beschédigt wurde. Der Kampfsimulator
im Spiel Comanche ist sowoh! 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.

Grund-
ausbildung

Wenn Sie eine Mission auswiahlen, soll-
ten Sie sich die Beschreibung auf dem
Bildschirm gut durchlesen, um Thre Ziele
und Strategien abstecken zu kénnen.
Sobald Sie Thre Aufgabe akzeptiert
haben, wird Thr Comanche von der Dia-
gnoseeinheit an Bord durchgecheckt.
‘Wenn Sie die Sprachausgabe eingeschal-
tet haben, erhalten Sie eine Nachricht mit
der Priifbestatigung. Bevor Sie abheben,
sollten Sie die Walfenbestinde kontrol-
lieren, sie konnen sich von Mission zu
Mission unterscheiden. Um den Co-
manche zu fliegen, miissen Sie zwei ver-
schiedene Kontrollen beherrschen:

SPIELANLEITUNG

Kollektive Rotorblattverstellung

Die Stellung der Haupt-
rotorblitter bestimmt die
FlughShe des Comanche.

Der Heckrotor kontrolliert
Drehungen des Comanche.

Die Kollektivkontrolle ist fir den Nei-
gungswinkel der finf Hauptrotorblat-
ter zustandig. Je groer der Winkel,
desto mehr Luft wird vom Rotor erfafit
und nach unten weggedriickt, wo-
durch der Hubschrauber steigt. Wenn
Sie das Kollektiv verringern, sinkt der
Comanche wieder in Bodennihe oder
landet sogar. Das Kollektiv kann, ab-
héingig vom Eingabegerit, auf verschie-
dene Arten verandert werden. Auf der
Tastatur oder im Ziffernblock bedie-
nen Sie das Kollektiv mit den Tasten
[E] oder [-], um an Hohe zu gewinnen,
und [D] oder [+], um die Flughdhe zu
verringern. 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 Vorwarts-
bzw. Ruckwirtsschub erzeugen. Bewe-
gen Sie den Knuppel nach links oder
rechts, dreht der Comanche seitlich ab

Schweben
Wenn Sie den Hubschrauber auf
eine geringe Flughohe bringen wollen,

driicken Sie die
Taste [*] im Zif-
fernblock. Der
Comanche wird
eine niedrige Schwe-
beposition  einneh-

men. Wihrend dieses Schwebefluges
konnen Sie den Hubschrauber mittels
der Tasten EINFG und ENTF im Zif-
fernblock besonders schnell um die ei-
gene Achse drehen, ohne eine Schrig-

lage einzunehmen

m Die Taste [*] ist nur ak-
tiviert, wenn das Kollek-

tiv nicht mit dem Schubregler eines Joy-

sticks kontrolliert wird.




Bodenwirkung

Wenn Sie dicht am Boden fliegen, er-
zeugt die von den Rotorblattern nach
unten gedriickte Luft einen zusitzlichen
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-

Sie einen
CH-Flightstick oder
einen anderen Joystick
mit Schubkontrolle be-
nutzen, werden die
Tasten [E], [D] und [*]
deaktiviert. Das Kollekti
wird mit dem Réndelrad
des Joysticks verdndert.

iykllsthe
Kontrollen

Heckrotor rechts
(- Drehung links)

Heckrotor links
(-* Drehung rechts)

RAH-GGq

SPIELANLEITUNG

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 Waffe ab.
Die anderen beiden Tasten dienen zum
Drehen des Hubschraubers um die eigene
Achse bei niedriger Geschwindigkeit.

- Schwebe-
flug

Kollektiv
aufwirts

Kollektiv
" abwirts

- Feuer

...... oo Ziel-
erfassung

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

Joysticks

Der ThrustMaster
Flight Control Stick (FCS)

Feuer-
knopf

Drehung
rechts

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

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

Das ThrustMaster Waffenkontrollsystem
(Wes)

Dip Switch

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

Im Gegensatz zum FCS
m ibernimmt das WCS
die kollektive Rotorblattverstellung und
die Waffenauswahl, aber nicht die zykli-
sche Kontrolle (links/rechts). Bei der
Benutzung des WCS wird die Wal-
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 wahlen
Sie mit den Knopfen 1 bis 6.

Knopf 7  Kartenkontrolle

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

Knopf 3 Stinger-Raketen

Knopf 2 Artillerieunterstiitzung
Knopf 1 Fliigelmann

Wenn Sie eine pro-
m grammierbare Schub-
kontrolle benutzen, sollten Sie im
Steuerungsmentii des Spiels Joystick
Normaler wihlen. Die Knépfe Thres
WCS MARK 1, WCS UPROM oder
FLCS/TQS kénnen Sie natirlich frei
belegen. Auf der CD finden Sie aber im
Verzeichnis \TM zusitzlich Standardbe-
legungs-Dateien (*.ADV, *.B50 etc.), die
Sie in Thr Thrustmaster-Verzeichnis ko-
pieren konnen:
KCOMANCHE. * fir das WCS MKk 11 mit

FEs

QCOMANCHE * firr das FLCS/TQS
COMANCHE * firr das FLCS/WCS Mk IT

Die ThrustMaster Ruderpedale (RCS)

Es ist moglich, zusatzlich die ThrustMa-
ster FulSpedale zu verwenden, die dann
zur Steuerung des Heckrotors einge-
setzt werden. Dadurch kénnen Sie den
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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 Knippel zur Len-
kung des Hubschraubers. Mit dem Feuer-
knopf 2 aktivieren Sie das TAS-Laser-
zielsystem, der andere Knopl dient
zum Abfeuern der Walfen. Im Fuf} des
FlightSticks befindet sich ein Randel-
rad, die sogenannte Schubkontrolle
oder ,Throttle®, die bei Comanche zur
kollektiven Rotorblattverstellungs dient.

Die Einstellung Flight-
m stick wy/Throttle im
Steuerungs-Ment unterstitzt auch die
meisten anderen Joysticks mit Schub-
kontrolle.

Die Auswahl
der Missionen

In jeder Operation werden Sie und Ihr
Comanche in einer Serie von fiktiven,
aber durchaus denkbaren Militérsi-
tuationen eingesetzt. Um zu begin-
nen, miussen Sie die Zeile Spiel star-
ten mit den Cursortasten anwahlen
und die Eingabetaste dricken. Nun ge-
langen Sie zu einem Ment, aus dem Sie
eine der folgenden Kampagnen aus-
wihlen konnen.

HAH-GG”
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Comanche Training

Diese Einsitze sind so konzipiert, dafl
Sie sich mit dem Comanche und seiner
Steuerung vertraut machen konnen. Sie
werden alle Waffensysteme und Geg-
ner nacheinander kennenlernen, damit
Sie zum Schluf voll einsatzfahig sind
Alle Bordsysteme werden wéhrend die-
ser Missionen voll funktionsfahig sein;
dennoch wird sich die Bewaffnung un-
terscheiden, damit Sie jedes Waffen-
system einzeln zu bedienen lernen. Thre
Einsatzziele werden je nach Mission
unterschiedlich sein. Eine Beschreibung
Threr Aufgaben erhalten Sie auf dem Bild-
schirm, wenn Sie sich far eine Mis-
sion entschieden haben. Sie konnen die
Mission dann  entweder
(,Mission annehmen®) oder ablehnen
(,Mission ablehnen*), wodurch Sie zur
Missionsauswahl zuriickgelangen.

annehmen

m Egal, welche Kampagne
Sie angewahlt haben, es
gilt folgende Farbkennzeichnung der
Missionen:

Mission anwahlbar, aber
noch nicht erfiillt.
Mission anwahlbar und
bereits erfiillt.

Mission noch nicht an-
wihlbar.

Comanche Operationen

Fiir den Comanche stehen sechs Opera-
tionen zur Auswahl. Das Training ist
allen frischgebackenen Helikopterpilo-
ten sehr zu empfehlen, da die ande-
ren Operationen ziemlich schnell zur
Sache kommen. In der Operation Sud-
den Strike sind die ersten drei Missio-
nen noch recht machbar, aber danach
wird es schnell hektisch. Auch in der
Operation Shatterfire wird nicht lange
gefackelt. Im Vergleich dazu kann der
Comanche-Pilot sich in der Operation
Archangel last ausruhen, die Missio-
nen sind hier in maRigem Schwierig-
keitsgrad gehalten. Die Operationen
Reciprocity und Terminal Guidance
schlieRlich fordern selbst Veteranen.

Werewolf Operationen

Fir den Werewolf stehen drei Kampa-
gnen zur Auswahl. Auch als Werewoll-
Pilot sollten Sie besser mit dem Trai-
ning beginnen. Die folgende Operation
Iron Aegis ist fur jeden erfullbar, der im
Training gut aufgepaflt hat und mit
einem Joystick umgehen kann. In der
Operation Terminal Lock hingegen

zieht der Schwierigkeitsgrad in der
zweiten Hallte stark an, so dal fir die
letzten Missionen schonmal mehrere
Versuche notig werden konnen.
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Fensterschirm

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

Sicht des Piloten aus dem

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

Frontausblick - die normale
1

Das Cockpit des Comanche
ist mit drei Bildschirmen aus-
gestattet, die lhnen 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-

# schittzen und eventuelle feind-

liche Hubschrauber hinter Ihrem

Comanche. Piloten nennen diese
Sicht die ,Check-Six“-Position.

{ Sie sehen aus dem linken Sei-
2 | tenfenster des Cockpits.

| Panorama - eine bildschirm-
5 % fiillende Anzeige ohne Cock-

“0 pitgerdte. Alle Systeme sind
trotzdem vollstandig aktiv.

{ Sie sehen aus dem rechten Sei-

w
-

tenfenster des Cockpits

| Verfolgersicht - Sie sehen Thren

6 | 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.

Abwurf einer Bodenkamera -
7 i 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 mochten,
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.

Ansicht wechselt zur letzten

abgeworfenen Bodenkamera,
ohne dafl deshalb eine neue abge-
worfen wird.

i Vorige Bodenkamera - die
8 |

m ThrustMaster Joystick:
Die ersten vier Ansich-
ten konnen Sie sowohl iiber Tastatur als

auch mit dem kleinen Steuerhebel oben
am Joystick anwahlen.

=,
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Cockpitfenster —
HID-Anzeigen

Der RAH-66 Comanche besitzt ein HID
(Helmet Integrated Display - Integrierte
Helmanzeige). Die Anzeigen werden ins
Blickfeld des Helmes projiziert, so daf er
seine Augen nie von der Steuerung des
Hubschraubers abwenden muf8. Anders
als bei den traditionellen Head Up Dis-
plays (HUD) ist das HID nicht auf das
Cockpitfenster des Hubschraubers be-
schrankt. Dadurch kann es passieren,
daf das Laservisier aus dem Sichtfenster
hinaus tber die Cockpitanzeigen wan-
dert. Mit einigen Waffen konnen Sie also
auch zur Seite oder nach hinten zielen.

Komraﬂ

. 7 i
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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 Ihre Flugrichtung &n-
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 lhnen Thre
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-

Horizont  Rad;

Geschwindig-
keitsanzeige

16

Kiinstlicher Horizont (Bildmitte)

Die Linie des kinstlichen 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-
i 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.

Radarhdhenanzeige (rechts)

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

geht.

@ Flughthe und Steigrate.

Steigrate (rechts)

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

Digitale Geschwindigkeitsanzeige (links)
Diese Anzeige informiert Sie
tuber die tatsichliche Geschwindigkeit
Thres Comanche in Knoten. Die Hochst-
geschwindigkeit liegt bei 192 Knoten,
also mehr als 340 km/h.

Kompafanzeige (oben)

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

Taktische :
Monitoranzeigen

E fenster befinden

sich zwei identische taktische MFD-
Monitore (Multi Functional Display, Mul-
tifunktions-Anzeige). Beide Monitore kon-
nen mit den Funktionstasten unabhéngig
voneinander zwischen den folgenden
Anzeigen umgeschaltet werden: Digitale
Karte, Nahbereichsradar, Missionsstatus,
TAS, Schadensanzeige und Hilfefunktion.
Dabei dienen die Tasten F1 bis F6 zur
Bedienung des linken, F7 bis F12 zur
Bedienung des rechten Monitors. Sie kon-
nen auferdem mit den Tasten [Q] und
[W] durch die Anzeigen des linken Bild-
schirmes schalten, mit den Tasten [A] und
[S] durch die des rechten.

m Bei der Benutzung eines
ThrustMaster WCS sind

die Tasten Q, W, A und S deaktiviert.

Direkt unter dem
Hauptcockpit-

Digitale Kartenanzeige (F1/F7)

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

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




gerade von Thnen tber-
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 4 .
dient [.]. Wenn .

beide Monito-

re die taktische

Karte zeigen, be-

wrifft 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 tber freund-
liche und gegnerische Stellungen und
Einheiten in die Anzeige eingefiigt. Es
gilt folgende Farbkennzeichnung;

gegnerische Flugzeuge

GELB gegnerische Bodenziele wie
T-80 oder Geckos
WEIss  Treibstofftanks, Gebaude

etc.

verbiindete Flugzeuge
verbiindete Bodentruppen
und Fahrzeuge

Seien Sie vorsichtig! Die digi-
m tale Karte ist Thr wichtigstes
Hilfsmittel, aber nicht alle Gefahren
konnen rechtzeitig erkannt und ange-
zeigt werden. Einige versteckte Ziele wer-
den Sie trotz aller Technik mit dem
bloBen Auge ausmachen miissen. Die
taktische Karte ist beim Start einer Mis-
sion auf Threm linken Monitor voreinge-
stellt. Behalten Sie diese Einstellung beil

Nahbereichsradar (F2 /F8)

Der Comanche besitzt meh-
rere Sensoren zur Ent-
8 deckung von niherkom-
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menden Raketen oder Geschossen. Diese
Anzeige ist so wichtig, da8 Sie auch als
fest installiertes Gerét 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.

JRakete im Anflug* lautet die

Meldung des
stems bei einem sich nahernden Flug-
korper. Sie sollten ein sofortiges Aus-
weichmanover beginnen, sobald Sie
diese Warnung héren. Das Verstecken
hinter einem Vorsprung kann sehr
hilfreich Abrupte Hoéhenande-
rungen oder Lenkmanéver verringern
ebenfalls die Chance, getroffen zu wer-
den

Stimmwarnsy-

sein

TAS Kameraanzeige/Zielanzeige (F3 / F9)

Wenn Sie ein Ziel anvisiert
4 ﬁ haben, wird in dieser An-
zeige ein Bild des erfalten

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 abschiefien, sehen Sie auf
diesem Monitor den Zielanflug der Ra-
kete aus deren Sicht. Es sei denn, Sie
haben die Option Raketenkamera aus-
geschaltet.

m Diese Anzeige befindet sich als
Voreinstellung auf Threm rech-

ten taktischen Monitor. Bleiben Sie bei

dieser Einstellung!

Es ist sonst oft schwer, auf grofe Ent-
fernung zu erkennen, welches von
mehreren benachbarten Zielen Sie ge-
rade anvisiert haben.

Missionsstatus (F4 / F10)

Entsprechend Threr Aufgabe
finden Sie hier Informatio-
nen tber die urspriingliche
Anzahl der (Mission
Goals) und die noch zu bewiltigen-
den Ziele (Remaining).

Missionsziele

Schadensreport (Fs5 / F11)

Mittels einer groben Skizze
Thres RAH-66 zeigt lhnen
dieser Report aktuelle Be-
schadigungen an den Hauptsystemen
des Hubschraubers. Wenn sich der Hub-
schrauber nach einem Treffer seltsam ver-

halt, konnen Sie im Schadensreport nach-
sehen, welches System beschadigt oder
zerstort ist. Bei eingeschalteter Sprachaus-
gabe bekommen Sie unmittelbar nach
einem Treffer eine Schadensmeldung,
gleichgiltig ob die Schadensanzeige ein-
geschaltet ist oder nicht.

Hilfsfunktion(Fé / F12)

Diese Anzeige informiert kurz
tber die Moglichkeiten der
Multifunktions-Bildschirme.

L7,




Fest installierte
Anzeigen

Nahbereichsradar

Das Nahbereichsradar ist
zusitzlich zur MFD-Funk-
tion als feste Anzeige im Cockpit einge-
baut, die vor anfliegenden Projektilen
warnt. Die Funktionsweise ist die gleiche
wie die des Nahbereichsradars auf der
MFD-Anzeige.

Da das Nahbereichsradar fest in-

stalliert ist, massen Sie es nicht
zusatzlich auf einem der taktischen Bild-
schirme aufrufen. Behalten Sie auf den
MFDs die Voreinstellung bei: Digitale Kar-
te links und TAS-Kameraanzeige rechts.

RAH—GGq
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Der Comanche kann nur eine

begrenzte Anzahl an Geschos-
sen tragen. Fur jede Mission steht Thnen
eine bestimmte Zahl von Raketen, Stin-
gers, Hellfires etc. zur Verfiigung. Priifen
Sie die Walfenbestande, bevor Sie sich in
eine Mission stiirzen, falls bei Beginn der
Mission Zeit dafirr ist

Die Bewaffnun
des Comanche

Die unten aufgefiihrten Waffensysteme
konnen tber die Tastatur oder das WCS
angewihlt werden. Wenn Sie sich fir
eine Waffe entschieden haben, sollten Sie
mit dem TAS das Ziel festlegen. Dafiir
mussen Sie ENTER oder den zweiten

Infrarot- und
Radaranzeige

Treibstoff-
anzeige

Kollektive

Rotorblattver-
stellungs- und
Schubanzeige Chaff und Flare
Anzeige

Waffenanzeige

Taktische LCD-Monitore

Lo

can-Il-Kanone ist direkt mit dem Helm-
visier verbunden und feuert mit einer
maximalen Feuerrate von 1500 Schuf®
pro Minute. Die Kanone feuert so lange,
wie der Feuerknopl gedriickt wird. Thre
Ausrichtung ist TAS-gesteuert, aber beim
SchieRen auf bewegliche Ziele missen

Sie manuell vorhalten.

70 mm Raketen E
Der Comanche feuert diese
hochexplosive Walfe 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 Gbersihen und so
jeden Luftgegner unschidlich 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
Einfluf mehr auf die Flugbahn der Ra-
keten genommen werden.

Auch wenn Sie gerade ein an-

deres Waffensystem ausgewiéhlt
haben, konnen Sie jederzeit eine Salve
von zwei Raketen mit der Taste [M]
abfeuern.

AGM 114A Hellfire,
L Rakete

]

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 Betitigung des Feuerknopfes abge-
feuert wird. Es wird aulerdem angezeigt,
wieviele Geschosse der gerade ausge-
wahlten Art noch zur Verfiagung stehen.

Feuerknopl Thres Joysticks driicken. Hat
das TAS ein Ziel erfalt, erscheint ein grii-
nes Rechteck um das angewihlte Ziel, und
sofern sich ein MFD im TAS-Modus (F3/
F9) befindet, wird eine Nahaufnahme
des Ziels erscheinen. Dann kann die Waffe
mit der Leertaste oder dem ersten Feuer-
knopf des Joysticks abgefeuert werden.

20 mm
Gatling Vulcan Il Kanone

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

S| lich ausgefahren, um Bo-
I den- oder Luftgegner zu
bekamplfen. Die 20 mm Vul-

{ Die Hellfire wird durch den
internen Laserentfernungs-
messer des TAS gesteuert.
Die Reichweite der tiberschallschnellen
Rakete betragt mehr als 8 Kilometer. Die
Hellfire besitzt einen groReren Spreng-
kopf als die Stinger und ist somit auch
schwerer. Sie ist die beste Waffe gegen ge-

panzerte Bodenziele.




Die Hellfire findet, im
m Gegensatz zur Stinger,
nur ihr Ziel, wenn dieses bis zum Ein-
schlag der Rakete vom TAS erfaf3t bleibt
(grunes Rdhmchen). Sollte das Ziel zwi-
schenzeitlich verloren gehen, konnen
Sie es solange neu erfassen oder sogar
ein neues aufschalten, wie sich die Hell-
fire noch in der Luft befindet.

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 erfalt 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 114A, ist aber ein ef-
fektives ,Fire-and-Forget“-Waffensystem
gegen Luftziele.

AIM-92 Stinger-Raketen

m Die Stinger verliert zwar
Thr Ziel niemals, ver-
sucht aber immer, es mehr oder weniger
auf direktem Weg zu erreichen. Das hat

zur Folge, dal die
Raketen teilwei-

se von Hin-

dernissen wie Hiigeln abgefangen wer-
den, wenn ein gegnerischer Helikopter
schnell und abrupt genug eine Deckung
dieser Art aufsucht.

Feuer-
unterstiizung

Es gibt zwei weitere Waffensysteme, die
sicht nicht an Bord Thres Comanche be-
finden, aber so gehandhabt werden, als
wirden 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-
stiitzten MRLS (Multiple Rocket Laun-
cher System = Mehrfachraketenwerfersy-
stem) ein Feuerbefehl erteilt, dessen Er-
gebnis hin und wieder ,Stahlregen*
genannt wird. Sofern verfugbar, ist dies
mit Abstand die schlagkréftigste Waffe in
Threm Arsenal. Es ist ein ,Fire-and-For-
get*-System gegen unbewegliche oder
langsame Ziele. Der grofite Nachteil ist
die Verzogerung zwischen dem Feuer-
befehl und dem Einschlag der Ge-
schosse. Dadurch wird das System unef-
fektiv gegen schnelle Ziele.

M Sobald die Position
eines anvisierten Ziels
erfolgreich an die Artillerie iibermittelt
_, wurde, werden Sie bei eingeschal-
teter Sprachausgabe einige Mel-
dungen iber die ,Artillerieunter-
stutzung” horen. Gehen Sie jetzt besser
in Deckung, sonst laufen Sie Gefahr,
durch ,Friendly Fire“ vom Himmel ge-
holt zu werden.

‘Fligelmann (Wingman):
Hellfire-Unterstiitzung

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

als Flugelmann agiert. Sofern vorhan-
den, kénnen Sie ihn als grinen Punkt
auf der Computerkarte schen, der sich

meist schrig
hinter Thnen auf-
halt. Prinzipiell
wird Thr Flugel-
mann auf Sicher-

heit fliegen und jede Deckung ausnut-
zen. Wenn Sie die Waffen lhres
Flagelmanns anwiahlen, wird er eine Po-
sition einnehmen, von der aus er das an-
gewihlte Ziel bekampfen kann. Bei zah-
lenmaBiger Unterlegenheit kann die
sorgfaltige Koordination mit dem Fli-
gelmann der einzige Weg sein, eine Mis-
sion erfolgreich zu beenden. Achten Sie
darauf, den Fliagelmann nicht zu lange
in exponierter Position zu belassen. Es
kann sonst passieren, dafl die Gegner
seinen Helikopter kampfunfahig schie-
Ben und seine Hellfires dadurch fir Sie
verloren gehen.

m Wenn Sie Wingman als
Watfe eingestellt haben,
sollten Sie aus sicherer Entfernung ein
Ziel erfassen und dann abwarten, bis [hr
Flugelmann meldet, daf er ,Viper 37 in
Position* ist. Driicken Sie erst nach die-
ser Meldung auf den Feuerknopf, sonst
wird der Wingman vermutlich sein Ziel
verfehlen. Achten Sie auBerdem darauf,
daf8 Sie Threm Flugelmann nicht ihn
selbst als Ziel angeben oder ihn im hek-
tischen Luftkampf abschieBen. Wenn Sie
Thren Wingman ein paar Sekunden an-
visieren, wird er sich beschweren:
,Nimm den Laser aus meinem Gesicht!*
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ockpitinstrumente

Kollektive Rotorblattverstellung und
Motordrehzahl
B Dic kollektive Rotorblattver-
: stellung, kurz Kollektiv genannt,
kontrolliert den Anstellwinkel
il der Hauptrotorblatter, die dafar
sorgen, dafs der Helikopter steigt oder
sinkt. In konventionellen Helikoptern be-
deutet eine Anderung des Kollektivs, daf®
der Pilot auch die Motordrehzahl und
den Heckrotor justieren muf, um den
Hubschrauber unter Kontrolle zu halten.
Da der Comanche iiber ein elektronisches
Flugkontrollsystem verfiigt, ist der Com-
puter in der Lage, alle anderen Werte
selbstandig so anzupassen, daf8 der Flug
stabil bleibt. Die beiden Balkenanzeigen
im linken oberen Bereich der Instrumente
geben Auskunft tber Kollektiv (C fir
Collective) und Schub (T fiir Throttle)

Radar- und Infrarotsensoren
[EEEEIE Der Erfolg des Comanche
hangt davon ab, in gefihrlichen Situatio-
nen mehr oder weniger unentdeckt zu
bleiben. Hin und wieder ist das unmdg-
lich, 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, entdeckt
der Bordcomputer die Hitzesignatur einer
abgefeuerten Rakete, wird der linke Sensor
(IR) dies melden. Im schlimmsten Fall
blinkt das (L), dann hat sie ein Laserziel-
system erfafdt

- Chaffs und Flares

Sollten Sie entdeckt werden
und unter Raketenfeuer geraten, stehen
Thnen zwei automatische Abwehrsysteme

zur Verfiigung. Beim Anflug einer infra-
rot-gelenkten Rakete wirft der Comanche

RAH-66 4
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Magnesiumfackeln (Flares) ab, um die
Rakete auf das heiflere Ziel, weg von
den Abgasen des Comanche, zu lenken.
Im Fall einer Erfassung durch Radar wer-
den Aluminiumstreifen (Chalfs) abge-
worlen, die das Radarsignal streuen
und radargelenkte Raketen verwirren.
Sollen die Abwehrmafinahmen manuell
ausgeldst werden, driicken Sie [O], um
Chalffs abzuwerfen oder [A], um Flares
abzufeuern.

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

Schadens-
anzeige

Die Schadensanzeige ist
& nicht fest installiert, son-
dern 1aBt sich mit den
Tasten F5 oder F11 auf
den MFD-Bildschirmen aufrufen. Nach
einem Treffer kann es passieren, daf der
Helikopter ungewohnlich reagiert. Die
Schadensanzeige informiert Sie durch
rotes Blinken dartiber, welches System
defekt ist. Es kann Folgendes passieren:

T’ Antriebsschaden:

Ein beschadigter Antrieb beschrankt
Flughshe und Geschwindigkeit. Nach-
richt: , Antrieb beschadigt.*

@?’ Schaden am TAS:

Wenn die Zielerfassung beschadigt
wird, ist es schwerer, ein Ziel aufgeschal-
tet zu halten. Dadurch wird die Effek-
tivitdt einiger Waffensysteme stark ein-
geschrankt. Die Hellfire benotigt zum
Beispiel eine konstante Erfassung des
Ziels bis zum Einschlag. Zusétzliche
Beschidigung kann dazu fithren, dafl
dieses System iberhaupt nicht mehr
arbeitet. Nachricht: ,Zielcomputer be-
schadigt.”

?I Schaden an der
w =i

e
——

Ein beschédigter Heckrotor kann dazu
fihren, dafd der Helikopter schwankt
und schwerer zu kontrollieren ist oder
bei zentriertem Joystick um die eigene
Achse rotiert. Um Schiden am Heck-
rotor zu vermeiden, sollten Sie nicht
riickwirts fliegen. Nachricht: ,Heckrotor
beschadigt.“

MFD-Schaden:

Wird ein Computer beschadigt, fallt
auch der entsprechende Monitor aus.
Glicklicherweise ist das System re-
dundant aufgebaut, so daf der eine Mo-
nitor alle Funktionen des anderen
ubernehmen kann. Naturlich kénnen
Sie dann nur noch eine Funktion tiber-
wachen.

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

i] Schaden an der
Bordkanone:

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:
»Bordkanone beschadigt.




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.

Die
Pilotenauswahl

‘Wenn Sie im Titelbild, wihrend des In-
tros oder der danach startenden De-
monstration eine Taste driicken, gelan-
gen Sie in die Pilotenwahl. Sie konnen
aus einer Anzahl vorgegebener Piloten
auswihlen oder auch lhren eigenen
Namen in eine der [reien Zeilen einset-
zen, indem sie ENTER driicken und den
neuen Namen eingeben. Neben dem
Namen eines Piloten steht eine Zahl, die
anzeigt, wie viele Missionen er erfolg-
reich beendet hat. Fiir vollstandig absol-
vierte Operationen erscheint ein Orden.

‘Wenn alle Zeilen voll sind, kénnen Sie
einen Piloten léschen, indem Sie ENTF
driicken, wahrend 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.

Sie hier ins Pilotenment, um
einen anderen zu wihlen.
RAH-66 (Ubersicht: Eine ani-
mierte Ubersicht uber die tech-
nischen Daten des RAH-66 und
seine Bewaffnung

Demo: Der Computer zeigt eine
selbstlaufende
des Comanche in Aktion.
Credits: Die Liste des Teams, das
Comanche erschaffen hat.

Demonstration

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

Das e
Hauptmenii

Nachdem Sie die Pilotenwahl beendet

haben, gelangen Sie ins Hauptmenii.

Hier haben Sie folgende Optionen

Spiel starten: Driicken Sie ENTER, um
das Menti zur Auswahl einer Kampagne
aufzurufen.
Mehrspieler-Modus starten: Dazu mehr
auf Seite 44.

Status: Hier konnen Sie die-PunletzaHl™

und andere Statistiken einsehen, die
Sie bisher erspielt haben.
Anderen Piloten anwihlen:
Falls sich Ihr Pilot etwas ausge-
brannt fithlt, gelangen

Zuriick ins DOS: Das Spiel beenden und
zu DOS zuriickkehren.

Di

2
Mendiileiste

Die ESCTaste ist die wichtigste Taste,
um die Funktionen des Spiels zu kon-
trollieren.  Selbst mitten im Kampl
konnen Sie auf diese Art das Spiel
stoppen, Spielparameter andern und
danach mit ESC das Spiel wieder auf-
nehmen. Bevor Sie eine Mission be-
ginnen, koénnen Sie hier uberpriifen,
ob der Simulator auf die Konfiguration
Thres Rechners abgestimmt ist. Neben
einigen Optionen, die sich unter den
vier Mentipunkten finden, sind die ent-
sprechenden Tastenkombinationen auf-
gefithrt. Mit diesen ,Shortcuts* erzielen
Sie denselben Effekt, ohne die Meni-
leiste zu aktivieren und die Mission
zu unterbrechen
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Ober Comanche: Credits und Serien-
nummer des Spiels werden angezeigt
Zuriick zum Spiel: Sie gelangen aus dem
Menii zuriick in die Hitze des Gefechts.
Einstellungen abspeichern: Mit dieser
Option speichern Sie alle Anderungen
ab, die Sie seit Aufruf des Menis ge-
macht haben.

Mission abbrechen: Mit dieser Op-
tion brechen Sie die laufende Mission
ab und kehren ins Hauptmeni zuriick.
Zuriick ins DOS: Comanche zur DOS-
Ebene verlassen.

m Wenn Sie Einstellungen
im Menii vorgenommen
haben, die ab jetzt immer gelten sollen,
wenn Sie ein Spiel starten, missen Sie
vor Verlassen der Mentileiste die Option
Einstellungen abspeichern wihlen. Die
Anderungen werden sonst bei einem
neuen Spielstart wieder zuriickgesetzt.

DE

Die Einstellungen in diesem Menit
passen die Auflosung der Voxel Space
Graphic Technology an die Geschwin-
digkeit Thres PCs an. Spatestens ab
einem 486/66 oder hoher wird es
nicht notig sein, die Detailgenauig-
keit der Simulation zu verringern. Soll-
ten Sie einen leistungsschwiécheren Rech-

Al ner benutzen,

experimentie-
ren Sie mit den
Einstellungen,
bis Sie die Kom-
bination gefun-
den haben, die am besten geeignet
ist.

Hohe Detailstufe: Alle 3D-Details der
Landschaft werden angezeigt.

Mittlere Detailstufe: Niedrigere Auflo-
sung und daher hohere Frame-Rate.
Niedrige Detailstufe: Niedrigste Detail-

stufe - Comanche lauft mit maximaler
Geschwindigkeit.

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

Kleine Pixels: Mit dieser Option konnen
Sie die Pixelgrofe der 3D-Landschaft
bestimmen. Wenn die Option Kleine Pi-
xels ausgeschaltet ist (leeres Options-
feld), wird durch die groReren Pixel

Bild: American MPC Research, Inc.

der Detailreichtum der Landschaft re-
duziert. Mit dieser Option kann der
grofite Geschwindigkeitsgewinn der Si-
mulation erzielt werden. Das Abschal-
ten der Kleine Pixels ist besonders fur
langsamere Rechner geeignet (386er,
langsame 486er).

Triibung: Das Gelande wird in einiger
Entfernung getriibt dargestellt, so daf es
leichter wird, Entfernungen einzuschat-
zen. Diese Trubung benotigt Rechen-
zeit, sollte also nur auf schnelleren
Rechnern (486/66 oder hoher) benutzt
werden.

Reflexionen: Ist diese Option einge-
schaltet, konnen Sie die Widerspiege-
lung Thres Helikopters auf Wasser-
oberflachen bei einigen Missionen be-
obachten.

Geschwindigkeitsfixierung: Diese Option
sollten Sie markieren, wenn Sie auf
einem schnellen 486er oder Pentium
spielen. Die Spielgeschwindigkeit wird
dadurch auf ein gewisses Maximum be-
grenzt.
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m Als Standardeinstellung
ist Mittlere Detailstufe
eingestellt. Bei allen halbwegs aktuellen

PCs konnen Sie getrost auf Hohe De-
tailstufe umschalten.

STEUERUNG

[Btsusrung Opianan — 1 Die oberen sechs
Optionen in die-
{ sem Ment dienen
zur Regulierung
der Lautstirke
von Soundeffek-
.| ten und Musik.
Es stehen jeweils
s 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 fir den Zugriff auf alle Simula-
torfunktionen.

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

Flightstick mit Schubkontrolle: Falls Sie
einen Flightstick mit Schubkontrolle be-
nutzen, koénnen Sie diese Option an-
wihlen. Sie unterstiitzt auch die mei-
sten anderen Joysticks, die eine unab-
hangige Schubkontrolle besitzen (z.B.
Gravis Analog Pro).

Normaler Joystick: Wenn Sie einen nor-
malen 2-TastenJoystick als Steuerkniip-
pel benutzen, wihlen Sie diese Option.
Dabei dient der Joystick als Steuerkniip-
pel, Knopf 1 als Feuerknopf und Knopf
2 als TAS-Kontrolle.

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

m Die Standardeinstellung
des Spiels ist Tastatur-
steuerung. Wenn Sie einen Joystick be-
nutzen mochten, mussen Sie diesen erst
im Menitipunkt Steuerung aktivieren.
Vergessen Sie nicht, hinterher den Joy-
stick zu kalibrieren und dann unter
dem Meniipunkt Spiel die Option Ein-
stellungen abspeichern zu wahlen

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 tber das WCS im
Kapitel Joysticks auf Seite 13).

m ‘Wenn Sie eine pro-
grammierbare Schubkon-
trolle benutzen, sollten Sie im Steue-
rungsment des Spiels Joystick Normaler
wihlen. Die Knopfe Thres WCS MARK 11,
‘WCS UPROM oder FLCS/TQS koénnen
Sie natiirlich frei belegen. Auf der CD fin-
den Sie aber im Verzeichnis \TM zusitz-
lich Standardbelegungs-Dateien (*.ADV,
*B50 etc.), die Sie in Thr Thrustmaster-
Verzeichnis kopieren konnen:

KCOMANCHE.* firr das WCS MKk 11
mit FCS

QCOMANCHE * fur das FLCS/TQS

COMANCHE.* fiir das FLCS/WCS Mk 11

Rotorkontrolle (Pedale): Diese Option
steht Thnen offen, falls Sie eine Karte
besitzen, die die X-Achse des zweiten
Joystickports als Kontrolle fir den Heckro-
tor nutzen kann. Dadurch koénnen Sie
schnellere und prazisere Wendungen
durchfiihren. Aulerdem unterstiitzt diese
Option die Thrustmaster Foot Pedals
(FuSpedale) oder dhnliche Systeme.

Joystick kalibrieren: Sollten Sie wihrend
des Spielens von Comanche den Ein-
druck haben, Thr Joystick ,driftet*, kon-

nen Sie mit dieser Option Thren Joystick
neu kalibrieren. Sie kénnen aber auch
wihrend des Spiels [J] driicken, ohne die
Meniileiste aktiviert zu haben.

m Joystickkalibrierung: Bei
der Kalibrierung sollten
Sie zuerst Joystick und Throttle in Mittel-
stellung bringen und eine beliebige Taste
der Tastatur driicken. Nun bewegen Sie
den Steuerkntippel mehrmals im Kreis, so
da8 auch die duBersten Ecken erreicht
werden, und driicken eine Taste. Sollten
Sie den Thrustmaster FCS benutzen, ist
der Ablauf etwas anders. Beim Starten des
Kalibrierungsprogramms muf der FCS
kreisformig an die duBersten Positionen
der jeweiligen Achsen gedriickt werden,
gleichzeitig muf der ,Hutschalter* nach
vorne geschoben werden, damit die vier
Sichten aus dem Cockpit korrekt einge-
stellt werden. Sollten Sie ein Schubkon-
trollsystem wie den CH Flightstick oder
das Thrustmaster WCS benutzen, mufd
die Schubeinstellung kalibriert werden
Dazu sollte die Schubkontrolle zuerst
zum Maximum geschoben und danach
zum Minimum zuriickgezogen werden.
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Mit diesem Me-
ni werden Ein-
stellungen  fir
das  helmin-
terne Display
(Helmet Inte-
grated Display - HID) und die Steuerung
des Comanche vorgenommen.

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

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

HID Kompass: Schaltet die KompaRan-
zeige an und aus.

Raketenkamera: Ist diese Option akti-
viert und einer der MFD-Bildschirme be-
findet sich im TAS-Modus, wird nach

dem Abfeuern einer Ra-
kete auf deren Sicht um-
geschaltet. Sie konnen
dann den Zielanflug auf
dem entsprechenden Monitor verfolgen.

Die folgenden fanf Optionen
sollten Sie nur dann deaktivie-
ren, wenn lhnen Comanche zu wenig
Herausforderung bietet. Das Abschalten
erhoht den Aufwand, der nétig ist, um
den Helikopter unter Kontrolle zu halten.

Rotor/Cyclic koppeln: Wenn diese Op-
tion abgeschaltet wird, arbeiten Rotor
und zyklische Kontrolle unabhingig
tber Joystick und Ruderpedale (oder
Tastatur), so dal eine prézisere und
realistische Flugweise moglich ist

Im Klartext: Der Comanche muf jetzt
mit dem Joystick in eine seitliche
Schriglage gebracht werden und zu-
satzlich mit den Tasten EINFG und
ENTF im Zahlenblock gedreht werden,
damit er eine Kurve fliegt.

Hohenstabilisierung: Ist diese Option
nicht aktiviert, so wird der Pitch (Nase
hoch/runter) des Comanche nicht vom
Computer stabil gehalten, was dazu
fuhrt, dal die Hohenkontrolle vom Pilo-
ten ibernommen werden muf. Ist die
Option eingeschaltet, hilt der Helikopter
automatsich einen konstanten Abstand
zur Gelandeoberfliche.

Stealth (Aktiv lassen): Aktiviert die
Tarnsysteme des Comanche. Ist diese
Option ausgeschaltet, kénnen Sie von
Thren Gegnern schon aus groRerer
Entlernung entdeckt werden. Schalten
Sie diese Option nur aus, wenn Sie
glauben, da8 die Missionen zu einfach
sind.

Auto Chaff: Der Bordcomputer steuert
den Abwurf der Stanniolstreifen, die
das gegnerische Radar stéren. Ist diese
Option ausgeschaltet, miuissen Sie die
Chaffs manuell mit der Taste [O] ab-
werfen.

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

setzen.

Eine Neuerung in CO-
m MANCHE 2.0 gegenu-
ber dem ersten Teil sind die vorgescho-
benen Nachschubpunkte (VNP), die in
vielen Missionen zur Verfugung stehen
Sie bestehen aus einer Landeplattform,
die mit einem Symbol fiir Comanche
bzw. Werewoll gekennzeichnet ist. Ist
ein solcher VNP vorhanden, beginnt
Thre Mission meistens dort. Steht ein
VNP zur Verfugung, wird lhnen das
in der Regel im Missions-Briefing mit-
geteilt. Wenn Sie auf einem VNP lan-
den, wird Thr Helikopter repariert und
alle Waffensysteme - ausgenommen Ar-
tillerie und Wingman - werden mit
neuer Munition bestiickt. Der laufende
Vorgang sowie sein Abschluf werden
durch akustische Signale angezeigt.
Vorsicht! Auf der Landeplattform ste-
hend sind Sie ein einfach zu treffen-
des Ziel fur feindliche Helikopter.
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TASTATURBEEGUNG

Comanche-Tastaturbelegung

FUNKTIONSTASTEN ANSICHTEN [v] stingerRaketen
| Artillerie-Unterstii
E Men" lste/Menulelste verlassen Artillerie-Unterstiitzung
Menupunkte m ‘Waffen des Fliigelmanns
nﬂap“tlonen a\ktlv'aug&hy ‘;B.v}\bfeuem von zwei 7omm Raketen
deaktivieren sk A @ ,ﬂ Lotote Wara

Néchste Waffe

rmale Cockpitansicht (vorne)

oder - Ziel erfassen

Pause her vorherige Bodenkamgra
Chaﬁ abwerfen
MULTIFUNKTIONS- :
A BILDSCHIRM STEUERUN G HFlareabwerfen
Haupttastatur ThrustMaster WCS
Digitale Kartenanzeige E‘Q Kollektiv aufwirts @ At N o K are
Nahbereichsradar Kollektiv abwirts
TAS Kameraanzeige @ Knopf Nr. 5 7omm Raketen
Missionsstatus
WAFFENSYSTEME UND \ =
e FEUERKONTROLLE @ Knopf Nr. 4 Hellfire-Raketen
Hilfsfunktion Tastatur @ Knopf Nr. 3 Stinger-Raketen
B Vorige Anzeige 20mm Kanone
m Néchste Anzeige E 7omm Raketen @ Knapnrz A,"!"’f"*““‘ﬁ"
Hellfire-Raketen
Rechts @ fnopi i1 Waffen des
Digitale Kartenanzeige Fligelmanns.
Nahbereichsradar Waiin Ste
TAS Kameraanzeige 1m einen CH-
e | Flightstick oder einen
E Missionsstatus i armml Joystick mit
E Schadensreport | Schubkontrolle benut-
i % . zen, werden die Tasten
E Hilfsfunktion “ [E], [D] und [*] deakti-
T . viert. Das Kollektiv wird
D RanEsanzeiee j mit dem Réndelrad des Kollektiv
[s] nachste Anzeige | Joysticks verindert. i [ ——A| | foe abwirts
%
D Digitale Karte verkleinern Feuer
(links und rechts) i
E Digitale Karte vergroern iyk”::l""
(links und rechts) e
Heckrotor rechts L AR/ AERZ A LM Ziel-
erfassung

Ziffernblock = = = = 3 Heckrotor links




Da Sie schon jahrelang Helikopterpilot sind, kénnen Sie diese Seiten iiberblit-
tern und einfach losfliegen. DaB8 nicht nur zwei verschiedene Helikopter auf Sie
warten, sondern auch die hied Missionen, Gels pen und Geg-
ner, braucht Sie nicht weiter zu interessieren, oder...?

Nun gut, falls Sie tatsichlich Besitzer der BG GOLD 5 sind und alle Operatio-
nen des ersten Teils von Comanche erfolgreich beendet haben, kénnen wir lhnen
hier nur noch wenig Neues sagen. Alle Tips, die neu sind oder sich mit Ande-
rungen gegeniiber dem ersten Teil beschiftigen, sind farblich gekennzeichnet.

Alle Einstellungen im Un-
terpunkt Optionen lassen
Sie besser zunichst eingeschaltet. Spé-

Einstellungs-
sache

Im Mend, das Sie vom

km Spiel oder vom Hauptme-

ni aus mit ESC aufrufen, durfen Sie
nicht vergessen, zum Abschluf Ein-

ter konnen Sie versuchen, Chaffs und
Flares manuell abzuwerfen, aber oft sind
die Missionen zu hektisch, um damit
weit zu kommen.

stellungen abspeichern im Unterment
Spiel zu wihlen. Die Anderungen wer- 2
den sonst beim Beenden des Spiels »
riickgangig gemacht und missen beim
nachsten Spielstart erneut vorgenom-
men werden.

‘Vor allem die Option
Rotor/Cyclic koppeln las-
sen Sie am besten aktiviert. Seitliche
Schréglage und Drehung des Werewolf
bzw. Comanche miissen sonst getrennt

gesteuert werden, und das empfiehlt
sich nur, wenn FuBpedale zur Verfugung
stehen. Schalten Sie die Option aus,
haben Sie die Moglichkeit, den Heli-
kopter seitlich driften zu lassen, ohne
ihn zu drehen oder vorwirts zu fliegen.
Das ist zwar realistischer und kann auch
sehr hilfreich sein, erhoht die Eingewoh-
nungszeit aber sehr.

Sollten Sie auf einem lang-

samen Rechner spielen,
schalten Sie im Untermenu Detailstufen
als erstes die Wolken und dann die
Triibung aus, bevor Sie Kleine Pixel de-
aktivieren oder die Detailstufe im obe-
ren Teil des Unterments herabsetzen

Sollten Sie auf einem Pen-

tium spielen, und das
Spiel lauft Thnen trotz Geschwindig-
keitsfixierung 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 englisch.

%

Fangen Sie mit den

? Trammgsmlsslonen an,
und fliegen Sie sich dann am besten
in der vorgesehenen Reihenfolge durch
die Operationen und Missionen. Der
Schwierigkeitsgrad steigt mehr oder
weniger stetig an, Sie werden also die
Erfahrungen aus einfacheren Missionen
bei schwierigeren Auftrédgen gut gebrau-
chen kénnen

ﬁ: Machen Sie sich keine
¥ Gedanken, wenn Sie fur
einige Missionen mehrere Anldufe be-
notigen. Ab und zu ist es unmaglich,
schon beim ersten Versuch die richtig
Taktik far den jeweiligen Einsatz zu
erkennen. Probieren Sie auf jeden Fall
herauszufinden, wo halbwegs geschiitzte
Flugrouten liegen und wo Sie sinnvoll
die Artillerie einsetzen kénnen, bevor
Sie eine hoffnungslose Mission abbre-
chen.

Verlassen Sie sich nicht
E immer auf lhre Einsatzbe-
fehle. Es wird Ihnen nicht zwingend
mitgeteilt, ob Artillerieunterstiitzung
oder ein vorgeschobener Nachschub-
punkt (VNP) zur Verfiigung stehen. Nur
wenn das Briefing ausdriicklich darauf
hinweist, daf$ dies nicht der Fall ist,
konnen Sie die Suche nach einem VNP
von vornherein sein lassen.

? In manchen Missionen
ohne VNP ist Thre Bewaff-
nung knapp bemessen. Heben Sie sich
Thre Hellfires/Vikhrs fiirr Panzer auf,
und setzen Sie Stingers/Archers gegen
Helikopter nur ein, wenn diese nicht
kurz davor sind, hinter einer Deckung
zu verschwinden. Hellfires/Vikhrs wer-
den Luftziele haufig verfehlen, wihrend
eine Stinger/Archer oft nicht far einen
Panzer ausreicht. Lernen Sie, mit der
Bordkanone gegen Helikopter vorzuge-
hen und ungelenkte Raketen gegen Bo-
denziele einzusetzen. Thre Waffen wer-
den sonst manches Mal nicht ausreichen.

SPIELTIPS

Falls Thnen die Luft-Luft-
E Raketen ausgehen, wih-
rend Sie noch Arger mit feindlichen
Helikoptern haben, ist ein getibter Pilot
gefragt. Lasergelenkte Raketen sind zu
schade fir Helikopter und auRerdem
ist eine hohe Trefferwahrscheinlichkeit
nur bei langsamen Hinds gegeben.
Flinkere Luftgegner missen Sie also
nun mit ungelenkten Raketen oder der
Bordkanone bekampfen. Sie haben drei
Moglichkeiten:

1) Sie manovrieren sich direkt hinter Thr
Ziel, um ohne Vorhalten feuern zu
konnen. Das erfordert jedoch oft
langwierige Verfolgungsjagden.

2) Sie versuchen den richtigen Vorhal-
tepunkt fiir das bewegliche Ziel zu
finden und feuern in dessen Flu-
grichtung. Sollten Sie hierfir die
Bordkanone benutzen, darf das Ziel
nicht vom TAS erfalt sein, da die
Kanone sonst auf die aktuelle Posi-
tion des Ziels schieBt und Ihr Vor-
halten ignoriert.

3) Sie legen sich hinter einem Higel
auf die Lauer und wenden sich auf
der Karte sichtbaren anfliegenden
Helikoptern frontal zu. Sobald diese
auftauchen mussen Sie nur noch
der schnellere Schiitze sein...

,? Am Anfang vieler Missio-
nen wird schnelles Han-
deln gefordert. Wenn Sie von Helikoptern
angegriffen werden, sollten Sie auf Stin-
gers/Archers umschalten und unmit-
telbare Angreifer schnell ausschalten. Hal-
ten Sie sich von Bodengegnern moglichst
solange fern, bis Sie den Luftraum grob
gereinigt haben. Danach sollten Sie ein
ruhiges Platzchen im Radarschatten auf-
suchen, Thre Waffenbestande tberprifen
und das weitere Vorgehen planen.

T: Sollte der Feind Sie zu Be-

ginn einer Mission in Ruhe
lassen, kénnen Sie auch versuchen, Kon-
frontationen mit anderen Helikoptern
aus dem Weg zu gehen und die Mis-
sionsziele moglichst schnell und un-
entdeckt zu eliminieren.

/"‘T‘ .Rakete im Anflug" bedeu-
tet nicht immer, daf§ eine
Rakete Sie auch treffen wird, wenn Sie
sich in guter Deckung befinden. Uber-
prifen Sie auf hrem Nahbereichsradar,
aus welcher Richtung sich die Flugkor-
per nahern.

i Dirigieren Sie Wingman
v und Artillerie aus moglichst
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SPIELTIPS

groer Entfernung. Achtung! Sie kén-
nen durchaus Threr eigenen Artillerie
oder Zusammenstoflen mit dem Flugel-
mann zum Opfer fallen. Thr Wingman
mag Thnen sogar gelegentlich ziemlich
dumm vorkommen, aber woher soll er
auch standig wissen, was Sie als nach-
stes vorhaben?

— — Fur Stingers/Archers und

Artillerie reicht es, ein Ziel

einmal zu erfassen, zu feuern und

dann sofort abzudrehen. Hellfires/Vikhrs

und Thr Wingman benoétigen Zielauf-
schaltung bis zum Einschlag.

? Fliegen Sie in Bodennihe,
TWVF _und versuchen Sie Még-
lichkeiten zu finden, Ziele aus groRerer
Entfernung aus der Deckung heraus zu

bekampfen.

' Bleiben Sie nur langer in
o ‘der gleichen Deckung,
wenn Sie meinen, der Feind weill der-
zeit nicht, wo Sie sich aufhalten. Ein
gegnerischer Helikopter, der Sie im
Stillstand tberrascht, ist oft ein schnel-
ler Tod. Solange Sie unter Feuer stehen,
missen Sie auf jeden Fall in Bewegung
bleiben.

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

ﬁ,— Panzer und andere Boden-
' ziele verhalten sich oft
trigerisch. Es kann sein, daf ein Pan-
zer, der Sie noch nicht bemerkt hat,
sekundenlang gar nicht auf Sie schiefSt.
Lassen Sie sich davon nicht téuschen,
eine Raketensalve kann plotzlich und
todlich kommen.

ﬁ:r Machen Sie sich die Unter-

! schiede zwischen Hiigel-
landschaften, Gebirgen und Canyons
Kklar und stellen Sie Thre Takiik darauf
ein. Naheres missen Sie schon selber
herausfinden (Ziele bzw. gut gedeckte
Positionen befinden sich z.B. mal in
Talern, mal auf Hochplateaus etc.).

Co<man_che¢_ﬁv
Werwo

| Der Werewolf ist fiir den

offenen Kampf ausgelegt
und kann einiges mehr einstecken als
der Comanche. Fast doppelt so schwer
wie sein Gegenspieler ist der Were-
wolf trotzdem schneller - sowohl im
Steigflug als auch was die horizontale
Geschwindigkeit betrifft.

m Der Vorteil des Comanche
| liegt nicht im offenen
Kampf, sondern in seiner iiberlegenen
Elektronik und seinen Stealth-Eigen-
schaften, durch die er far gegneri-
sches Radar lange unsichtbar bleibt.
Im Gegensatz zum Werewolf eignet sich
der Comanche daher weniger fir Fron-
talangriffe, sondern arbeitet aus stan-
dig wechselnden Gelandedeckungen
heraus.

| Auf seinem Multifunktions-
Display stehen dem Wer-
ewoll nur Karte (F1), Missionsstatus
(F2) und Schadensreport (F3) zur Ver-
fagung. Die Waffenkamera ist fest in-
stalliert, und das Nahbereichsradar
des Comanche wird durch die Bedro-

hungsanzeige im Cockpit des Were-
wolf ersetzt.

In Nachtmissionen ist der
. Werwolf besonders heikel.
Sein Restlichtverstarker produziert ein
sehr unscharfes Bild, das Sie aufSer-
dem nur durch die Frontscheibe ge-
nieBen konnen. Stellen Sie sich also
moglichst  schnell auf den einge-
schrankten Blickwinkel ein, und versu-
chen Sie auerdem standig, Ziele zu er-
fassen - Sie konnten sonst im Grau-
in-Grau des Nachtsichtgerites Ziele, die
sich direkt vor Threr Nase befinden,
tbersehen. KH

-



Aufristen

Obwohl Novalogic einiges getan
hat, um die Stabilitit und Zuver-
lassigk ihrer
Simulation im Vergleich zum Vor-
ginger zu steigern, sind auch fiir
WEREWOLF vs. COMANCHE Upda-
tes erhiiltlich - bei uns wie immer
schon im Lieferumfang.

Den Rang des Spielers hingegen
verbessert der Piloteneditor, und
als Bonbon fiir treue Leser findet
sich auch noch ein Patch fiir den
Ur-Comanche auf der Heft-CD, auf
den Besitzer schneller Pentiums
schon lange gewartet haben.

Die
Patches

Am WEREWOLF bzw. COMANCHE 2.0
gab es nicht mehr viel zu verbessern-
wer nicht gerade tber Modem spielt
und dabei Probleme hat, kann die Up-
dates getrost ignorieren. Wer sie braucht
oder ausprobieren mochte, findet sie in
den Verzeichnissen
\PATCHES\WER_101
und
\PATCHES\COM_201
der ersten Heft-CD.
Zur Installation ist nichts weiter zu tun,

als den gesamten Inhalt ins jeweilige
Spielverzeichnis zu kopieren und dabei
die Originaldateien zu tberschreiben

m Da die Updates nur far
die englischen Versio-
nen erhaltlich sind, sitzt der Heli-Pilot

nach ihrer Installation vor englischen
Meniis,

Falls die Installation der
m Patches ruckgangig ge-
macht werden soll, brauchen Sie nur
das Original neu ins gleiche Verzeich-
nis zu installieren. Spielstinde und Pilo-
ten bleiben erhalten. Achtung! Die
Patchdateien sind schreibgeschiitzt. Vor
der Neuinstallation missen Sie ins
Spielverzeichnis wechseln und den
Schreibschutz mit dem DOS-Befehl
attrib *.* -r entfernen.

Piloten-
tuning

Leser der BG Gold 5 kennen
ihn bereits: den Piloteneditor.
Glucklicherweise funktioniert
er auch mit COMANCHE 2.0
und WEREWOLF, wenn auch
eingeschrankt, denn die neuen
Missionen konnen nicht veran-
dert werden. Nach wie vor aber
ist die Punktezahl der Spieler

Leserservice: Patch fiir Comanche CD (BG Gold 5)

Aus dem gleichen Grund, aus dem das erste COMANCHE-Spiel, unsere Aus-
gabe 5, die Spieler bei Erscheinen begeisterte, trieb es sie zwei Jahre da-
nach zur Verzweiflung: Die Grafik-Engine war so gut, da8 selbst auf 386ern
schnelle Luftkdmpfe méglich waren. Auf modernen Pentiums dagegen raste
der Heli fast unbeherrschbar gegen Felswénde und in Gegner. Wir hatten da-
mals ein Bremsprogramm beigelegt, inzwischen aber gibt es Besseres: einen
Patch von Novalogic, der dem ,Detail“-Menii den Punkt Speedlock hinzu-
fiigt und den Hubschrauber auf beherrschbares Tempo abbremst. Als Neben-

effekt wird COMANCHE unter Windows 95 spielbar, genau wie
sein Nachfolger. Zur Installation brauchen Sie nur den Inhalt
des Verzeichnisses \PATCHES\COMAN_1 von der Heft-CD 1
in Ihr Comanche-Spielverzeichnis zu kopieren und dabei die
alteri Dateien zu iiberschreiben. AnschlieBend muB das
Sound-Setup neu durchgefiihrt werden - fertig.

manipulierbar, und Orden werden nach
Belieben verlichen... und das in einer sim-
plen, selbsterklirenden Umgebung.
Alles, was Sie zu tun haben, ist das Pro-
gramm aus dem COMANCHE-Verzeich-
nis heraus aufzurufen und ihm dabei
mitzuteilen, welche Pilotendatei gedn-
dert werden soll. Standard ist CO-
MANCHENAM bzw. WEREWOLF.NAM.
Ein typischer Aufruf sihe also so aus
(X steht fur das CD-Laufwerk):

X: \MAXOVED\MAXOVED COMANCHE .NAM
Kurz darauf erscheint das Hauptmeni.

e Wl

Untermentis werden mit den Cursorta-
sten und RETURN angewihlt, ESCAPE

PILOT EDITING MENU

1) Edit Pilot Total SCORE
U rious MISS

o
of KILLS
COMPLETED/UNCOMPLETED

T Campaign & Mission To Play

Campaign Completion MEDA

: BAC
<Arrous(or Number)+E;

beendet das jeweilige Fenster. Ist alles
nach Thren Wiinschen eingestellt, spei-
chern Sie die Anderungen und fliegen
den COMANCHE fortan als hochdeko-
rierter Veteran... ins sichere Verderben,
denn fliegen lernt man so natirlich
nicht, nur schummeln. PS




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
Lange: 11,43 cm

Lénge/Rumpf: 13,22 m
Lange mit Rotor: 14,28 m
Breite/Rumpf: 2,20 m

Breite m. Fahrwerk: 2,31 m |
Hohe: 3,39 m b

Gewicht

Leergewicht: 3515 kg
Kampfgewicht: 4800 kg
Volle Zuladung: 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 11
Munition: 500 Schufy

Feuerrate: 1.500 Schuf3/Minute

Zielsysteme

Focal Plane Array FLIR der 2. Generation
Restlichtverstarker-Kamera
Helmintegrierte Visier- und Instru-

5
|

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

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

Laser-Entfernungsmesser und -Ziel-
beleuchtung

Computergestiitztes Zielerfassungs-
system

Nachtsicht- und Schlechtwettersysteme
Focal Plane Array FLIR der 2. Generation
Restlichtverstarker Weitwinkelhelmvisier

Tarnfunktionen ‘

Verringerte Radarreflektion
Integrierte Abgashitzeunterdriickung
Geringe akustische + optische Silhouette

Mbgliche Einsatzgebiete
Bewaffnete Aufklirung
Eskorte

Bodenunterstitzung :
Luftkampf
o

V1AL ARIEMS W8

fpanzer |

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

Antrieb
Avco-Lyocoming mit 1500 PS Gasturbi-
nen

Leistung

Geschwindigkeit: 72 km/h
Reichweite: 440 km

0 auf 30 km/h: 7 Sekunden
MaBle

Lange uber Lauf: 9,82 m
Breite: 3,65m
Turmhéhe: 237m
Bodenfreiheit: 0,48 m

Hauptwaffe:
105 mm Kanone mit gezogenem Lauf

Koaxial: 7,62 mm
Kommandantenwatfe: M2 Kal. 50 MG




TECHNISCHE DATEN

e

Der Werewolf (NATO-Bezeichnung
oHokum®) wurde Ende der achtziger
Jahre von den Sowjets entwickelt und ist
ein einsitziger leichter K: hrau-

RuUsSsisenz frunozs)

Besatzung
Cockpitbesatzung: 1

Triebwerk

Hersteller: Klimov-Werke
Typ: Zwei TV3-117K
Leistung: 2220 PS
Antrieb

Max. Leistung: 5500 PS

Koaxiales kontrarotierendes
Hauptrotorsystem

Rotorblatter (2 Achsen): 3 pro Rotor
Konstruktion: Komponentensystem
Durchmesser: 14,5 m

ber. Der Kamov KA-50 besitzt zwei ge-
genlaufig drehende Rotoren, die ihm
eine hohe Wendigkeit und eine Hochst-
geschwindigkeit von tber 350 km/h er-
moglichen. Seine Bewaffnung besteht

Kein

Leistung:

Hochstgeschwindigkeit: itber 350 km/h
Maximale Steigrate: 600 m/min
Belastungsfaktor: +3g

Maximale Reichweite: 2335 km

aus lenk 801 Ral , laser-
gelenkten 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.

Mafe

Lange/Rumpf: 14,59 m

Lénge mit Rotor: 16,10 m

Breite/Rumpf: 1,47 m

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

Hohe: 4,51 m

Gewicht

Ein hervorragendes Beispiel fir die so-
wijetische Luftwaffentechnologie. Fur die
ehemalige USSR war die Entwicklung
dieses Helikopters so wichtig, dal8 er von
Grund auf neu konstruiert wurde. Er ba-
siert auf einer vollig neuartigen Kon-
struktion. Kein anderer Hubschrauber in
den Arsenalen Threr Gegner kann mit
den Waffen, Sensoren, Panzerung und
Flugeigenschaften des M1-24 Hind-E mit-
halten. Er wird als der geféhrlichste
Kampfhubschrauber der Welt angese-
hen - vor der Entwicklung des Comanche.

Kampfgewicht (kg): 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

Bild: American MPC Research, Inc.

Treibstoffkapazitit
Intern: 1.710 Liter
Maximal: 3600 Liter

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 Schuf3/Minute

Zielsysteme

FLIR Helmvisier

Laser-Entfernungsmesser und -Ziel-
beleuchtung

Zielerfassungssystem

- und
FLIR Restlichtverstarker

Tamfunktionen

Verringerte Radarreflexion
Integrierte Abgashitzeunterdriickung
Geringe akustische und optische Sil-
houette

Migliche Einsatzgebiete
Bewaffnete Aufklarung
Eskorte
Bodenunterstiitzung
Luftkampf

Leistung

Hochstgeschwindigkeit: iiber 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 zusétzliche Raketen
und FAB-250 Bomben

Bordkanone
23 mm Kanone mit 300 Schuf




TECHNISCHE DATEN

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

?’ ::‘W

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

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 tberholte Panzerfahrgestell fritherer
Modelle operiert der SCUD-B Werfer von
einem 8x8 Fahrgestell aus, das iiber eine
gute Gelandegangigkeit verfigt. Als Un-
terstiitzung ihrer Frontlinien wird er von
der sowjetischen Armee in Brigaden mit je
drei Fahrzeugen eingesetzt. Die SCUD-B
wird in allen ehemaligen Staaten des

 Tiefflugabs

Der SA-8 Gecko ist ein Kurzstrecken-
Tieflugabwehrsystem und wurde 1974 in
Dienst gestellt. Dieses unabhangige Sy-

stem ersetzte viele Flugabwehrkanonen

Antrieb: Alison 250-C20B

Hauptrotor
Durchmesser: 8,05 m
Rotorblatter: 5

Mafe
Rumpflinge: 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
Kilometer pro Stunde beschleunigt, La-
seroptiken und -entfer und
einem verbesserten Turm, der
in der Lage ist, sowohl Ge-
- schosse als auch Raketen ab-
zufeuern. Der T-80 ist mit
einer sehr zuverlissigen Heli-
kopterabwehrrakete mit groer
Reichweite ausgeristet, die als
.Songster* bekannt ist.

Gewicht: 42 Tonnen
Triebwerk: 985 PS Gasturbine
75 km/h

Bewaffnung

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

7,62mm Maschinengewehr

12,7mm Flugabwehr MG

Raketen

Besatzung: 3
Panzerung: Schwere Aktivpan- AT Songster Pan;erai?wehrrakele
zerung AT Songster Anti-Helikopter-Rakete

Warschauer Pakts sowie Agypten,
Iran, Libyen, Nordkorea, Sid-
korea und natirlich dem Irak
eingeseltzt.

Die SCUD-B-Rakete
Reichweite: 80-280 km
Gewicht: 860 kg
Léange: 11,4 m
Durchmesser: 0,84 m

————————

Gefechtskopfoptionen
High Explosives
Ubungsmunition
chemische Kampfstoffe
taktische Nuklearwaffen

- I
S

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
abzufeuern, die auf verschiedenen Funk-
frequenzen gelenkt werden, um Interfe-

40 kg Splitter mit
Aufschlag/Naherungsziinder
Reichweite: bis zu 15 km
Flughdhe: bis zu 13000 m
Raketengeschwindigkeit: Mach 2
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Der sowjetische Schiltzenpanzer Bewaffnung Raketen
BRDM-3 5 gelenkte Spandrel Panzerabwehr-
14,5 mm KPVT Maschinengewehr Raketen

Der sowjetische BRDM-3 wurde in den 7,62 mm PKT gegenlaufiges Maschinen-
frihen sechziger Jahren entwickelt. Nach- gewehr

dem man ihn zuerst 1966 gesehen hat,
wird er zur Zeit weltweit in iiber 45 Lan-
dern eingesetzt. Er ist mit Infrarot-Sicht,
Maschinengewehren und Spandrel Lenk-
raketen ausgestattet und stellt einen klei-
nen aber gefihrlichen Gegner dar.

Besatzung: 4

Antrieb: GAZ-41 V-8, wassergekiihlt,

140 PS

Leistung

Geschwindigkeit: 100 km/h

Reichweite: 750 km

Panzerung: Leichter Panzer mit 14mm
Stahldicke

OSA Il Raketenschnellboot

Das sowjetische OSA 11 Raketenschnell-
boot ist eine groBere und verbesserte
Version seines Vorgingers. Es ist mit
einer schlagkraftigen Mischung aus Ge-

Verdringung: [
Standard: 168 t
Vollast: 203 t

Mafle:
schiitzen, Raketen und Luftabwehrbe- Lange: 39,25 m
walfnung bestiickt. Durch seine Wen- Erg][c:. 7,65 m

digkeit und Schnelligkeit stellt es eine
mehr als adédquate Kistenverteidigung
gegen potentielle Aggressoren dar.

Tiefgang: 1,80 m

Besatzung: 25

Antrieb:

Dieselmotoren: 3

Maschinenleistung: 13000 PS
Schrauben: 3

Leistung:

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

30mm Kanonen: 4
SSN 2A Raketen: 4

,ﬂs"'"@“
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Dieses riesige sowjetische Luftkissenboot
ist das gro@te Luftkissenfahrzeug der
Welt. Es ist in der Lage, viele Tonnen
Fracht, Truppen und sogar Panzer zu
transportieren. Fiir seine Grofe ist es
schnell und wendig. Auferdem ist es mit
beachtlicher Feuerkralt ausgestattet. i

[ I — e e, . s

Besatzung: 6

Geschwindigkeit: 70 Knoten (128 km/h)
MaBe:

Lange: 24,40 m

Breite: 10,80 m

Verdrangung bei voller Zuladung: 87 t

Bewaffnung: Zwei 14mm MGs

—
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Bei der Erstverdffentlichung von
Comanche - Operation White Light-
ning tauchte der KA-50 zum ersten
Mal als Gegner des Comanche auf.
Seitdem hat der realexistente
Werewolf Kampfmissionen geflo-
gen und wurde auch im Westen auf

Streitkréfte hatten die Mdglichkeit,
diesen Hubschrauber zu testen,
und Novalogic hatte das Gliick,
den Werewolf-Testpiloten Simon
Bradley als technischen Berater fiir
ihr Produkt zu gewinnen.

Der KA-50 ist ein beeindruckendes
L Die i
Rotoren geben ihm eine enorme
Stabilitit und eine ganz andere
Flugd ik, als sie der C

hat. Der Werewolf schafft hhere
Geschwindigkeiten, Steigraten und
Horizontalbeschleunigungen als
der Comanche, obwohl er wesent-
lich stirker gepanzert und fast
doppelt so schwer ist.

NovaLogic hat sich viel Mihe gege-
ben, das Cockpit und die Eigenschaften
des KA-50 Werewolf genauso original-
getreu wiederzugeben wie bei seinem
westlichen Gegenspieler. Sie werden
beim Vergleich mit dem Comanche
ein neues HID (Helmet Integrated Dis-
play) und einige zusatzliche, aber auch
einige fehlende Informationsquellen
bemerken. Wenn Sie sich im Cockpit
des KA-50 einmal umdrehen, werden
Sie bemerken, daf hinter lhnen etwas

WEREWOLF - EINLEITUNG

KA-50 Were

sehr wichtiges fehlt: Sie haben keinen
Co-Piloten. Sobald Sie in den Werewolf
steigen, sind Sie vollig auf sich allein
gestellt. Inzwischen
existiert zwar
eine KA-52-Version des Were-
wolfs, die fiir zwei Piloten
nebeneinander Platz
bietet, aber selbst
NovaLogic kann
schlieflich nicht alles vorausahnen, was
Jelzins Helikopterdesigner aushecken.

Durch
die Vordertiir

..kommt der Werewolf am liebsten. In
den 80er Jahren entwickelt, sind die
Hauptaufgaben des KA-50 vorgescho-
bene Angriffsmissionen und der Ge-
leitschutz von Bodentruppen. Direkte
Konfrontationen mit feindlichen Heli-
koptern sind bei diesen Einsatzgebie-
ten an der Tagesordnung. Im Gegen-
satz zum Comanche baut der Hokum,
so die NATO-Bezeichnung fur den
‘Werewolf, dabei nicht so sehr auf Ra-
dartarnung, ausgefeilte Elektronik und
Einzelkampf aus dem Hinterhalt. Zwar
wurde auch Radarsilhouette
moglichst reduziert und sein Cockpit
mit moderner Elektronik ausgestattet,
aber die Starke des Werewolfs liegt in
seiner schwereren Panzerung und trotz-
dem hoheren Beweglichkeit. Mit sei-
nem gegenlaufig rotierenden, koaxialen
Doppelrotor ist seine Spitzengeschwin-
digkeit mit fast 360 km/h um 30 km/h
hoher als die des Comanche, im Steig-
flug ist er fast doppelt so schnell, und
er bleibt in wesentlich extremeren

seine

Schriglagen stabil. Auerdem benotigt
er keinen emplfindlichen zusatzlichen
Heckrotor. All dies macht den Were-
wolf nicht nur zu einem geféhrlichen
Panzerknacker, sondern auch zu einem
todlichen Gegner im Luftkampl Heli-
kopter gegen Helikopter.

Nihere Informationen, Bil-

der und Links finden sich
im Internet z. B. auf der inoffiziellen
Hokum-Web-Seite:
http://soliton.physics.arizona.edu/
“savin/ram/ka-50.html




Fur ur

Piloten werden auf dieser Seite In-
f fiir einen

Start mit dem russischen Heli fin-
-den. Die Tastaturbelegung fiir den
KA-50 ;hsp’ﬂcht der auf Seite 25.
Also, kurz anlesen und dann
wIschiiss, Comanche®. Es sei denn,
Sie méchten vor Ihrem ersten Flug
schon lernen, was ,Wirbelwind“
auf russisch heiit - dann sollten
Sie némlich noch ein bifichen wei-
ter lesen.

Nach dem Spielaufruf bricht ein belie-
biger Tastendruck den Vorspann ab. Sie
gelangen in ein Ment, in dem Sie sich
zunichst als Pilot eintragen kénnen.
Wahlen Sie danach den Meniipunkt
Spiel starten, suchen sich eine Operation
und dann eine der Missionen aus. Be-
statigen Sie mit der Eingabetaste, und
schon geht's rund.

Express-Start: Drucken 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

..ist prinzipiell genauso aufgebaut,

wie die des Comanche. Die kollektive
torblattverstellung besmw Grad

der Rotorbla

die Neigung, desto
hoher steigt der Hub-
schrauber. Eine Minde-

rung der Rotorblattneigung vermin-
dert die Flughohe. Sie konnen die kol-
lektive Rotorblattverstellung mit der
Tastatur regeln, indem Sie die Tasten
[E] oder [-] im Ziffernblock dricken,
um an Hoéhe zu gewinnen, bzw. [D]
oder [+], um an Hohe zu verlieren.
Falls Sie einen Joystick mit Schubreg-
ler (Throttle) besitzen, reguliert dieser
die Rotorblattverstellung. Ein Thrust-
master Weapon Control ~ System
(WCS) kann ebenfalls dazu benutzt
werden.

Die zyklische Kontrolle (Steuerkniip-
pel) wird verwendet, um die Richtung
des Helikopters zu bestimmen. Wird
der Steuerkniippel nach vorne gescho-
ben, bewegt sich der Comanche nach
vorne, wird er nach hinten gedriickt,
fliegt er rickwarts. Wenn Sie also den
Steuerkniippel nach links oder rechts
driicken, neigt der Hubschrauber sich
zur Seite und fliegt eine Kurve. Auf
der Tastatur kénnen die Pleiltasten
und der Ziffernblock die Zyklik
steuern. Einen Joystick driicken Sie
nach vorne oder nach hinten, um die
Vorwirtsbewegang zu steuern und
nach links oder rechts, um eine Kur-
ve zu fliegen. Wollen Sie den Heli-
kopter schweben lassen, zentrieren Sie
den Joystick oder driicken die Taste
[*] im Ziffernblock (also das Mult-
plikationszeichen). Auferdem kénnen
die Tasten EINFG und ENTF des
Ziffernblocks verwendet werden, um
den Helikopter auf der Stelle zu wen-

den.

Ein Druck auf die ESCAPE-Taste bewirkt,
daf das Spiel angehalten und ein Menit
geoffnet wird. Verwenden Sie die Pleilta-
sten, um zwischen den Meniipunkten
und den Optionen darin auszuwahlen,
und bestatigen Sie Thre Auswahl mit
RETURN.

Einige Optionen konnen auch durch Ta-
statureingaben aktiviert werden. Die Ta-
stenkirzel stehen neben den jeweiligen
Optionen. Mit der Mentileiste konnen Sie
das Eingabemedium bestimmen, die
Lautstarke der Musik- und Soundeffekte
verandern und die Bildschirmausgabe an
Thre Bediirfnisse 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 zuriick.
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An dieser Stelle blittern Sie bitte zu-
ndchst auf die Seiten 12 bis 14 der Co-
manche-Anleitung zuriick. Hier erfahren
Sie einige allgemeine Dinge iiber Steue-
rung und Spielstart, die fiir Werewolf
gleichermaBen gelten. Sollten Sie es
genau nehmen, miissen Sie dort nur im
Geist ,,Comanche” durch ,Werewolf,
wHellfire* durch ,,Vikhr“ und ,Stinger*
durch ,Archer” ersetzen, sowie samtliche
des i

_OCk

Frontausblick - die normale
Sicht des Piloten aus dem
1 Cockpit des KA-50 durch das
mefensler Sie ist beim Start jeder
Mission eingestellt und enthalt alle
wichtigen Cockpitanzeigen.

Sie sehen aus dem linken Sei-
2 tenfenster des Cockpits.

"} Sie sehen aus dem rechten
3 Seitenfenster des Cockpits.

Der ]
Fensterschirm

Auch der Werewolf-Simulator bietet ver-
schiedene Cockpitaus- und -ansichten.
Benutzen Sie die Zifferntasten der Haupt-
tastatur, um die Ansicht zu dndern.

sehen feindliche Hubschrau-

4 ber hinter sich. Im Gegensatz

zum Comanche werden Sie im Were-

wolf keinen Copiloten auf dem Riick-
sitz vorfinden.

e Ausblick nach hinten - Sie
4

fillende Anzeige ohne Cock-
pitgerate. Alle Systeme sind
Lrotzdem vollstandig aktiv.

" § Panorama - eine bildschirm-

hen Thren Hubschrauber von
B 1 hinten, wie aus einem verfol-
genden Flugzeug. Diese Ansicht kann
bei der Analyse der Effektivitat Threr
Flugmanover helfen. Keine der HID
Anzeigen ist sichtbar. Diese Perspektive
bietet eine interessante Sicht auf den
Werewolf und abgefeuerte Waffen.

! Verfolgerperspektive - Sie se-

diese Ansicht zeigt den KA-50
aus der Sicht einer
ginaren, zum Boden abgeworfenen

1 Abwurf einer Bodenkamera -
7

ima-

Kamera, die dem Hubschrauber
hinterher schwenkt. Wenn Sie eine
Bodenkamera aufstellen méchten,
driicken Sie einfach die Taste [7]. Eine
Kamera wird abgeworfen und behilt
den Helikopter solange im Blick,
bis Sie auf eine andere Ansicht um-
schalten. Wiederholen Sie diesen
Abwurf sooft Sie méchten. Es kann
jedoch immer nur die zuletzt abge-
worfene Kamera benutzt werden.

"f| Vorige Bodenkamera - die
8 Ansicht wechselt zur letzten
1 abgeworfenen Bodenkamera,
ohne daR eine neue abgeworfen wird.

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

Anzeigen
Der Werewolf benutzt eine Kombina-
tion aus HUD (Heads Up Display) und
HID (Helmet Integrated Display), um
dem Piloten die nétigen Daten zu tiber-
mitteln. Das HUD besteht aus einer
Plexiglasscheibe tiber dem Instrumen-
tenpanel, auf die die Flugdaten proji-
ziert werden, so daf§ der Pilot sie sehen
kann, ohne nach unten sehen zu

Zielerfassung
(im Mehrspieler-Modus mit
Freund-Feind-Kennung)

Kompaf}

SPIELANLEITUNG

Linien besteht. Jede Linie steht fir funf
Grad Neigung, wie man auch an den
Zahlen neben den Linien sehen kann.
Gerade Linien zeigen eine positive, also
tiber Horizont, Neigung an und Linien,
die wie ein umgedrehtes V¢ aussehen,
eine negative, also unter Horizont. Die
Pitchleiter bewegt sich mit jeder Nei-
gungsinderung der Nase. Die Linie in
der Mitte des HUD gibt an, wohin die
Nase des Helikopters gerade zeigt. Be-
findet sich z.B. die -5-Linie in der Mitte,
zeigt die Nase fiinf Grad nach unten.

Pitchleiter Horizontlinie

Vertikale und
horizontale
Beschleuni-
gungsmesser

Radar-

Geschwindig- messer

keitsanzeige

mussen. Die Zielerfassung ist mit dem
Pilotenhelm verbunden und wird auf
einem kleinen, durchsichtigen ,Mon-
okel“ dargestellt, das ein Auge des Piloten
bedeckt. Diese Technik &hnelt dem
HUD, hat aber den Vorteil, daf die Ziel-
informationen immer angezeigt werden,
egal wohin der Blick des Piloten gerich-
tet ist. Daher kann man Ziele erfassen
und bekampfen, indem man einfach den
Kopf dreht. Da diese Anzeige die Daten
immer in Blickrichtung anzeigt, kann es
vorkommen, daf$ die Daten das Instru-
mentenpanel iiberlagern.

Aus Ubersichtsgrinden fassen wir die
Beschreibung von HUD- und HID-An-
zeigen zZusammen.

@ Neigungsleiter: In der Mitte

2= des HUD befindet sich die
Pitchleiter, die aus einer
Reihe paralleler horizontaler

Radar-Hohenmesser: Der Hohen-
messer befindet sich rechts im
§ HID und gibt die Hohe tber dem
Boden an. Im Gegensatz zur
Hohenangabe tber Normal-Null,
gibt die Hohe tiber dem Boden
die tatsichliche Entfernung zur Erd-
oberfliche an. Wenn Sie also 200
Fufs tber einem Berg von 10.000 Fuf®
fliegen, haben Sie eine Héhe von 10.200
Fuf iiber Normal-Null, aber der der
Hohenmesser zeigt eine Hohe von 200
Fufl

Vertikale und horizontale
Beschleunigungsmesser:

4 Oben rechts und links befinden
sich die Anzeigen fur vertikale und
horizontale Beschleunigung. Da-
bei bewegt sich eine Laufleiste tber und
unter einem Anzeiger, um Geschwindig-
keitsanderungen anzuzeigen.

Digitale
H'“ Geschwindigkeitsanzeige:
Diese digitale Anzeige informiert Sie
tber die echte Geschwindigkeit Ihres
Werewolf in Knoten. Dabei ist ein Kno-
ten ca. 1,8 Kilometer pro Stunde.
Kompass: Oben im

L)'} 3
‘-‘-“‘E HID finden Sie den

KompaR, der Ihnen mittels der Zahl in
der Mitte anzeigt, welchen Kurs in
Grad Sie gerade fliegen. Dabei sind 000
Grad Norden, 090 Osten, 180 Siiden
und 270 Westen.

B Zielerfassung: Wenn Sie ein
Ziel erfassen, wird es im HID
markiert. Unterschiedliche Zie-
le werden dabei mit verschiedenen
Farben markiert:

Eigene Lufteinheit

Neutrales Ziel

o
a8
5
n

Gegnerisches Luftziel

Gelb = Gegnerische
Bodeneinheit
Blinkend = Missionsziel

Freund-Feind-Kennung:

Im Mehrspieler-Modus werden Thre
menschlichen Mit- und Gegenspieler mit
einem Dreieck markiert. Dabei werden
gegnerische Helikopter mit einem ro-
ten Dreieck iiberlegt und verbundete
Hubschrauber mit einem umgedrehten,
grinen Dreieck.




Wamnsensoren

Treibstoff-

anzeige

Kiinstlicher

Horizont

Kollektive Rotorblattverstellung
und Motordrehzahl

Da

S
Instrumentenpanel

Unter dem HUD befindet sich das In-
strumentenpanel mit den taktischen
Monitoren und einigen weiteren Infor-
mationen, die fir den Werewolf-Piloten
wichtig sind. Im Gegensatz zum Co-
manche mit seinen zwei frei umschalt-
baren MFDs hat der Werewolf einen
fest installierten Gefechtscomputer, ein
MFD (Multifunctional Display) mit drei
Optionen und eine fest installierte Be-
drohungsanzeige.
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sen. Da auch ungelenkte Raketen eine
IR-Signatur entwickeln, erhalten Sie teil-
weise ebenfalls eine Warnung,

Gegenmafinahmen: Soll-
- ten Sie entdeckt werden
und unter Raketenfeuer stehen, verlie-
ren Sie nicht die Ubersicht! Der Were-
woll besitzt zwei automatische Ab-
wehrsysteme, die zur Verfugung stehen,
um Sie zu unterstitzen. Sollten die
internen Sensoren feststellen, daf der
Helikopter von einer infrarotgelenkten
Rakete verfolgt wird, wirft der Were-

Héhenanzeige

Kompaf-
system

M Waffenanzeige: Die An-
zeige unten im Panel gibt
an, welche Waffe gerade
aktiv ist und wieviel Munition dafar
noch zur Verfigung steht.

[ Bedrohungsanzeige: Die Bedro-
hungsanzeige macht genau das,
L was ihr Name andeutet: sie
zeigt Bedrohungen fir lhren Helikopter
an. Die Anzeige hat ein Symbol fir
Thren Helikopter in der Mitte und da-
rum einen Ring von Lichtern, die ent-
sprechend der Bedrohungsrichtung
aufleuchten. Im allgemeinen werden Sie
frihzeitig vor anfliegenden Raketen
und Geschossen gewarnt, die aul Sie
gezielt sind. Die Anzeige ist sehr effektiv
in der Entdeckung von radargesteuer-
ten Raketen und etwas schlechter bei
laser- und infrarotgelenkten Geschos-

%

Waffen-
anzeige

Fahrwerk-
anzeige

nahmen

Taktischer
Monitor

Bedrohungs-
anzeige

wolf Magnesiumfackeln (Flares) ab, um
die Rakete aufl das heifere Ziel, weg
von den Abgasen des Werewolf, zu len-
ken. Im Falle einer Erfassung durch
Radar, werden reflektierende Alumi-
niumstreifen, Chaffs genannt, abgewor-
fen, die das Radarsignal streuen und
somit die Rakete verwirren. Sollen die
Abwehrmanahmen manuell ausgeldst
werden, driicken Sie einfach [O], um
Chalfs abzuwerfen oder die [A]Taste,
um Flares abzufeuern. Den Abwurf der
jeweiligen Mafinahme konnen Sie be-
obachten, wenn Sie die Verfolgerper-
spektive (6) wihlen.

Kollektive Rotorblattverstellung und
Motordrehzahl: Da der Werewolf
iber ein elektronisches Flugkon-
trollsystem verfugt, ist der Computer in
der Lage, wenn die Einstellung des

Collective verandert wird, alle ande-
ren Werte so anzupassen, daf der Flug
stabilisiert wird. Die beiden Balken-
anzeigen links vom Gefechtscomputer
geben Auskunft, welche Werte der
Computer ausgewahlt hat, damit der
Helikopter das macht, was Sie wollen

Treibstoffanzeige: Die Treib-
stoffanzeige links oben auf dem
Instrumentenpanel zeigt den
verbleibenden Treibstoff an. Da einige
Missionen mit einem beschrinkten
Treibstoffvorrat beginnen, ist es sinn-
voll, diese Anzeige im Auge zu behalten.

arbeiten in Verbindung mit der
Bedrohungsanzeige. ~Sollte ein
Radar den Werewolf ausmachen oder
der Bordcomputer die Hitzesignatur
einer abgefeuerten Rakete entdecken,
werden die entsprechenden Leucht-
anzeigen der Sensoren rot blinken. Da-
bei steht IR fur Infrarot, L fur Laser
und R fir Radar. Auf der Bedrohungs-
anzeige konnen Sie dann die Richtung

der Bedrohung feststellen.
Wenn Sie ein Ziel anvi-

T
E sieren, wird in dieser

Anzeige ein Bild des Zieles dargestellt,
das von Threm TAS erkannt worden
ist. Wenn kein Ziel erfalt ist, wird der
Blick direkt nach vorn angezeigt. Ist die
Raketenkamera eingeschaltet (Menii-
leiste: Optionen), wird beim Abfeuern
einer Rakete auf die Sicht des fliegen-
den Geschosses umgeschaltet. Der Ge-
fechtscomputer blendet auferdem die
Entfernung des anvisierten Ziels (Range)
und die verbleibende Anzahl der Mis-

I Warnsensoren: Die Warnsensoren

Gefechtscomputer:

sionsziele (Goals) ein.
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Fahrwerkanzeige: Uber der
( \ Bedrohungsanzeige ist die
| Fahrwerkanzeige, die den Sta-

tus des Fahrwerks angibt.

Hhenanzeige: Neben den
Warnanzeigen befindet sich

eine Anzeige fir die Hohe uber
dem Meeresspiegel.

Kompass-System: Das KS
ist nicht nur eine Richtungs-
anzeige, sondern auch eine
Navigationshilfe. Der Kreis
ist der KompaR, bei dem Norden oben
liegt. Der grime Pfeil zeigt die Rich-
tung zur nachsten Basis und der rote
Pfeil Thren derzeitigen Kurs. Wenn sich
der rote und der griine Pfeil decken,
fliegen Sie genau auf Thre Basis zu
Rechts oben im KS ist zusatzlich noch
eine Anzeige, ob sich die Basis vor oder
hinter Thnen befindet. Die Zahl oben

links gibt dabei die Entfernung in Mei-
len an.

iinstlicher Horizont: Der kunst-
iche Horizont gibt die Flug-
age des Helikopters an und
arbeitet genau wie die Neigungsleiter.
Der dunkle Abschnitt markiert den Be-
reich unterhalb des Horizonts, der helle
den tiber dem Horizont. Die horizon-
talen Linien bleiben jederzeit am ech-
ten Horizont ausgerichtet.

Der
taktische Monitor

Auf der rechten Seite des Instrumen-
tenpanels befindet sich der taktische
Monitor, auf dem je nach Modus un-
terschiedliche Informationen angezeigt
werden. Beim Werewolf kénnen Sie hier
nur zwischen drei, nicht sechs, ver-
schiedenen Anzeigemodi wéhlen. Uber
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dem Monitor werden die verbleibenden
Chaffs und Flares angezeigt.

Digitale Kartenanzeige (F1)

Die digitale Karte zeigt
“| exakt das gerade von
Thnen berflogene Ge-
lande und die Positionen
aller entdeckten Flug- und Fahrzeuge an.
Sie konnen ihren Kartenausschnitt auch
verandern. Um die Karte zu vergroRern
(,rein zoomen“) oder zu verkleinern
(,raus zoomen“), mussen Sie die Tasten
[.Jund [,] benutzen, wobei [] zum Ver-
grofern und [,] zum Verkleinern dient.
Wenn Sie die digitale Karte aufrufen,
zeigt sie lhnen alle bekannten Ziele
durch verschiedenfarbige Punkte auf
der zur Zeit sichtbaren Karte an. Rote
Punkte zeigen gegnerische Flugzeuge.
Gelbe Punkte stehen fur gegnerische
Bodenziele. Weife Punkte reprasentie-
ren unbewaffnete Einrichtungen, wie
z.B. Treibstofftanks. Griine Punkte ste-
hen far verbindete Flugzeuge und
blaue Punkte fir verbiindete Boden-
truppen und Fahrzeuge. Die Karte wird
durch die Sensoren lhres Werewolf im-
mer auf den aktuellen Stand gebracht.
Ziele, die Sie nicht entdecken konnen,
werden demnach nicht angezeigt

Lesen Sie sich die Missions-

Briefings immer gut durch! In
manchen Fillen werden Sie darauf
hingewiesen, daR die Missionsziele
nicht vom Lasererfassungssystem mar-
kiert sind. Im Klartext heiflt das, daf§
die Missionsziele weder auf der Karte
auftauchen, noch von Threm Zielcom-
puter erfafit werden kénnen. Sie mis-
sen sie also mit dem blofen Auge su-
chen und ,von Hand* zerstéren.

Anzeige des Missionsstatus (F2)
Wenn Sie diese Anzeige
auf dem Monitor einstel-
len, konnen Sie den ak-
tuellen Status Ihres Ein-

satzes ablesen. Entsprechend Threr

Aufgabe finden Sie Informationen tber

die Gesamtzahl und die noch zu be-

wiltigenden Ziele. Die erste Zeile (Mis-
sion Goals) teilt Thnen mit, wieviele

Ziele Sie insgesamt erreichen miissen,

wihrend die zweite Zeile (Remaining)

die noch verbleibenden Ziele angibt.

Schadensreport (F3)

Mit Hilfe einer Grund-
zeichnung, die Thren
Werewolf darstellt, zeigt
Thnen dieser Report ak-
tuelle Beschadigungen an den Haupt-
systemen des Hubschraubers wihrend
der Mission. Wenn Sie eine Sound-
karte besitzen, wird lhnen der Schaden
auflerdem sofort akustisch gemeldet,
wenn er entstanden ist.

Tzl Ein beschadigter Rotor fithrt zu
einer instabilen Fluglage, die es schwie-
riger macht den Helikopter zu kon-
trollieren. Die Bezeichnung ,Tail* haben
die Programmierer wohl vom Comanche
Gibernommen, dessen empfindlichste
Stelle im Rotorsystem der Heckrotor
(engl.: tail rotor) ist. Der Werewolf be-
sitzt zwar keinen Heckrotor, ein Scha-
den, der zu begrenzter Steuerbarkeit
fithrt, ist aber dennoch méglich.

Emgine: Ein beschadigter Antrieb limi-
tiert die Flughohe und -geschwindig-
keit.

TAS: Wenn die Zielerfassung besché-
digt ist, kommt es zu Stérungen in der
Zielverfolgung. Damit wird der Einsatz
von Lenkwaffen, wie z. B. der Vikhr,
eingeschrankt. Bei weiterer Beschadi-
gung des TAS besteht die Gefahr, daf’
es komplett ausfallt.

Wounts: Wenn die Aufenstationen be-
schadigt sind, konnen Sie Thre
Langstreckenwaffen, wie z. B. die Vikhr,
Archer oder die 80mm Raketen, nicht
mehr einsetzen. Meistens sind die un-
gelenkten Raketen am schnellsten zer-
schossen.

Cannomn: Wenn die Bordkanone Scha-
den nimmt, wird sie abgeschaltet, um

41
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weiteren Schaden durch Fehlfunktionen
zu verhindern. Also steht sie lhnen dann
nicht mehr zur Verfiigung.

Monitor: Der Monitor fallt aus. Eine wei-
tere Schadensméglichkeit, die aber nicht
vom Schadensreport erfalit wird.

Zusammenfassung der
MFD-Tastaturkommandos:

Digitale Karte

E Missionsstatus
E] Schadensreport
E’ Vorige Anzeige
E Nichste Anzeige

Digitale Karte verkleinern

E] Digitale Karte vergrofSern

ﬁes Werewolf
A

Der Werewolf ist in der Lage, ein viel-
seitiges Arsenal an Walfen mit sich zu tra-
gen. Neben der Vielzahl unterschiedli-
cher Raketen hat der Werewolf durch die
30mm-Kanone auch auf kurze Distanz
einen kréftigen Bi3.

3omm 2A42 Il Maschinenkanone

Die 30mm-Kanone
| hat zwei Muniti-
| onszufithrungen mit
250 Schuf}, aus denen separat panzer-
brechende und explosive Geschosse
verfeuert werden konnen. Die Kanone
ist auch unter staubigen Bedingungen,
die im Tiefflug herrschen kénnen, we-

e
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nig storungsanfillig. Sie befindet sich
auflen am Rumpf, in der Néhe des Heli-
kopter-Schwerpunkts und kann elek-
trohydraulisch seitlich um 30 Grad und
15 Grad in der Hohe geschwenkt wer-
den. Die 30mm-Geschosse durchschla-
gen mithelos nahezu jede Panzerung.
Die Kanone ist mit der Zielerfassung
gekoppelt und folgt dem angewihlten
Ziel. Als Alternative zu der 2A42-Mu-
nition ist eine hochexplosive Brand-
munition (HEI) verfugbar, die gegen
Panzer und Bunker besonders effektiv
ist. Beide Munitionstypen werden aus
derselben Kanone verfeuert. Wenn Sie
die Kanone erneut anwihlen, also ein
zweites Mal [Y] drucken, wenn sie schon
aktiv ist, wird der Munitionstyp ge-
wechselt.

8omm Raketen
Der Werewolf feu-
ert die schweren

80mm-Raketen ein-

zeln oder in Paaren [M] ab. Die Waffe
an sich ist ungelenkt, daher bestimmt
der AbschuBSwinkel, wie weit sie fliegt.
Der Gefechtscomputer setzt beim Er-
fassen automatisch den Abschufwin-
kel fest. Mit dieser Walfe konnen Sie
einen groffen Bereich abdecken, wenn
Sie kontinuierlich feuern und dabei
langsam den Helikopter drehen. AuRer-
dem kann man die Raketen auch wie
Artillerie tiber einen Hugel ,heben® oder
durch einen engen Pass dirigieren, ohne
sich dem gegnerischen Feuer auszu-
setzen. Mit der Taste [M] kénnen Sie
jederzeit ein Raketenpaar abfeuern,
selbst wenn Sie gerade eine andere
Walffe gewihlt haben.

AT-9 VIKHR lasergelenkte Raketen
E F] Die Vikhr, zu deutsch
Wirbelwind, ist die
Hauptwaffe des Were-
woll. Sie ist in der Lage, 900mm Ak-
tivpanzerung (Panzerung, die explo-
diert, um die Rakete vom Panzer weg-
zuschleudern) zu durchschlagen. Thre
Reichweite tbertrifft die der meisten
Luftabwehrsysteme, und daher kann
sie aus sicherer Entfernung abgefeuert
werden
Die Rakete braucht ihrer
ganzen Flugzeit eine konstante Zieler-
fassung durch das Laserzielsystem. Aus

wihrend

diesem Grund miissen Sie aus Threr
Deckung kommen, das Ziel erfassen,
feuern und auf den Einschlag Threr
Rakete warten. Glicklicherweise folgt die
Vikhr immer dem Laser, auch wenn
der das Ziel wechselt. Sie konnen auch
mit einigen Sekunden Verzégerung
mehrere Raketen abfeuern und nach

jedem Treffer ein neues Ziel aufschal-

ten. Mit dieser Taktik kénnen Sie die
anderen Raketen auf das erste Ziel flie-
gen lassen, wenn die erste Vikhr nicht
getroffen hat oder die Raketen im Flug
umdirigieren. Da alle Raketen gleich-
zeitg unterwegs sind, wird die Angriffs-
dauer deutlich reduziert, und Sie setzen
sich weniger lang dem gegnerischen
Feuer aus. Vergessen Sie bei Zieldn-
derungen aber nicht, daf die Raketen
sehr schnell sind. Eventuell sind sie
schon am neuen Ziel vorbeigeflogen
oder kénnen ihren Kurs nicht mehr
rechtzeitig andern. Wahlen Sie zuerst
nahegelegene Ziele, und schalten Sie
dann fiir die spéteren Raketen entfern-
tere Ziele auf.

R-73 ARCHER Luft-Luft-Raketen
Ej B Der Werewolf kann

mit bis zu vier (im

| Spiel bekommen Sie

manchmal ein paar mehr) der hitze-
suchenden R-73 Raketen bestuckt wer-
den. Dieselbe Rakete wird auch von
der MiG-29 benutzt und ist ein echtes
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Fire-and-Forget-System (wortlich: Abfeu-
ern und Vergessen), das heiflt, wenn
ein Ziel erfaft und die Rakete abge-
feuert wurde, lenkt sie sich selbstandig
ohne weitere Eingaben ins Ziel. Ver-
schwindet das Ziel hinter einem Hu-
gel, versucht die R-73 das Ziel weiter zu
verfolgen, bis sie trifft, ihr der Treibstoff
ausgeht oder die Sicht zum Ziel voll-
kommen versperrt ist.

Fi fen (Hand-off: pons)

Es gibt zwei weitere Waffenoptionen,
die von Ihnen ausgewahlt werden kén-
nen. Diese Waffen befinden sich nicht
an Bord IThres Werewolf, werden aber
genauso gehandhabt.

1. Artillerie

Die Bordcomputer
des Werewolf kon-
nen jederzeit die
exakte Position des Helikopters be-
stimmen. Wird ein Ziel durch das TAS
erfaft, sind die Computer ebenfalls in
der Lage, die Position des Ziels zu be-
stimmen und an das Netzwerk des
Hauptquartiers weiterzugeben. Dadurch
wird der Artillerie ein Feuerbefehl er-

teilt, dessen Ergebnis hin und wieder
LStahlregen* genannt wird. Sofern ver-
fagbar, ist dies mit Abstand die schlag-
kraftigste Waffe in Threm Arsenal. Es
ist ein Fire-and-Forget-System, also ma-
chen Sie sich nach Erteilung eines
Feuerbefehls aus dem Staub, sonst lau-
fen Sie Gefahr, Bekanntschaft mit der
Wirkung von ,friendly fire“ zu machen.
Der grofite Nachteil der Artillerie ist
der zeitliche Abstand zwischen dem
Feuerbefehl und seiner Wirkung. Da-
durch wird das System ineffektiv gegen
schnelle Ziele.

2. Fliigelmann

Bei manchen Missio-
nen wird lhr Were-

v | wolf von einem zwei-
ten Werewolf begleitet, der als Fli-
gelmann agiert. Sofern vorhanden, kon-
nen Sie ihn meist als grimen Punkt
auf der Computerkarte in Threr Nihe
sehen. Prinzipiell wird Thr Fligel-
mann auf Sicherheit fliegen und jeg-
liche Deckung ausnutzen. Wenn Sie die
Waffen Thres Fliigelmanns anwihlen,
wird er eine Position einnehmen, von
der aus er das angewihlte Ziel bekamp-

fen kann. Bei zahlenmiRiger Unterle-
genheit kann die sorgfaltige Koordina-
tion mit dem Fliigelmann der einzige
Weg sein, eine Mission erfolgreich zu be-
enden. Achten Sie darauf, den Flugel-
mann nicht zu lange in exponierter Po-
sition zu lassen. Es kann sonst passieren,
da die Gegner das Feuer auf ihn kon-
zentrieren und den Helikopter kamp-
funfihig schieBen. Dadurch erlischt diese
Waffenoption.

m Flugelmanner sind im
Mehrspieler-Modus  ge-

nerell nicht verfugbar.

Zusammenfassung
der Waffensystemanwahl:

| Vorherige Waffe

Nichste Waffe

30mm Kanone
E 80mm Raketen

B Vikhr-Raketen
Archer-Raketen

Artillerie-Unterstiitzung

E Waffen des Fliigelmannes

Sofortiger Abschuf} von
2 Raketen

Wie Sie sehen, entspricht die Steuerung
des Werewolfs — abgesehen vom Muni-
tionswechsel der Kanone und fehlenden
MFD-Optionen — weitestgehend der des

Comanche. Auch die Meniileiste, die Sie
jederzeit mit ESCAPE erreichen ent-
spricht der von Comanche 2.0. Lesen
Sie dazu also bitte die Seiten 21 bis 24.




Da Sie sich dieses Heft gekauft
haben, diirfen wir wohl davon
ausgehen, daB Sie einen ausrei-
chend schnellen Computer besit-
zen und ein Spieler sind, der an
Hubschrauber-Action seinen Spaf}
hat. Héren Sie auf uns: Besor-
gen Sie sich von beidem ein zwei-
tes Exemplar, zwei CDs haben ja
Sie bereits. Sie werden es nicht
bereuen...

Vier Moglichkeiten stehen zur Verfii-
gung, um den Luftraum mit menschli-
chen Gegnern zu bevolkern:

Im IPX-Netzwerk

Per Modem

Uber eine serielle oder

Uber eine Parallelverbindung

Netzwerk

Ein Netzwerk ist die schnellste Verbin-
dung zweier Computer und schon des-
halb die beste Wahl fiir alle, die iber die
technischen Voraussetzungen verfiigen.
Zugleich erlaubt ein Netzwerkspiel

bis zu acht

' . S -a i
mov in

Mitspieler, wahrend alle anderen Ver-
bindungen auf zwei beschrankt sind.
Beachten Sie, dafl jeder Mitspieler eine
eigene CD benotigt, ein Heft also nur
fir zwei Piloten ausreicht.

'WEREWOLF vs. COMANCHE setzt ein
IPX-Netzwerk voraus, was urspringlich
gleichbedeutend war mit Novell Net-
ware. Das hat sich geandert, sowohl
Windows 95 als auch NT oder OS/2
unterstiitzen das IPX-Protokoll.

Wer sich privat ein Spiele-Netz-

werk aufbauen will, dem sei
Windows 95 als Betriebssystem emp-
fohlen. Es hat zwar klare Nachteile bei
Leistung und Sicherheit, ist aber rela-
tiv leicht zu konfigurieren, die Netz-
werkfahigkeit ist bereits eingebaut, und
kein Treiber belastet den knappen
konventionellen Arbeitsspeicher. Das
IPX-Protokoll wird anstandslos unter-
stitzt, und der typische Windows-
Rechner (Pentium) bietet gentgend
Leistungsreserven fur die Heli-Simula-
tion. An zusatzlichen Kosten fallen somit
nur eine Netzwerkkarte pro Rechner
und die Verbin-
dungskabel an.

chste Gli

langsamste Rechner den gesamten
SpielfluB. Alle Rechner, die miteinan-
der verbunden sind, laufen mit der
Geschwindigkeit des langsamsten Sy-
stems. Wenn zum Beispiel sieben
Pentiums und ein 486/33 im Netz mit-
einander verbunden sind, laufen die

ler ihre Detailstufe so einstellen, da3
die maximale Framerate erreicht wird,
damit die anderen Rechner im Netz
nicht darunter leiden. Im Falle unseres
Beispiels wiirde das heien, daR der
486 die Detailstufe reduziert. Sobald
der 486/33 ,mithalten” kann, kénnen
die Pentiums maximale Detailstufe
einstellen, ohne daB die Framerate
|| reduziert wird. Sollte also das Spiel
I im Netzwerk ungewdhnlich langsam

eines der b

Rechner.

Im Mehrspieler-Modus bestimmt der |

Pentiums mit der Framerate des |
| 486/33. Es ist ratsam, daB alle Spie- |

sein, liegt das eventuell an der Lei- |




Modemverbindung

Die preiswerteste Losung, wenn beide
Spielpartner schon ein Modem besitzen.
Meist auch die einzige, wenn sich die
Spieler weit voneinander entfernt auf-
halten. Achtung, bei Fern- oder gar Aus-
landsgesprachen kann ein Luftkampf
ganz schon ins Geld gehen!

Direktverbindung
Diese Variante ist zweifellos die bil-
ligste, ein sogenanntes Nullmodem-
kabel ist fur wenige Mark im PC-Fach-
handel erhiltlich. Achten Sie beim
Kauf darauf, daf®

*es sich wirklich um ein Nullmodem-
kabel handelt, serielle Verlingerungen
far Maus oder Modem niitzen nichts;

* das Kabel lang genug ist und den Ab-
stand zwischen den beiden zu verbin-
denden Rechnern uberbriick;

«die richtigen Anschlisse vorhanden
sind. Serielle Anschliisse am PC kon-
nen 9- oder 25-polig ausgefithrt sein,
das gleiche gilt fur die Stecker. Hau-
fig ist COM1 ein 9-poliger Anschlufs
und mit der Maus belegt, und COM2
ist 25-polig. An ihm kann z. B. ein
Modem angeschlossen sein. Sollten
Stecker und AnschluB nicht zusam-
menpassen, hilft ein Adapter weiter.

Haben Sie das Kabel besorgt, ist die
schwerste Hirde bereits genommen,
denn der AnschluB ist kinderleicht. Ach-
ten Sie darauf, da beide Rechner abge-
schaltet sind, wenn das Kabel ein- oder
spéter wieder ausgestopselt wird!

Parallelverbindung
Die Alternative zum Nullmodemkabel:
Besserer Datendurchsatz sorgt fur

schnelleren Spielablauf. Die meisten PCs
haben nur eine parallele Schnittstelle
eingebaut, an die im Normalfall ein

i i
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Drucker angeschlossen ist. Auch hier
benotigen Sie ein spezielles Kabel, wie
es z.B. zum Anschluf eines Note-
books benutzt wird - ein Druckerkabel
funktioniert nicht, auch wenn es genau-
so aussieht! Achten Sie beim Kauf da-
rauf, dafl das Kabel LapLink™-kom-
patibel ist!

Haben Sie sich fir eine Art der Verbin-
dung entschieden, muf diese konfi-
guriert werden. Lesen Sie dazu bitte die
Installationsseiten 6-7.

Wabhlen Sie im Hauptmenii Mehrspie-
ler-Modus starten und dann die Option
.Netzwerk*. COMANCHE/WEREWOLF
sucht dann das Netz nach verfiigba-
ren Spielern ab. Dabei kénnen Spieler
beliebig ein- und aussteigen, bis das
Limit von acht erreicht ist oder einer

Kabeltips

4 Passende parallele und serielle Kabel sowie einen 9/25-Adapter fiir die
serielle Schnittstelle finden Sie auf dem Pearl-Bestellschein auf Seite 65.

4 M Wer mit einem Létkolben umgehen kann und bereit ist, ein wenig zu
basteln, spart Geld mit Hilfe der Belegungstabellen auf Seite 48. Sowohl ein
Kabel fiir die serielle wie fiir die parallele Verbindung kénnen eigenhandig her-
gestellt werden, die Stecker und Kabel sind Standardware und im Elektronik-

fachhandel erhiltlich.

der aktiven Spieler die Leertaste oder
ENTER driickt. Sobald einer der Spieler
die Leertaste oder ENTER gedriickt hat,
wird das nachste Ment geoffnet.

Serielle (Nullmodem-) Verbindung
Wihlen Sie im Hauptmenii Mehrspie-
ler-Modus starten und dann die Option
,Zwei Spieler-Seriell. Wenn die Ver-
bindung steht, wird eine entsprechende
Bestatigung auf dem Monitor ange-
zeigt. Danach kann einer der bei-
den Spieler die Leertaste oder ENTER
dricken, um das eigentliche Spiel zu
starten.

Parallel-Verbindung

Wihlen Sie im Hauptmenti Mehrspieler-
Modus starten und dann die Option
,Zwei Spieler-Parallel. Wenn die Ver-
bindung steht, wird eine entsprechende
Bestatigung auf dem Monitor angezeigt.
Danach kann einer der beiden Spieler die
Leertaste oder ENTER driicken, um das
eigentliche Spiel zu starten.

Modem

Wenn an beiden Rechner ein Modem

angeschlossen ist, kénnen Sie im
Hauptment Mehrspieler-Modus  star-
ten und dann die Option ,Zwei Spie-
ler-Modem* anwihlen. Ein Spieler uber-
nimmt dabei den Part des ,Anrufers*
und wihlt die Nummer des Partners.
Der andere Spieler wahlt die Option
»Antworten“. Wenn die Verbindung
steht, kann einer der beiden Spieler die
Leertaste oder ENTER driicken, um das
eigentliche Spiel zu starten.

45
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Missions

on

Sobald eine Verbindung zustande ge-
kommen ist, missen eine Operation
und eine Mission ausgewahlt werden. Es
bietet sich an, daf einer der beiden Spie-
ler als , Leiter” agiert, der das Auswahlen
tbernimmt.

1. Operation auswédhlen

Sobald die Verbindung steht und die
Spieler feststehen, erscheint das Menu
zur Operationswahl. Der erste Spieler,
der ENTER driickt, aktiviert die derzeitig
markierte Operation. Es bietet sich an,
vorher zu bestimmen, wer die Auswahl
vornimmt, um ,Unfalle* zu vermeiden

2. Mission auswéhlen

Das Verfahren zur Missionswahl ist das-
selbe wie bei der Operationswahl. Die
Auswabhlliste erscheint auf allen Monito-
ren, und ein beliebiger Spieler kann die
zu spielende Mission bestimmen. Auch
hier ist es sinnvoll, vorher zu bestimmen,
wer die Wahl trifft. Sobald ein Spieler
eine Mission akzeptiert hat, wird das ei-
gentliche Spiel gestartet.

3. Spiel verlassen

Wird ein Rechner abgeschaltet, hat das
keinen Einfluf auf die restlichen Spieler.
Wenn ein Spieler allerdings die Mission
abbricht, werden auch alle anderen Spie-
ler aus der Mission geholt und kommen
wieder in das Menti zur Missionsaus-
wahl. Dabei bleibt die Netzwerkverbin-
dung bestehen, und Sie kénnen zusam-
men eine neue Mission fliegen. Driickt
ein Spieler in der Missionsauswahl ES-
CAPE, kommen alle Spieler in die Ope-
rationsauswahl. Die Netzwerkverbin-
dung bleibt dabei aber bestehen. Wird in
der Operationsauswahl ESCAPE ge-
drickt, so wird die Verbindung abge-
brochen. Jeder Spieler kann dann nur
noch fiir sich eine Auswahl treffen. Der
Mehrspieler-Modus kann aber durch die
oben beschriebenen Schritte wieder ak-
tiviert werden.

m Der ,Pilotenname*, den
Sie im Hauptmenti ein-
geben, wird im Mehrspieler-Modus an
die anderen Rechner weitergegeben,

wenn der Mehrspieler-Modus initiiert
wird

tvi

Es gibt vier verschiedene Arten des
Mehrspieler-Modus:

1. Bis zu acht Spieler im Netzwerk.

2. Zwei Spieler iiber parallele Verbin-
dung.

3. Zwei Spieler tber direkte serielle
Verbindung,

4. Zwei Spieler uber Modem (mind.
9600 Baud).

In allen Fillen kann ein Spieler den
Comanche fliegen oder einen Ka-50
steuern. Bei einer Zweispieler-Verbin-
dung kénnen zwei RAH-66 zusammen
fliegen oder ein RAH-66 gegen einen
Ka-50 antreten. Im Netz kénnen bis zu
acht Spieler in beliebiger Kombina-
tion mit- und gegeneinander antreten.
Die Missionen wurden anhand der
Spielerzahl darauf ausgerichtet, eine
Herausforderung zu sein. Deswegen
gibt es, neben den Einzelspielermis-
sionen, zwei verschiedene Gruppen von
Mehrspieler-Missionen: eine Gruppe
fur kooperatives Spiel und eine Gruppe
fir das Spiel gegeneinander. Jeder
Operationstyp ist an die Zahl Spieler
und ihre Hubschrauber angepaf3t.

Einzelspieler

Die Operationen sind verfuigbar, wenn
Sie im Hauptment einfach ,Spiel starten®
anwahlen.

Mehrpieler/kooperativ

Diese Operationen sind nur verfugbar,
wenn der Mehrspieler-Modus mit glei-
chen Helikoptern gestartet wird.

Mehrspieler/gegeneinander

Diese Operationen sind nur verfugbar,
wenn der Mehrspieler-Modus mit ver-
schiedenen Helikoptern gestartet wird,
also einige Spieler den RAH-66 und
andere Spieler den Ka-50 fliegen.

Die Operationsauswahl wird auto-
matisch durchgefithrt. Jeder Opera-
tionstyp besteht aus mehreren Opera-
tionen, die sich wiederum aus unter-
schiedlichen Missionen
setzen.

zZusammen-

tike

Selbstverstandlich gelten alle Tips und
Hinweise fur den Einzelflug, die Sie
bisher schon gelesen haben, auch im
Mehrspieler-Modus. Aber wenn Sie
mit anderen zusammenspielen, stehen
Thnen weitaus mehr taktische Moglich-
keiten zur Verfugung. Die folgenden
Beschreibungen beziehen sich auf ein
Team aus zwei Hubschraubern. Natur-
lich kann man diese Taktiken fiir mehr
Hubschrauber erweitern oder mehrere
Zweierteams einsetzen.

1. In Hinterhalt locken

Beim Locken wird dem Gegner ein der-
art lohnendes Ziel prasentiert, dafl er
nicht widerstehen kann, es anzugreifen.
Dabei ist der Lockvogel allerdings mit
einem Hinterhalt verbunden. Bei die-
ser Taktik befindet sich ein Helikopter
in Deckung, und ein zweiter fliegt di-
rekt auf die gegnerischen Positionen zu,
bis er auf den genau umgekehrten Kurs
abdreht. In den meisten Fillen, vor
allem gegen menschliche Gegner, wird
die Verfolgung aufgenommen. Diese
Verfolgung fithrt direkt an dem ersten
Helikopter vorbei, der dann aus dem
Hinterhalt das Feuer erdffnen kann. Der
Hinterhalt erfordert prazises Timing, da
der Lockvogel wahrend der ganzen Ver-
folgung dem gegnerischen Feuer aus-
gesetzt ist. Je langer die Verfolgung
dauert, desto hoher wird die Wahr-
scheinlichkeit, da der Lockvogel selbst
zum Opfer wird.

2. In Hinterhalt ziehen

Diese Taktik funktioniert genauso wie
die erste, nur dreht der Lockvogel
nicht ab, sondern erlaubt durch einen
Uberflug dem Gegner, sich hinter ihn
zu setzen. Der zweite Helikopter war-
tet dann wieder entlang des Kurses in
einem sicheren Versteck.

3. Kreuzfeuer

Beim Kreuzfeuer wird der Gegner von
zwei Seiten gleichzeitig beschossen. Da-
zu sind Prazision und standige Kom-
munikation erforderlich, damit sicher-
gestellt wird, da® beide Helikopter zur
selben Zeit an ihren Positionen ein-
treffen.
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4. Staffel-Flug

Der Staffel-Flug funktioniert am besten,
wenn die Formation einen Sektor an-
fliegt, der kurz zuvor von Artillerie be-
schossen wurde. Die Helikopter flie-
gen in dichter Formation, und jeder
iiberwacht einen bestimmten Sichtbe-
reich. Dabei greift jeder Helikopter
auch nur Ziele an, die in seinem zuge-
teilten Bereich auftauchen. Diese Taktik
setzt die Gruppe gegnerischem Be-
schuf aus und sollte nur in leicht be-
wachten Gebieten oder Sektoren, die
von Artillerie bestrichen wurden, einge-
setzt werden.

5. Ablenkung

Das Ablenkungsmanaover ist der alteste
Trick, der beim Militir Verwendung
findet. Das Prinzip ist einfach: ein Heli-
kopter kommt aus der Deckung, lenkt
die Aufmerksamkeit auf sich und ver-
schwindet wieder. In der Zwischenzeit
setzt sich ein zweiter Helikopter hinter
den Gegner und greift von hinten an.

lodus

Der Mehrspieler-Modus bringt Sie noch
naher an die Realitat. Der Kampf gegen
die computergelenkten Gegner ist an-
spruchsvoll, aber der Erfolg hingt allein
von Thnen ab. In der Wirklichkeit ar-
beiten viele als Team zusammen. Der Er-
folg héngt dann davon ab, wie gut die
einzelnen Elemente zur Erfillung der
Mission koordiniert werden. Wenn man
als Team fliegt, ist es wichtig, daf die
Planung stimmt, dafl jeder seinen Teil
des Plans prazise erfullt und daR jeder
schnell reagiert, wenn der Plan unver-
meidlicherweise durchkreuzt wird. Ein
alter Lehrsatz der Militars besagt: Kein
Plan Gberlebt den Kontakt mit dem
Gegner. Teamarbeit erfordert Prazision
und Koordination. Wihrend des Golf-
kriegs muf3ten die Helikopter der US
Army mit einer Genauigkeit von 10 Se-
kunden an ihren vorgegebenen Positio-
nen sein. Wenn der Befehl lautete ,um
01:50:00 auf Position sein“, war es bes-
ser, spatestens um 01:50:10 in Feuerpo-
stion zu sein. Warum? Weil jedes Ele-
ment des Angriffs sich darauf verlas-
sen mufS, daf alle anderen ihren Teil der
Mission erfiillen. Nehmen wir mal an,

daf Sie mit vier Helikoptern einen An-
griff gegen ein schwer bewachtes Treib-
stofflager fliegen. Ein Helikopter soll die
Luftabwehr im Norden tbernehmen,
einer die im Stden, wihrend Sie mit
dem vierten Helikopter die eigentlic-
hen Ziele angreifen. Die ersten zwei Heli-
kopter sollen dreifig Sekunden friher
eintreffen und die Luftabwehr ausschal-
ten. Sie kommen punktlich an Threm
Ziel an und erwarten, dafl lhre Ka-
meraden die Gegner schon dezimiert
haben. Sie fliegen tiber einen Hiigel und
landen in einem Hagel aus Flak und
Luftabwehrraketen, nur weil Thre bei-
den Kameraden nicht pinktlich wa-
ren. Jetzt wird die Sache wirklich
schwierig. Versuchen Sie die Mission zu
retten, indem Sie Thre Ziele trotzdem
angreifen, oder brechen Sie ab und ris-
kieren damit das Leben anderer Kame-
raden, die sich auf Sie verlassen? Das
nennt man den ,Schleier des Kriegs”
Dieser Schleier ist die Verwirrung und
das Chaos, das entsteht, wenn ein Plan
nicht so aufgeht, wie man es sich vor-
gestellt hat. Das unerwartete Auftau-
chen von Gegnern, Verstarkung, die
nicht rechtzeitig eintrifft, Fehlschusse
und plétzliche Schiden sind alles Fak-
toren, die einen Plan ruinieren kénnen.
Bei einer Einzelmission miissen Sie rea-
gieren und handeln. Dieselbe Situation
im Mehrspieler-Modus bedeutet, dafl
man neue Befehle durchgeben muf,
diese verstanden werden missen und
die verfiigbaren Einheiten neu eingesetzt
werden, ohne daf jemand abgeschos-
sen wird. Es gibt keine groBere Lei-
stung, als sieben andere Helikopter in
den Einsatz zu fithren und ohne Verluste
siegreich zurtickzukommen. Abgesehen
von der Echtzeit-Interaktion mit ande-
ren unter Gefechtsbedingungen, fordern
die Mehrspieler-Missionen auch das Lei-
stungsbewuftsein. Einen Ka-50 vom
Heck des Freundes zu holen, macht die
Freude tber den Abschuff noch gré-
Rer. Umgekehrt ist es auch erfreulich, in
einer vollkommen aussichtslosen Situa-
tion von einem Freund gerettet zu
werden, denn so hat man die Méglich-
keit, Missionen zu beenden, die im Ein-
zelspielermodus vorbei gewesen wiren.
Auflerdem kann man mit dem Schwe-
sterprodukt ,Werewolf* auch noch ge-
geneinander fliegen. Die Herausforde-

rung eines menschlichen Gegners ist
eben doch groRer als die, gegen Horden
von Computergegnern anzutreten.

Der Mehrspieler-Modus, besonders im
Netzwerk, hat noch ein weiteres Mis-
sions-Element: die Einheitenverteilung.
Sie haben nur beschrénkte Einheiten zur
Verfigung, mit denen Sie folgendes
durchfithren mussen:

a. Das Missionsziel erreichen.

b. Die angreifenden Einheiten decken.

c. Die eigene Basis vor dem Gegner
schiitzen.

Uberdenken Sie die Verteilung der Ein-
heiten sorgfaltig und verteilen Sie sie
nicht zu weit voneinander entfernt.
Wenn Sie zahlenmifig deutlich tber-
legen sind, ist es am besten, alle Ein-
heiten zu schnellen Schldgen gegen die
Ziele zu schicken. Wenn Sie nur we-
nig tiberlegen sind, sollten Sie sich eine
JReserve* zuriickbehalten und nur die
freien Einheiten einsetzen. Die Reserve
bleibt in der Nahe VNP und schutzt
ihn. Wenn die erste Angriffswelle zu-
rickkehrt, fliegt die Reserve los und
formt die zweite Angriffswelle, wahrend
die erste die Rolle der Reserve itber-
nimmt. Wenn die zweite Welle zuriick-
kommt, sind die ersten wieder ein-
satzbereit und konnen losfliegen. Sollten
Sie unterlegen sein, bietet es sich an,
eine defensive Position einzunehmen
und nur einzelne Helikopter auf ,Kom-
mandoeinsitze* zu schicken. Wenn
Sie nicht deutlich tiberlegen sind, soll-
ten Sie lhre Basen nie unbewacht las-
sen. Der Verlust eines Nachschubpunkts
macht den Vorteil simultaner Angriffe
schnell zunichte. Die Aufteilung in
zwei Gruppen, die abwechselnd an-
greifen und verteidigen, wie sie oben
beschrieben wird, verzogert die zwar die
Offensive, bietet aber grofere Sicherheit.

Probleme im
Mehrspieler-Modus

Wenn die Netzwerk-Option angewdhit
wird, kommt die Meldung ,IPX Treiber
nicht gefunden.

Sie mussen fur Thr Netzwerk einen IPX-
Treiber laden. Versuchen Sie einen Spiel-
start, wenn Sie im Netzwerk angemeldet
sind, da die meisten Netzwerke mit [PX-
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Treibern arbeiten. Die Priifroutine im
GAMESET-Programm kann dann die
Kompatibilitat Threr Treiber testen.

Siie sind i im Netzwerk angemeldet und be-

Einige Netzwerksysteme benutzen kein
IPX. Sie missen entsprechende Treiber
far Thre Karte finden und installieren.
Eventuell kann Thr Netzwerkverwalter
Thnen dabei helfen.

Wenn Sie ein Netrwerkspiel starten wol-
len, stimmen die Piloteniisten midht iibe-
rein, und Sie kinnen keine Mission star-
ten.

Der Grund dafiir kann sein, daR mehr
als acht Spieler miteinander verbunden
sind. Einige Spieler mussen dann mit-
tels GAMESET ein separates Spiel auf
einem anderen Socket starten. Weitere
Informationen dazu finden Sie auf den
Installationsseiten sechs und sieben.
Ein weiterer Grund kann sein, daf$ einige
Spieler iber einen Router mit Thnen
verbunden sind. Uberpriifen Sie, ob sich
zwischen den einzelnen Spielern ein
Router befindet. Alle Spieler miissen
im gleichen Netzwerk und ohne Router
verbunden sein. Der dritte Grund far
dieses Problem kann eine schlechte Netz-
werkverbindung durch z.B. ein minder-
wertiges Kabel sein. In diesem Fall ha-
ben Sie allerdings ofter Probleme mit
dem Netzwerk. Weitere Informationen
dazu bekommen Sie von Ihrem Netz-
werkverwalter.

Bei stardkem mﬂwm ‘bleiben
einige Spieler iin der il
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Sie bekommen iiber den Paralisl-Rort
ksine Verbintlung zum anderen Rechner.

Stellen Sie sicher, daf Sie das richtige
Kabel verwenden- siche unten. Uber-
prifen Sie, ob das Kabel am richtigen
Port angeschlossen ist. Hinweis: Wenn
Sie einen SCSI-Adapter benutzen, mis-
sen Sie besonders aufmerksam sein, da
einige externe SCSI-Stecker wie Paral-
lel-Ports aussehen!

Wenn iiber Modem gespielt wird, ist die
FrameRate sehr miedrig, wnd das Spisl
Ibleibt manchmal stehen.

Vielleicht ist die Telefonleitung schlecht.
Wenn Sie die Verbindung abbrechen und
erneut aufbauen, bekommen Sie ver-
mutlich eine bessere Leitung.

Das Spiel Euft mit mehmeren Spisiem
deutlich langsamer, ails wenn man alisin
spislt.

Das Spiel ist immer nur so schnell wie
der langsamste der verbundenen Rech-
ner. Sollte ein System langsamer als die
restlichen sein, muf die Detailstufe auf
diesem Rechner reduziert werden, damit
er mit den anderen mithalten kann.

Paralleles LapLink((tm))-Kabel:
COMANCHE und WEREWOLF kén-
nen tber die parallelen Schnittstellen
der Rechner verbunden werden. Dazu
brauchen Sie ein LapLink-kompatib-
les Kabel. Viele Fachhéndler verkaufen
dieses Kabel an Leute, die oft Daten
zwischen Laptops und Desktops trans-
ferieren.

ANHANG A: KABEL FUR DEN ZWEI-
SPIELER-MODUS

Serielles Nullmodem-Kabel
Nullmodem-Kabel sind eine weitver-
breitete Art der Rechnerverbindung, Es
gibt sie nahezu iberall im Fachhandel
zu kaufen. Je nach Art der seriellen
Schnittstellen der Rechner, die Sie ver-
binden wollen, brauchen Sie ein 9Pin-
9Pin-, ein 9Pin-25Pin- oder ein 25Pin-
25Pin-Kabel.

Kabel fiir den
Zweispiele!

Wenn Sie uber eine parallele oder eine
serielle Verbindung ein Zweispieler-Spiel
starten wollen, brauchen Sie ein Kabel,
um die beiden Rechner miteinander zu
verbinden. Diese Kabel finden Sie bei
jedem Fachhandler, aber wenn Sie ein
wenig abenteuerlustig und ein geschick-
ter Loter sind, konnen Sie auch anhand
der folgenden Beschreibung selber ein
Kabel bauen.

ACHTUNG: Ein falsch verdrahtetes
Kabel kann Thren Rechner beschidigen!

| DB2s5 DB25 |
| ménnlich mannlich |
| Abschirmung Abschirmung |
I > 15 |
- us | 3 13 I
4 12
5 B 10 I
6 & 1 ‘\
10 * 5 |
1 * 6
I 12 4
| 13 3
15 2
25 25 I
*Hinweis:
|| Diese Leitungen sind vertauscht

‘hamgen

und kommen micht in die Operafionsaus-
wahl.
IPX-Transfers sind wie Stinger-Raketen:
sie werden verschossen und dann ver-
gessen, so dal Pakete bei starkem Be-
trieb eventuell nicht ankommen. Das ist
normal. Wenn Sie bei geringerem Be-
trieb spielen, ist das Problem gelost, und
auflerdem ist es riicksichtsvoller gegen-
iiber den anderen Netzwerkbenutzern.

RECHNER A RECHNER B |
| DBg ODER DB25 DB25 ODER DBg
| Abschirmung Abschirmung Abschirmung Abschirmung
2 3 2 3
3 2 3 2
4 20 6 6 I
5 7. 7 5
6 6 20 4
{ 7 4 5 8
I 8 5 4 7
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verschieben sich erneut gegeneinander.

Bildschirm frei
fiir runde Sachen:
' Nach Super Turbo
Puzzle Fighter I
und Marble Drop schligt der
Kugelkoller ein drittes Mal zu.
»Swing“ laflt die Kugeln kul-
lern, die Kopfe rauchen und
die Tasten glithen.

Es klingt ganz einfach: Farbige Ku-
geln so vom oberen Bildschirm-
rand abwerfen, daf sie gleichfarbige
Dreierreihen bilden und verschwin-
den. Alle benachbarten gleich-
farbigen Kugeln lésen sich .
ebenfalls punktebringend auf.
Stapeln sich die Kullern bis
ganz oben, ist die Runde
vorbei. Simpel, nicht?

Von wegen. Die Kugeln un-
terscheiden sich nicht nur
nach Farbe, sondern auch
nach Gewicht. Und das ver-
schiebt bei jedem Abwurf die
Hohe der acht Waagschalen auf
vier Wippen, von denen die
Murmeln aufgefangen werden. Wenn
Sie etwa eine Kugel mit einer Ge-
wichtseinheit auf eine leere Waagschale
werfen, senkt sie sich, und die andere
Schale der Wippe schwingt nach oben.
Lassen Sie nun auf die noch leere
Schale eine Kugel von drei Einheiten
fallen, senkt sich die plotzlich schwe-
rere Schale, und die leichtere Kugel in
der anderen Schale wird zwei Waag-
schalen weiter geschleudert. Dadurch
andert sich dort das Gewichtsverhiltnis,
und die bis zu 8 Kugeln hohen Stapel

Zudem verschmelzen Murmeln glei-
cher Farbe, wenn finf von ihnen tibe-
reinanderliegen.

Nicht mehr ganz so simpel? Dabei haben
wir die gut 30 Sonderkugeln noch gar
nicht erwahnt. Die gesichtslosen, ani-
mierten Sphéren stellen je nach Natur
feine Extras oder fiese Fallen dar. Bom-
ben, Frasen und diverse Zapper tragen
Kugeln ab. Andere firben

sie nach verschiedenen Regeln um,
blockieren oder fillen Reihen oder
setzen das Gewicht ganzer Stapel auf
Null. Nach Abschluf8 jeder der 45 Spiel-
stufen gibt's zur Belohnung einen Sil-
berstern. Gelingt es Thnen, drei Silber-
linge nebeneinander anzuordnen, wird
das ganze Bild abgeraumt. Wer die Schi-
kanen kennt und gezielt einsetzt, kann
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seinen Gegnern im Mehrspieler-Mo-
dus das Bildschirmleben herzlich ver-
gillen. Zwei Spieler kénnen sich an ei-
nem PC die Kugel geben; bis zu acht
Freunde konnen im Netzwerk ihre Ge-
wichte in die Waagschale werfen. Im
Wettbewerbsmodus geht’s um die hoch-
ste Punktzahl, wihrend der taktisch
angehauchte Arcade-Modus von demje-
nigen gewonnen wird, der langer als
die Mitspieler ,iiberlebt“. Genetisch un-
fairer Weise sind einige Prozent
der mannlichen Bevolke-
rung im Wettkampf
* leider benachtei-
ligt. Eine Seh-
schwache im Rot-
Grun-Bereich  er-
schwert die Unter-
scheidung man-
cher Kugeln nam-
lich ganz unge-
mein. Also testen
Sie lieber anhand
des Demos auf der
Heft-CD noch mal, ob
ie nicht unter dieser
exklusiven Mannerkrank-
heit leiden, bevor Sie
sich auf einen Wettbe-
werb einlassen.
© Wer lieber alleine
griibelt, kommt alle-
il mal auf seine Kosten.
Die vielen Feinheiten von Swing sind
im Handbuch vorbildlich beschrieben,
die Sonderkugeln auf einer getrennten
Karte erklart. Da kénnte so manche

Nacht zum Tag werden .. HH
WFDEp,
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Name: Swing
Inhalt: Denkspiel
Hersteller: Software 2000
Preis: ca.50 DM
System:  486/66, 8 MB RAM,
CD-ROM fiir die DOS-
Version
Pentium 90, 16 MB RAM
fiir die Windows95-
Version

SPIELVORST



Die Erde im 24.
Jahrhundert:

Ay Kein lichtdurch-
|~/ flutetes Utopia,
sondern eine diistere, kaum
noch bewohnbare Hélle. Unge-
heure Meteoriteneinschlige
verwiisteten das Land, wirbel-
ten undurchdringliche Staub-
schichten auf und vergifteten
die Atmosphire. Kaum jemand
oder etwas lebt jetzt noch im
(Odland, und wer sich den
Giften und der Finsternis an-
gepafit hat, ist meist noch
gefihrlicher, als er aussieht.
Nur in wenigen Stiidten hat
sich halbwegs normales
Leben gehalten.

Die Siedlungen werden von unerklar-
lichen, senkrecht einfallenden Sonnen-
strahlen beschienen, die eine karge
Subsistenzwirtschaft erméglichen. Licht
ist das kostbarste Gut und wird mit
Spiegeln, Brennbarem und vorzeitli-
cher Elektrotechnik gehegt und erhalten.
Wirbellose Tiere, die wenigen tberle-
benden Vierbeiner und einfache Pflan-
zen dienen als Nahrung. Blitzendes Me-
tall wird in Ehren gehalten und jeder
Splitter, jeder Fetzen wiederverwertet.
Die Priester des Sonnenkultes haben
samtliche Stédte fest in der Hand. Sie
herrschen, verwalten und wahren das
Wissen vergangener Jahrhunderte. Thnen
zur Seite steht die Kriegerkaste der
Wachter des Feuers. Auferdem gibt es
die Erbauer, Ernahrer und die von
allen verachteten Lumpensammler, die
als einzige nichts Produktives leisten.

Sie schlupfen in die Rolle von Arkhan,
eines stolzen Wichters des
Feuers. Wachginge, Trai-
ning und eine nor-
male Schicht in der

Stadt Sparta stehen an. Doch als der
Routinetag durch Mord und Totschlag
erschuttert wird, gerdt Thre Welt aus
den Fugen. Attentiter morden im Sit-
zungssaal der Priester und schiitten
Arkhan eine atzende Fliissigkeit ins Ge-
sicht: das Gift der Finsternis. Unter

furchtbaren Qualen ver-
andern Sie unauf-
haltsam Thr Wesen
und Auferes. Sie
werden fur ein
Monster ge-

Finstere
Figuren

in der Ent-
wicklung

halten und erbarmungslos gejagt; ein
Wettlauf mit der Zeit beginnt. Sie mis-
sen nicht nur ein Heilmittel finden, son-
dern den Verrat an der ganzen Stadt
verhindern und die Méachte der Finster-
nis aufhalten.




Dark Earth spielt in skurril-schonen
stadtischen Raumen, finsteren Géngen
und bedriickenden Landschaften der
weltumspannenden Odnis. Denn Ge-
richten zufolge sollen nicht nur Ge-
schopfe des Dunkeln sowie die mit
allem handelnden Wanderer durch die
ewige Nacht streifen. Vielleicht gibt es
sogar Festungen der Finsternis...

bewegen eingdngiger
Tastensteuerung durch eine fein geren-
derte 3D-Welt voll bizarrer Architek-
tur, monstroser Gegner und interes-
santer Gesprachspartner. Die vielschich-
tigen Charaktere offenbaren ihre Ge-
Laufe des intri-
genschwangeren, immer wieder mit
Wendungen tuberraschenden Spiels.
Eine leichtgeschiirzte Dame vertritt
nicht nur das horizontale Gewerbe,
ein alter Freund offenbart Abgriinde,
und ein Priester entdeckt das schreck-
liche Geheimnis hinter der Finsternis
auf Erden. Immer wieder wird die
Handlung durch Filmszenen voran-

Sie sich  mit

heimnisse erst im

getrieben. Thr Inventar ist unbegrenzt
und leicht zuganglich. Es hilft Arkhan
nicht nur bei den (fast immer mit Lo-
gik zu l6senden) Ratseln weiter, sondern
dient auch Tauschzwecken: Geld ist
auf der dunklen Erde kein Zahlungs-
mittel mehr.

Thre Waffen wahlen Sie wie bei
klassischen 3D-Actionspielen mit
einfachem Tastendruck. Zwar
iiberwiegen die Adventure-
Elemente von Dark Earth,
doch sollien Sie den An-
fang Thres Abenteuers nut-
zen, um sich in der
Kampfkunst zu tben.
Die Gegner werden
immer méchtiger, und

der Umgang mit

den festgelegten N~
Kamerawinkeln ¢’
kann knifflig sein:
Allzu oft kampfen Sie
gegen etwas oder jeman-
den, den Sie nicht sehen
konnen! Auch die auf
Waunsch halbautomatische
Kampfsteuerung ist gewoh-
nungsbedirftig

Im Laufe des Spiels mussen Sie immer
wieder zwischen den drei moglichen
Verhaltensweisen Thres Helden umschal-
ten. Im normalen, freundlichen Modus
kann er sich zivilisiert mit anderen Cha-
rakteren unterhalten und geht gemaRigt
vor. Im dunklen Modus gewinnt Arkhans
verdndertes, tierisches Wesen die Ober-
hand. Er wird ruppiger und durchwihlt
auf der Suche nach brauchbaren Gegen-
standen hemmungslos Raume - ein pro-
bates Mittel auch bei Verhéren. Der
Kampfmodus muf bei kriegerischen
Auseinandersetzungen

eingeschaltet
den. Da Sie aus

wer-

ihnen nicht immer siegreich hervorgehen,
sind an zahlreichen Stellen Symbole des
Sonnengottes angebracht, an denen Sie
Thren Spielfortschritt speichern konnen.
Bis zu neun Spielstande lassen sich so
ablegen. Netterweise bauten die Spiel-
viter auch kleine Nebenstrange in die
Handlung ein, damit nicht nur der
kiirzeste Weg zum Erfolg fithrt. Ein
Grofteil der Stimmung rithrt aus solchen
Ausfliigen und Erkundungsgangen ins
Unbekannte. Trotz leichter Langen ist
das Abenteuer dicht genug, um Adven-
ture-Fans zu erfreuen. Was der Ge-
schichte gegentiber denen reinrassiger
Adventures an Komplexitat mangelt, das
macht sie durch die gelungene Kom-
bination mit Action-Elementen wett. Der
feine, in seiner blihenden Ornamentik
typisch franzésische Stil der Grafik webt
eine ganz eigentimliche Atmosphire.
Zusammen mit den ausfhrlichen Dia-
logen (in die Sie nicht eingreifen konnen,
die aber jederzeit wieder abrufbar
sind) wird eine filmreife Welt lebendig,
die Sie nicht so bald wieder in den
sonnigen Alltag entlaft.
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Name: Dark Earth
Inhalt: Action-Adventure
Hersteller: Kalisto
Veririeb:  Microprose
Preis: ca. 100 DM
System: Pentium 75, 16 MB RAM,
SVGA, CD-ROM, Win 95
Empfohlen: Pentium 133,
32 MB RAM




SPIELVORSTELLUNGEN

Spannung, Spaf§
und Abenteuer
sind garan-
tiert, wenn
F der etwas tol-
 patschige, gift-
| griine auBBerir-
" dische Floyd
sein Debiit bei
¥ uns unterent-
wickelten Erdlin-
gen geben wird. Schlieflich
handelt es sich um niemand
geringeren als den wiirdigen
Nachfolger von Simon the
Sorcerer, jenem vorlauten
Zauberlehrling mit der Vorlie-
be fiir respektlose Kommen-
tare.

Seit Simon stehen die Namen Mike
und Simon Woodroffe far Adventures
der besonders komischen Art: Wind-
schiefer britischer Humor, witzige Dia-
loge, etwas trottelige Helden und ab-
gedrehte Stories sorgen bei den Fans
fur helle Begeisterung. Nach zwei Jah-
ren des Wartens wird Floyd, der kleine
Alien mit dem immer etwas erstaun-
ten Gesichtsausdruck, die Herzen der
Spieler ebenfalls im Sturm erobern
Uns standen zum Test zwar nur die
englische Originalfassung (The Feeble
Files) und eine deutsche Beta zur Ver-
figung, doch darf man darauf bauen,
dafl keiner der unzihligen Gags bei
der Ubersetzung verloren gehen wird.
Ganz im Gegenteil, schon die ersten
deutschsprachigen Demos zeigen, dafl
mit derselben liebevollen Sorgfalt wie
bei den Simon-Abenteuern englische
Witze ihre deutsche Entsprechung ge-
funden haben - uberzeugen Sie sich
selbst, die Vorschau ist auf der zwei-
ten Heft-CD zu finden. Auferdem hat
man weder die Mithe noch die Kosten
gescheut, die deutschen Synchron-
sprecher von Brad Pitt und Whoopy
Goldberg fiir die Stimmen von Floyd

die omindsen Kreise in den
Getreidefeldern ja wohl geliif-
tet). In Floyds Welt, einer Or-
wellschen Gesellschaftsordnung
irgendwo in der MilchstraRe,
wacht ein tiberall prisentes
Superhirn namens Omni-
Brain tber jede Regung
seiner Biirger. Prompt
steckt Floyd in tiefen
Schwierigkeiten, nach-
dem er nach einem
Kkleinen Schabernack
auf der Erde mit sei-
nem UFO aus Ver-
sehen eine Voya-
ger-Sonde rammt,
die dann aus der
Bahn gerat und
eine Einrichtung
seines Ministeriums bescha-
digt. Er wird natiirlich fur
den Schaden haftbar ge-
macht und in eine Strafko-
lonie gesteckt, aus der es
normalerweise kein Entrin-
nen mehr gibt. Doch dort
trifft er auf die Rebellin De-
lores, die dem bislang harm-

und seiner Gefahrtin
Delores zu gewinnen, denn
bei den unzihligen kostli-
chen Dialogen voller trocke-
nem Humor und witzigen
Kommentaren ist eine ge-
lungene  Ubersetzung
und  Sprachausgabe
beileibe keine Ne-
bensachlichkeit.
Schlieflich  bietet
das Spiel rund 15
Stunden gesproche-
nen Text!

FLOYD'S
WORLD

Floyd ist kein Al- f
leskonner-Superheld,
sondern ein etwas
schiichterner und trot-
teliger kleiner Ange-
stellter im Ministe-
rium fur galaktische
Unsicherheit, zu-
standig fir Korn-
kreise (damit ist
das Ritsel um



losen und gesetzestreuen Burger Floyd
die Augen uber OmniBrain und des-
sen totalitares Regime offnet: Es basiert
auf stindiger Kontrolle, dem Konsum
von Glickspillen und Gehirnwasche.
Zusammen mit dem leicht durchge-
knallten Kampfroboter SAM (,Bitte las-
sen Sie mich ihm wehtun, Sirl“) ge-
lingt ihnen die Flucht. Nun beginnt
das Abenteuer erst recht, denn bis
OmniBrain erledigt ist, hat das Trio
noch einiges durchzustehen.

KLEINE GRUNE
MANNCHEN

Zugegeben, eine Story a la 1984 weckt
nicht unbedingt die Erwartung, die
Lachmuskeln tbermafig zu strapazie-
ren. Doch keine Angst, dafiir sorgen
neben den schon erwihnten komischen
Dialogen die 100 liebevoll gestalteten
Charaktere. Griesgramige Beamte, zwie-
lichtige Handelspiloten, tentakelarmige
Barkeeper und gemeingeféhrliche Ro-
boter bieten eine duflerst witzige Arten-
vielfalt in Floyds Heimat. Die indivi-
duell modellierten und kolorierten Fi-
guren tummeln sich auf einer Viel-
zahl von nicht minder verriickten und
phantasievoll gestalteten Schauplitzen in
fast komplett gerenderter 3D-Grafik
Die Charaktere bewegen sich sehr pla-
stisch und individuell durch diese kun-
terbunten Locations mit schéner raum-
licher Tiefenschirfe, in denen man auch
nach mehrmaligem Durchklicken noch

auf neue, witzige Details
stoRt. Zudem kann man
sich tber die Gerdusch-
kulisse in OmniBrains
Herrschaftsbereich kost-
lich amiisieren - schon
allein die diversen Mo-
torengerédusche sind ein
Ohrenschmaus.

Das Inventar wird nicht
in einer herkdmmlichen
Icon-Leiste gehortet, son-
dern von Floyd per
Knopfdruck in seinen
Minicomputer namens S

Oracle gebeamt. Dort lassen sich auch
nutzliche Informationen abrufen oder
Spielstande laden und speichern. Au-
Rerdem kann sich Floyd von Oracle
die nichstliegenden . Spielziele anzei-
gen lassen, was bei den zum Teil recht
komplizierten Ratseln sehr hilfreich
ist. Die Losung der vielen Puzzles er-
schlieft sich auch einem hartgesottenen
Gehirnakrobaten nicht
immer ohne weite-

res. Geduld, Hu-
mor und Sinn
fir Nonsense

sind gefragt - wer
Simon the Sorcerer,
Sam & Max und Day
of the Tentacle
kennt, ist auf
dem richtigen
Weg, Floyd bie-
tet nicht nur

aufgrund seiner Ritsel langen und un-
terhaltsamen Spielspafl. Die Handlung
erstreckt sich tber ganze vier CDs
und bietet dementsprechend eine Viel-
zahl an witzig animierten Zwischen-
szenen (siehe Heft-CD). Natirlich diir-
fen auch Spiele im Spiel nicht fehlen,
und zur Abwechslung muf auch mal
SAM gesteuert werden. Trotz der an-
spruchsvollen Fullscreen-Grafik in SVGA
sind die Hardware-Anforderungen er-
freulich moderat geblieben.
Floyds liebenswerter Charakter und
sein skurriler Witz werden die Fans
restlos begeistern - ohnehin hat sich
schon allein der prachtvollen Grafik
wegen das lange Warten auf den Simon-
Nachfolger gelohnt. Und wer
Floyds Travolta-Parodie nach
Einnahme einer ,charm pill*
nicht kennt, riskiert ernsthaft
seine Lizenz zum Spielen. Der
typische schrage Humor ver-
leiht dem in jedem Bereich her-
ausragenden Spiel die ganz be-
sondere Note und garantiert
ihm in der Jahreshitliste einen
der vordersten Plitze. Mz

| Name: Floyd — es gibt noch

Helden
Inhalt: Adventure
Hersteller: Adventure Soft
Vertrieb:  Bomico
Preis: ca. 100 DM

System: Minimum: Pentium,
4x CD-ROM, 16 MB RAM,

Soundkarte, Win 95
4 Empfohlen: Pentium 90, 6x CD-ROM

SPIELVORSTELLUNGEN



Die legendire Five-Star-
Reihe, die mit Panzer
General, Allied General,
Ll Fantasy General und
Star General nahezu alle
Schlachtfelder von der Ostfront
bis zu den entferntesten Weiten
des Universums thematisierte,

wagt sich mit Threm letzten Teil
erstmals aufs Wasser und iibt
sich im Island Hopping, das
Amerikaner und Japaner im Pa-
zifischen Krieg 1941-45 prakti-
zierten. Doch Wasser hat keine
Balken, und Riffe lauern an
manch unerwarteter Stelle.
Sehen wir also, ob es
dem General gelingt,
als neuernannter Admi-
ral iiber Wasser zu
bleiben.

Pazifik Admiral installiert sich problem-
los und arbeitet auch bei voll zugeschal-
teten Animationen mit der Minimal-
Hardware schnell genug. Der Einstieg
ins Spiel wird durch zwei Lernszena-

-
i i
=
=

600 |
®

rien fur Land- und See-/Lultgefechte
erleichtert, den tieferen Einblick ermég-
licht ein sehr gutes Handbuch, das sich
auch als bitter notig erweist, denn die
meisten Untermeniis des Admirals sind
hoffnungslos uberladen. Die Vielfalt an
Wahlmoglichkeiten und Statistiken, die
hier in ein einziges Fenster gepreft
wurden, tberfordert jeden Spieler. Im-
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merhin stehen nicht nur ca. 40 Waffen-
gattungen mit bis zu 16 Entwicklungs-
stufen, sondern auf Seiten der Alliier-
ten auch Dutzende Nationen von der
australischen Miliz bis zur Doppel-
deckerstaffel aus Niederlandisch-West-

indien zur Verfiigung. Da die Five-:
Spiele ohnehin keine exakten Simulatio-
nen sind, wire weniger hier eindeutig
mehr gewesen

Pazifik Admiral ermoglicht Szenarien
und Feldziige im gesamten indischen
und pazifischen Raum aus den Jahren
1937-45, das heifit von den realen
Kriegsschauplatzen von China und den
pazifischen Inseln bis zu den End-
zielen der japanischen Expansions-
strategie mit der Landung an der ame-
rikanischen Westkiiste und der Erobe-
rung Indiens. Positiv ist die Ausgewo-
genheit der Kommentare, die je nach

Das typische Hex-Schlachtfeld



Seitenwahl der historischen Sichtweise

der beiden Nation gerecht werden und
amerikanischen
Kreuzzugsmentalitat erliegen. Ein oder
zwei Spieler konnen wahlweise beide

nicht der tblichen

Seiten tibernehmen und entweder ein-
zelne Schlachten oder den gesam-
ten Feldzug Threr Seite durchspielen
Der Spieler kann dabei nie kalkulieren,
welche Aufgabe ihn als nichstes er-
wartet. Bei der grofien Bandbreite von
der Landung auf einer Insel bis zum
Kampf im burmesischen Dschungel
erfordert Pazifik Admiral noch in viel
starkerem MafSe als seine Vorginger
einen guten Einheiten-Mix, um allen
Situationen gerecht zu werden. Neben
den Landkamplen, die exakt nach dem
bekannten Muster ablaufen und nichts
von der Spannung und Klasse der alten
Generale eingebufst haben, sind jetzt
auch reine Seegefechte moglich. Alle
Goodies der bisherigen Layouts wur-
den dabei tibernommen. Angriffe auf
feste Stellungen mussen mit Artillerie
und Luftwaffe vorbereitet werden, um
nichtin Desastern zu enden, bei schlech-
ter Aufklarung lavern Hinterhalte, und
erfahrene Einheiten kampfen weit bes-
ser als Rekruten. Wie immer gilt es, den
Kern der eigenen Arme heranzubil-
den und von Schlacht zu Schlacht als
Elitetruppe mitzunehmen. Geblieben
ist allerdings auch das Problem der
Maf8stabe. Zu
kampfen eine Handvoll Panzer und
einige Infanterie-Ziige um Millionen-
stadte, Land und See-Einheiten in
einem gemeinsamen Szenario passen
absolut nicht zusammen. So kann z. B
ein Schlachtschiff nur fanfmal weiter
feuern als ein Infanterist, dagegen kann

verschobenen Lande
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schwere Infanterie seltsa-
merweise sogar Schlacht-
schiffe beschadigen. Pa-
zifik Admiral ist damit
bei allem historischen
Drumherum eigentlich
nur ein  beliebiger
Kampf-Simulator, der
nicht mit echten histo-
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rischen  Simulationen
wie z.B. Steel Panthers
gleichem

konkurrieren kann

aus Hause
Ein weiteres Manko des
Admiral sind die tber-
groRen Taskleisten, die
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zur komfortableren An-
wahl der Untermeniis
neu eingefihrt wurden. Aufgrund der
verkleinerten Kartenansicht geht mit
dieser Option jede Ubersicht uber das
Spielgeschehen verloren

Neu in der General-Reihe sind unter
anderem ein leistungsféhiger Editor und
ein strategisches Modul, das Luft- und
Seeschlachten aul grofmafstiblichen
Karten ermoglicht. Ein Sahnestick ist
vor allem der mitgelieferte Editor, der
nicht nur die Erstellung neuer Szena-
rien ermoglicht, sondern auch die Kar-
ten und Einheiten zum Pazifik Admiral
und den beiden Panzer Generalen be-
reithalt und damit erstmals nahezu be-
liebiges Bearbeiten von Szenarien er-
laubt. Besonderen Reiz bietet die Mog-
lichkeit, beliebige hypothetische Sze-
narien zu ermoglichen: Finale Schlacht
um die Weltherrschaft zwischen Ja-
pan und Deutsch-
land vor den Toren
Washingtons? Ret-
tung Moskaus in
letzter Sekunde vor
der Waffen-SS durch
Hinterhalt
Gurkhas
Luftlan-

einen

indischer
oder
dung amerikanischer
Fallschirmjager? Mit
dem Editor
Problem
Sie es aus: Sie wer-

eine

kein
Probieren

Die Taskleisten erschweren die Ubersicht

den unbegrenzt Freude am Zusammenba-
steln neuer Herausforderungen haben.

Fazit: Paziflik Admiral hétte dank der
Vielfalt seiner Moglichkeiten und der
spielerischen Herausforderung die Kro-
nung der Five Star-Reihe werden kon-
nen, hat aber durch seinen tiberziichte-
ten Menutaufbau einen gewaltiger Riick-
schritt in Sachen Spielbarkeit gemacht
Dem letzten der zweidimensionalen Ge-
nerale fehlt einfach die klare Struktur
und unmittelbare Spielfreude ohne lan-
ges Einstudieren, die den ersten Teil zum
Superhit unter den Strategiespielen wer-
den lieR. Hardcore-Strategen, die mit der
komplexen Struktur der Nachristungs-
Ments und Editoren zurechtkamen,
werden dagegen immer noch die man-
gelnde historische Authentizitét vermis-
sen. Schade, aber bei vielen erwartungs-
frohen Spielern wird der Admiral schon
bald wieder in der Seekiste landen und
die Freude aufl den kommenden Pan-
zer General 3D schiiren, mit dem SSI
wieder aufs Festland zurtickkehrt.  Hjs

Name: Pazifik Admiral

Inhalt: Strategie

Hersteller: SSI/Mindscape

Verfrieb:  Mindscape

Preis: 99 DM

System: Pentium 90, Win 95,
16 MB RAM, SVGA,
DirectX, 4x speed CD-
ROM

Multiplayer- IPX-kompt. Netz,

Spiel: 14.400 Modem
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Warlords III - Reign of Heroes

Farewell Warlord

we shall meegt

.. mit diesem Spruch endete
Warlord I1. Nun grinst seit
dem Erscheinen des dritten
Teils die fiese Fratze des
‘Warlords wieder von den Bild-
schirmen. Der Dauerbrenner
aus dem Hause SSG (Strategic
Studies Group) ist in einer
runderneuerten Version er-
schienen, die den verinderten
technischen, optischen und
asthetischen Anspriichen
Rechung trigt. An dem

d Cnislanfh

gr itzlichen

und der Spielidee wurde
dagegen wenig verindert.

Nach wie vor ist das Strategiespiel
in einer Fantasy-Umwelt angesiedelt,
in der es in vielen Runden darum geht,
die Gegner aus dem Feld zu schlagen
Ja, richtig gelesen: Runden, ausnahms-
weise mal Strategie ohne Echtzeithektik,
die Gegner planen und machen ihre
Ziige immer schon abwechselnd. Um

iiber die Widersacher =%
zu triumphieren, sind i
die unterschiedlichsten
Armeen aufzustellen, Dor-
fer, Burgen und Zitadellen
zu erobern und mog-
lichst viel Geld zu schef-
feln, um neue Armee-
typen aufstellen zu
kénnen. Die Charak-
tere missen tber
viele Levels hinweg
aufsteigen, indem sie
die Gblichen Helden-
taten vollbringen, wie
zum Beispiel gegnerische Stadte pliin-
dern, tberdies aber auch noch diplo-
matisches Geschick beweisen. In der
jetzt aufgelegten Variante haben sie tun-
lichst auch noch Magie zu erlernen,
denn sie kann die entscheidenen Star-
keboni bringen, um Gefechte zu tber-
leben oder gar zu gewinnen.

Ritter des Todes

Bei der Umsetzung dieser Grundidee
haben sich die Entwickler aber einige
Neuerungen einfallen lassen, um sich

nicht dem Vorwurf
aussetzen zu mis-
sen, einfach nur alten
‘Wein in neue Schlau-
che gefillt zu haben.
Die erste entscheiden-
de Veranderung sind
die zwei verschiede-
nen Spielmaéglichkei-
ten. Entweder man
kampft sich, wie
auch schon zu-
vor, durch die vor-
gefertigten Szena-
rien gegen bis zu
acht Gegner bzw. laft sich ein Zufalls-
szenario erstellen, oder man legt sich
in immer schwierigeren Levels mit
Lord Bane an, dem dunklen Ritter des
Todes, der das Land Etherien besetzt
hilt. Dieser wiederum ist mit Lord
Sartek, dem schwarzen Ritter des Krie-
ges, verbiindet, und gemeinsam schicken
die beiden Landplagen eine schier un-
endliche Schar von Untoten und un-
heiligen Kreaturen wider das liebliche
Etherien, um alles Leben ausléschen.
Diese zugegebenermaflen nicht ge-
rade allerneueste Idee birgt aber einen
groffen Vorteil in sich: Die bri-
gen Szenarien konnen der urspring-
lichen Idee des Fantasy-Strategiespiels
treu bleiben, ohne krampfhaft Ab-
wechslung durch seltsame und sehr
bemiiht erscheinende Landschaften oder
Armeen herbeizwingen zu miissen, wie
das bei Warlords II manchmal Fall war.
Eine weitere schone Idee ist, dafl im
Startmenti die zur Verfigung stehen-
den Armeen nicht mehr einheitlich
oder gar an ein bestimmtes Szenario
gebunden sind, sondern von jedem
Mitspieler aus einer breiten Auswahl
von Orks, Elfen, Drachenreitern, Men-
schen, Gnollen und anderen Kampfern
eine Truppe zusammengestellt wer-
den kann. Dabei unterliegen die Strei-
tertypen natirlich ihren spezifischen
Beschrénkungen wie Manamenge (de-



finiert die Einsatzmoglichkeiten der
Magie), Stapelgrofle (wie viele Armeen
konnen gemeinsam marschieren) oder
verfiigbares Ausgangsgeld. Dadurch
entsteht ein wesentlich bunteres und
abwechslungsreicheres  Schlachtfeld,
das manche Uberraschung birgt. Wei-
tere Abwechslung entsteht durch die
Charaktere der Helden, die nicht mehr
nur aus fahrenden Rittern bestehen,
sondern auch Magier, Priester, Diebe
und anderes mehr sein kénnen. Auch
diese sind natirlich durch die jewei-
ligen ,Passionen® in ihren Fahigkeiten
beschrankt, so dafl der Lust am Aus-
probieren und Experimentieren hier
keine Grenzen gesetzt sind. Wichtig
ist auch, daf® die Méglichkeiten, diplo-
matisches Geschick im Spiel einzuset-
zen, deutlich ausgebaut wurden. Es
kénnen auch in Zukunft fleifig Kriege er-
Kklart oder Frieden geschlossen werden
wie gehabt, aber daf auch richtige Bund-
nisse (deren Bruch sich wirklich nicht
empfiehlt) geschlossen oder gar Wider-
sacher bestochen werden konnen, ist
eine reizvolle Neuheit.

(BOOE:-
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Nachtragende KI

Die Aufteilung des Spielfeldes hat sich
wenig verandert. Der Bildschirm ist
nach wie vor in eine takiische Uber-
sichtskarte, ein Steuerungsfeld und das
eigentliche Gefechtsfeld dreigeteilt. Das
Kopfmenii, das Warlords 11 noch ein
wenig den Charme eines Dienstpro-
gramms verlieh, ist verschwunden und
hat den genretiblichen, bronzefarbenen
Rahmen Platz gemacht. Um so starker ist
die Optik umgestaltet worden. Die zwei-
dimensionale Darstellung von Burgen,
Armeen und Landschalft ist einer isome-
trischen Grafik gewichen, komplett mit
Vollanimation und Schattenwurf. Das ist
nun wirklich schén anzuschauen und
macht einfach Spafl. Am wenigsten ver-
andert - und das ist ein ernstzuneh-
mender Makel - hat sich die Leistungs-
fahigkeit der computergesteuerten Geg-
ner. lhnen sind immer noch zu wenig
Moglichkeiten gegeben, dem menschli-
chen Vormarsch Einhalt zu gebieten, so
daf es nach kurzer Zeit viel mehr Spafy
macht, mit einigen Freunden tbers Netz
zu spielen, da dann die
Aktionen der Gegner
nicht véllig vorherseh-
bar sind. Dazu geho-
ren z. B. Feindfixierun-
gen schlimmster Art
bzw. Fixierungen auf
den letzten in der diplo-
matischen Reihenfolge,
die computergesteuerte
Gegner
quer tber das ganze

Gas)

immer noch
Szenario hinweg mitein-
ander Krieg fithren las-
sen, obwohl der liebe

Nachbar eine Burg nach der anderen
einnimmt. Das mindert den Spielspafy
dann doch ein wenig, weil es innerhalb
kurzester Zeit nur noch ein Geduldspiel
ist, bis man alle Gegner vertrieben oder
vernichtet hat.

Warlords 111 wird seine Freunde fin-
den, zumindest unter denjenigen, die
schon die Vorgénger kennen und schit-
zen. Es ist ein abwechslungreiches
Spiel, das manchmal etwas mehr Her-
ausforderung in sich bergen kénnte,
aber immer noch genug Spannung bie-
tet, um den Strategen ohne weiteres den
einen oder anderen Tag an den Bild-
schirm zu fesseln. HM

OFDEp
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Name: Warlords Il - Reign o

leroes
Inhalt: Rundenbasierte
Fantasy-Strategie
Hersteller: SSG
Vertrieb:  Bomico
Preis: ca. 100 DM
System:  Windows 95, DireciX 3.0,

Pentium 75, 16 MB RAM,
40 MB Festplatte,
16-Bit-Soundkarte
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‘Wer nie um den rechten Aus-
druck verlegen ist, der darf
sich die Hinde reiben:
Ahnlich dem guten, alten
Scrabble, nur viel abwechs-
lungsreicher kommt die
Wortspielerei Boggle daher.
Eine riesige, erweiterbare
Bibliothek steht zur Verfii-
gung - Wortgewaltige diirfen
schon die Tasten wetzen...

Aller guten Dinge sind drei: So viele
oder noch mehr zufallsbestimmte Buch-
staben missen bei ,Boggle* senkrecht,
quer oder diagonal zu Wortern zusam-
mengesetzt werden, um ordentlich Punkte
zu erzielen - selbstverstandlich unter Zeit-
druck. Je mehr und je lingere Worter
Sie innerhalb der begrenzten Zeit fin-
den, desto warmer der Punkteregen
Gleich fiinf Spielvarianten fiir bis zu vier
Spieler im Netzwerk stehen zur Wahl -
und wer miihelos mit exotischen Kom-
binationen jongliert, der darf auch seine
Fremdsprachen schulen: Auf Wunsch
konnen Sie Boggle (auch im Internet) auf
Englisch oder Franzosisch spielen!

OIE] vorriaurr socoie [S[O] swoww |

Im klassischen Modus miissen Sie aus
den Buchstaben in Threr Ablage inner-
halb von drei Minuten so viele Worter
wie moglich bilden. In der Variante
Wortkampf* konnen Sie hingegen stra-
tegisch vorbereiten. Hier wihlen Sie
Thre Buchstaben aus, plazieren sie und
definieren Worter, bevor lhr Gegner sie
sich gutschreiben kann. Auch in dieser
Variante dauert jede Runde drei hekti-
sche Minuten

Richtig gemein wird es dann beim 3D-
Boggle: Sie spielen gegen eine Art dreh-
baren ,Rubik’s Cube“ - nur mit Buch-
staben! Sie bilden Worter aus den
Buchstaben des Wurfels, die dann
verschwinden. Wenn
Ihnen die Buchstaben
ausgehen, ist das Spiel
vorbei. Klar, daR die
Zeichen selbst vor Te-
tris nicht Halt machen
Beim Brunnen-Boggle
erscheinen reihenweise
Buchstaben im Bild
und abge-
raumt werden, indem
Sie Worter aus ihnen
bilden. Je linger die
Worter, desto
Punkte gibt's - und

miissen

mehr

natirlich werden die Ergebnisse in der
Bestenliste festgehalten

Vollig abgedreht ist schlieflich die
Weltraumvariante. Sie jagen durch ein -
natiirlich aus Buchstaben bestehendes -
Asteroidenfeld und raumen die Hinder-
nisse beiseite, in dem Sie Begriffe aus
Das Ganze ist flott in
Szene gesetzt, klangtechnisch hubsch
untermalt und ideal far kurze Runden
zwischendurch (oder stundenlange Re-
vanche-Partien...). Ubrigens: Nehmen
Sie sich den Programmtitel lieber nicht
zu Herzen - ,Boggle“ bedeutet auf
Englisch in etwa sprachlos und uber-

ihnen bilden.

wiltigt starren. Und das wiare nun
wirklich schade! HH

Name: Boggle

Inhalt: Denkspiel

Hersteller: Hasbro

Preis: ca.50 DM

System: PC 486/66, 8 MB RAM,
Win 95, Double-Speed-

~ CDROMdLaufwerk
Empfohlen: Pentium 90, 16 MB RAM
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Das Schwarze
Auge 142

Zwel Spiele
zum Preis
elner
Bestseller
Games

Erscheint Januar ‘98

Fiir alle Titel, die mit dem Demo-Logo gekennzeichnet sind,
finden Sie spielbare Vorschau-Versionen auf der ersten Heft-
CD dieser Ausgabe. Wir tibernehmen diese Demos direkt von
den Herstellern und kénnen weder eine Funktionsgarantie
geben noch Support leisten.

auf die

Erscheint Januar '98 |

ler
teeives |

2

Die Demo-Versionen vermitteln nur einen ersten
Eindruck - die BESTSELLER GAMES enthalten wie
gewohnt Vollversionen ohne jede Ein-
schrankung.



Komplettlosungen mit Plinen

Tips & Tricks fiir fast alle Tips & Tricks fiir fast alle
Computer- und Videospiele g@suggshg_ﬂtg Computer- und Videospiele

Alle Losungen inkl. Pline, Hotline-Service und 24 Std. Service. Pro Lésung nur 14,80 DM / Pro Sammelheft nur 19,80 DM.
3 Skulls & Ace Ventura (8 2: Gegenangriff Fronkenstein-Through tEves  Legacy of Kain-Blood Omen  Rendezvous im Weltraum Terra Nova-Strike Force Cen. Bestellannahme ist von
TihGuest/11hHour  Coolure Shock Al Ody.  Gobrel Kright 1 nd 2 Leisur St Loy 1-7(SH)  Resient B Thundarscope montags bis freitags
Nodim& Entomorph~ Cusoder-oRegret &Ko R, Gene Mochine Lihthouse fiddleof oster L, e~ Time Commando von 10 bis 18 Uhr.

Alion Gbero 1-+2& Wellnds ~ Gobins 1-38 Wooduff(SH) Ll B Adventve 10.2 Riper Time Gae 1 - ighs Chose Ansonstensteht ussr
e Togy 0, Evocaion & Bown Aw.  Golden ot Kilr §EKHL Los Viings 2 Sam & Moxund Vollgs~~ Time orodos & Uhimate § g

Noneinthe Dark 1-3 (5H)  Doedalus Encountey/ ol Hellund Bueou 13 MariocMonsion 1und 2~ Secetsof heLuor Timelopse Anrufbeantworter fiic Sie heroif
Amer,Shine & honomo. Dotk Sun 1 oder 2 Horen 1 odr 2 MOK Shodon f the Empir Tomb Rader Versandkosten (Inland)
Ambertur & Ml ogic Death Gute HoblenweltSogo-Tsl 1~ Might &Mogic 35 (5H) ~ Shomaro Toonshuck Per Nachnahme nur 9 DM
il of Dovn Dablo Indiono Jones 3und 4 Hission il Sheock Holmes 1 und 2~ Tor's Pssoge & Drgorsp Per Vorkasse nur 4 DM
kol Tme & Collohors . g, The Inersoe 76 Honkey Isond 1 und2 Shivers  odor 2 Touché- 5. Huskele

lontsD.sognhofs Aben,  Discwrd 1 und 2 Ishor 1 bis 3 (5H) MommyTonbofthePhaso  SnontheSoer 1 wnd2 Urima T 182 1 (g C>us1and) Per Vorkasse 12 DM
ad Mojo Down inthe Dumps JockOfondo/ Piwtebye  MuotionoJ 8. & lonnc. SpocoQues 1 bis 6 (5H)  Utima 8 - Pagon .

Bophomets Fuch 1und 2~ Diogon Lo 1 oder 2 Jogged Alonce 1 und 2 Mys,Lost Eden, Nocopolis Stodh der verloenen Kinder Ul Undevord 182 (SH) Hint Shop
Bazoko Sue Dungeon Kesper ediKight Nomnaly Sior Tk Sommelbond Uton Funner g

Bermudo Syndrom Dungeon Master Toder 2 Jawels of Oradle Oddworld: Abe's Odyssey Stor Trek - D59 - Harbinger  Versailles 1685 & Titonic = Am Hollerbroch
Berye inAnaro farth 2140 Joumeyman Poigk 142 OrionBurger Sior Tk - Generfions Woref 1428 By, (3) 51503 Risrath
Biofge oo | odor2 amo, Alen Vi, BumC. v SirTok-TNG.-"AF U*  WortommerGhomteRate 5

Blaing Drogons lder ol Doggrall i’ Fed OveBlood Sonekesp Wi Ams 2

Bud Tuckey/Guly/Ach.  iience 8 Sofecodker King'sQuest Tbis7(SH) Pundoro ke @ Under M. Solgips (8. Seder2)  Wing Commandor 384 (5H)'gp

Gosper clibur 2555 A Kingdom ' Magic Phontosnagoio Tund2  Sulkoden Wizordy 6 und 7 g

Gy -ESCvon F5 Exhumed (PC+P50) ) Polce Quest 1-4 (H) Swognan Wizody Advnture: Nemess &

Ghonides of he Sword~~ Eyeof . Bolder 1-3 (SH)  Kaights o entor Polce Qust: SWAT Synicts Wors VoodrfFond the Schnbtle S

Gommond& Conquar 1~~~ Foble Koolo Lumpur & Nevrbond ~ Prvotor & Rebel Assoull System Shock 1-COM: 28 Apoclyse @

GO Aunohmezustond  Fode o Block Kytondia 1 bis 3 (H) Puppn, Paen & Pisten~ Tolsman & Impedum Romo. 7

(Command & Conquer 2 Final Fontasy 7 Londs of Lore 1 oder 2 Quest for Glory 1 bis 4 (S) ~ Tekken 2/ Bottle Arena 1.2 Zork:Nemesis/ Return to Zork

Fiight ofthe Amozon Queen  Los Dynasty, The Rovenloft 1+2 & M. SH) e B K
Floyd & Voodoo Kid Last Express, The Realms of the Haunting Wir fiihren iiber 400 Losungen.
_ heft N ” Fordern Sie die Gesamtliste an.
SH=Sammelhe ‘ Sie finden uns auch im Internet

| http://www.hintshop.com |Héndleranfragen erwinscht
Distributor fiir die Schweiz Distributor fiir Osterreich
AHA CD-ROM Spiele - Postfach Kornfeld OEG - Oberlaaerstr. 16

3662 Seftigen-Tel/Fax: 033/345700-1/-4 1100 Wien-Tel/Fax: 0222.689755-0/-1 \

SV 737 AEROSPACE ULIRZs8 SV 734 AEROSPAC
endungl i SURROUND*
arker1 Der Klang, der Ihre Ohren verzal
integrierter Verstirker, 120 Waff
PMPO, Lautstarkeregler, Ba
Hohenunterstiitzung, Surrounds
abnehmbare Front
unverb. Preisempfelng

MULTIMEDIA PRODUCTS
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&2 a Ausfiihrliche Installationsanleitungen Die Demoprogramme

und technische Hinweise erhalten Sie i i
im zugehtrigen Heft auf den Seiten Die Demos starten Sie am m_:an:mﬁz
6-7. aus dem Programmstarter. Wenn die
Programme zuviel Arbeitsspeicher
benétigen oder auf der Festplatte in-
stalliert werden miissen, wird Sie der
Starter durch einen Hinweistext dari-

Systemanforderungen

W 486DX mit 8 MB RAM ber informieren und zugleich angeben,
B SVGA-Grafikkarte wie Sie das Demo von der Komman-
B Eine Soundkarte fiir die Sound- dozeile aus starten konnen.

effekte und ein Joystick sind

empfehlenswert.

JHINYWO) - T @D + 0T 105 SIWYD ¥ITIASLSIg

Werewolf 1.01

(FOLD JEDITTON

S CD-Inhalt
[~}
3 Der Programmstarter Vollversion: COMANCHE 2.0
o . B - X k
@a Sie mm_m.:wm: in den Starter, indem Sie o
BB © aufihr CD-ROM-Laufwerk wechseln, I F
S 2.B. durch Eingabe von ,d:*, falls Alliance, Pacific General, Stonekeep, |
« Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk ~ Warlords 3
= D angesprochen wird; Freeware: Acrobat Reader =gy
Ll © an der Eingabeaufforderung hm
7B BGINSTAL eingeben Patch: Comanche 1, Comanche 2.01, —
. X -4
L ]
@y
2=




Ilhr CD-Cover

Vorderseite

Fiir Sammler

den Einla-

handelsiiblichen Pla-

stikboxen vorbere

ie passen
Und so geht’

d

ir

haben wi

e

gen fiir d

itet.

> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

seite entlang der Rénder aus;

> Knicken Sie die Riickseite an

den gestrichelten Linien;

Riickseite

> Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die
Einlage vorsichtig heraushebeln;
> Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

Sie kdnnen die passenden Boxen

gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 65

il C"LOD

NOLTI

0L %

1) zum Ausschneiden
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STSELLER GAMES GoLD 10 - CD 2 - WEREWOLF -

Ausfiihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie
im zugehdrigen Heft auf den Seiten
6-7.

Systemanforderungen

B 486DX mit 8 MB RAM

B SVGA-Grafikkarte

B Eine Soundkarte fiir die Sound-
effekte und ein Joystick sind
empfehlenswert.

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;

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. Wenn die
Programme zuviel Arbeitsspeicher
bengtigen oder auf der Festplatte in-
stalliert werden miissen, wird Sie der
Starter durch einen Hinweistext darii-
ber informieren und zugleich angeben,
wie Sie das Demo von der Komman-
dozeile aus starten konnen.

CD-Inhalt

Vollversion: WEREWOLF
Spielbare Demos: Comanche 3, Floyd

Shareware: ProntoMail (Demo-Version),
Packprogramme

Vollversion: T-Online-Decoder V 2.01 D
Fi Acrobat Reader

@ an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben.

Patch: Werewolf 1.01

Bestzsiies 10

GOLAY JEIIIron
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Hiermit wird bestétigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold 10“ und der darin enthaltenen CD-ROMs
berechtigt sind, das Programm

WEREWOLF vs COMANCHE 2.0

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

WEREWOLF vs COMANCHE 2.0 ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Softgold Computerspiele GmbH,
lizenziert an Pearl Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur
sogenannten Shareware — rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen
Programm {iblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die fol

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung der auf den CD-ROMs aufgezeichneten Computerprogramme
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an
Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

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

i ﬂ Gewidhrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daR eine der CD-ROMs einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie
kostenlosen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem
frankierten (DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und
Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daB Sie registrierter
Anwender von WEREWOLF vs COMANCHE 2.0 werden.

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

Abgesandt am:DD.D D @DD

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCH EIN Computer: 386 3486 [ Pentium
Ich habe eine Lizenzversion des Programmes WEREWOLF vs | Speicher: d4MB d8MB 16 MB (oder mehr)
B ST el & R A Sl | e G Qe G Q5
:iei;:ters"al{selgies!”g;ﬁ:giszﬁeilfueensn\tv:elﬁde ich registrieMrt';r?l:wender. ipherie: [ Soundkarte () Modem (1 Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ia D neifi

Vorstund; Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
Strafe schein an die

umseitige Adresse:
PEARARRL

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift Bes'ée"eels ‘o

Ihre AdreRdaten werden entsprechend den il in unserer der-Datenbank gespeichert RO J81Ir oy




T R M At R OO SR SV I

Virtuelle Haustiere

Fin Fin - - wer spricht da? Dangmashinchi

Vorgestellt in FOCUS 27/1997
Nachachtjéhriger Forschung —entwickelt
mit einer [nvestion von rund 70 Millionen
US$ — prasentiert lhnen FUJITSU Interak-
tive ein unglaubliches, virtuelles PC-Kunst-
wesen von noch nie dagewesener Lebens-
echtheit. ,Fin Fin“ist ein liebenswertes klei-
nes Tier — halb Vogel, halb Delphin — das
innerhalb Ihres PCs auf dem Planeten TEQ lebt.
Anfangs recht scheu, wird es sich bald an Sie
gewdhnen und bei entsprechender Pflege und
Erziehung zum echten Freund werden. Fin
Finzeigt Emotionen wie ein lebendes Tier,
kennt Empfindungen wie Hunger oder
Miidigkeit, kann Beziehungen aufbauen., rea-
giert auf Ihre freundlichen oder harschen Worte
entsprechend positiv oder negativ und ist
erstaunlich lernfahig. Auf Pfiff komm? Fin
Fin angeflogen und zeigt auf Zuruf sogar akro-

HatchACookie

Ein allerlieb-
stes Hiihn-
chen wartet
|in der Task-
Leiste von
Windows 95
auf seinen
Besitzer.
Bei entsprechender Fiirsorge des Besitzers
gedeiht das Tierchen nicht nur monatelang,
sondern entwickelt auch eine gewisse Intel-
ligenz. Mangelnde Pflege oder iibertriebene
Ziichtigung verkiirzen die Lebensspanne.
» Lebensdauer je nach Pflege mehrere
Lebensjahre (dann kann von vorne
begonnen werden).
> Animierte 3D-Grafik

Verwenten

e Telefon: 0180/55582 . Fax: 07631/360-444

DM 30, erheben

Die vorgenanten Preise verstehen sich 2zg). Porto + Verp:

oM
s 151 / skr ln.ny

fur Ihre Bestellung den| Bestellsch
Katalogs (in der Heftmitte) otler bestellen Sie einfach per Internet:

batische Kunststiickchen. Kinder und Erwach-
sene konnen mit dem kleinen Geschapf wie
mit einem Haustier reden, es beim Fliegen
und Essen beobachten und sich von der Flora
und Fauna des Planeten TEO bezaubern las-
sen. Die absolut neue Steuerungstechnolo-
gie iber den mitgelieferten Smart Sensor™
erfolgt véllig ohne Tastatur und Maus: der
SmartSensor™ wird am PC-Gameport
angeschlossen und ersetzt Augen und Ohren
von Fin Fin. Sie kommunizieren mit Fin Fin
per natiirlicher Sprache, Gesang oder Gestik
~Fin Fin merkt, wenn Sie in seiner Nahe sind
und begriiBt Sie vielleicht sogar, wenn Sie den
Raum betreten. Auch wenn Sie an Ihrem Com-
puter arbeiten, miissen Sie auf lhren kleinen
Freund nicht verzichten — dann lauft Fin Fin
falls gewiinscht nebenbei in einem Win-
dows95-Fenster.
Systemvoraussetzungen: Mind. Pentium®-
PCmit 16 MB RAM, Windows 95, VGA-Gra-
fik (mind. 640x480 HighColor / 16 Bit),
Direct-X 3.0 Treiber, kompatiblg

Der
Renner
aus
Asien!

Dieser Schliisselanhanger hat es wirklich ,in sich” und wird
auch Siein Verziickung bringen: In dem ca. 5 cm groBen,

lebt eine kleis ische Katze,
die von ihrem Besitzer viel Pflege, g
Erziehung und Aufmerk- i
samkeit fordert.
Die Spielidee dieses
batteriebetriebenen

Elektronikspiels
erfreut sich
beiJung und
Alt riesiger
Beliebt-
heit. Ein
LCD-Dis-
play bildet
die Katze ab
und  zeigt
dem Besitzer
dariiber hinaus
10 Grafik-Sym-
bole, mit denen ver-
hied i

Abb. &hnlich

Soundkarte, 15-pin Gameport, (D-ROM-
Laufwerk.

Deutsche Softwareversion auf CD-ROM,
inkl. Handbuch.
Ohne SmartSensor™
Best-NrPK-360, nur ey B I

Inklusive SmartSensor™
Bestell-Nr. PK-361,nur DM 148,80

» digitale Soundeffekte

» erscheint gegebe-
nenfalls auch
selbsttétiy
am Bild-
schirm.

Deutsche
Vollversion auf

(D-ROM fiir Win. 95,
Bestell-Nr. PK-359

1

f Bestellungen unter einem Auftra

geldst werden konnen.
Wie ein richtiges Lebe-
wesen hat auch das
,Dangmashinchi” ver-
schiedenste Bediirfnisse:
Sie miissen
esfiittern
(mit Essen, Geti

en und Siissigkeiten), bei

Bedarf saubern, mit ihm spielen, es
schlafen lassen oder mit Spritzen und Tablet-
ten behandeln, wenn es krank wird. Auch
Erziehung st gefragt, wenn es einmal

ohne Grund schreit....
Der Besitzer wird durch Piep-
stone aufmerksam
gemacht und verstan-
digt sich mit dem [}
Lebewesen iiber 3
Kndpfe, mit denen
die 10 Symbol-Funk-
tionen angesteuert
werden.
Allzusehr sollte man seine Katze
aber nicht vernachldssigen — denn
wie im richtigen Leben leidet sie dar-
unter und konnte im schlimmsten Fall
sogar es daran sterben. ..
Dangmashinchi,
Bestell-Nr. SD-125

PEARL:-Strafle 1

D-79426 Buggingen
Tel: +41-61-333111 40

I Tel: +43-660-52 14

CompuServe: GO PEARL - BTX: +PEARLE.
I PEARL Handels GmbH
Fax:+41-61-333 1222
PEARL Osterreich
Fax:+43-2274-7.37115
4, Fr Druckfehler bernehmen wir keine Haftung,



Zwei Top-Actionsimulationen auf 2 CDs —
einzeln und gegeneinander spielbar! Fliegen Sie
den legendaren russischen Werewolf-Kampf-
hubschrauber oder den RAH-66 Comanche in
neuen, atemberaubenden Missionen! Jede Flug-
simulation bietet fiir sich schon packende Flug-
action und wartet dank Novalogics 3D-Voxel-
Space-Technologie mit realistischen 3D-Terrains
auf. Per Netzwerk oder Modem verschmelzen
beide Spiele zu einer Einheit: Machen Sie mit
Ihrem Werewolf Jagd auf den Comanche und
erleben Sie die direkte Konfrontation der zwei
modernsten Kampfhubschrauber der Welt!

Ein Heft, doppelte Action: Der Werewolf bie-
tet auch Comanche-Veteranen vollig neue Er-
fahrungen dank anderer Terrains, Zieleinrichtung,
Steuerung, Cockpit, Gegner und Waffen. Er ist
ganz anders als der Comanche - aber genauso
gefahrlich. Verbinden Sie zwei Rechner mitein-
ander und erfahren Sie am eigenen Leibe, was
S s ; HAL es heiBt, einen Werewolf am Heckrotor zu . ) ),
D Lizenzierte erglnaI-Versmnen haben... Alles, was Sie brauchen, ist ein Netz- AIIelan_ug, Teamspiel oder jeder
von Novalogic /Softgold werk, Modem, Laplink™- oder Nullmodemkabel gegen jeden!
D Bebilderte Spielanleitung und [HEl sowie blitzschnelle Reaktionen Netzwerksupport fiir bis zu 8 Spieler*
Tips im Heft Bis zu 4 Werewolves
» Uberzeugende 3D- gegen 4 Comanches
Voxel-Grafik und =

Zwei-Spieler-Modus
realistischer Mehr-

iiber Parallelverbindung

kanal-Digitalsound Modem und Nullmodem
D Geschwindigl Kabel
a!.rlpassung Landeplatze fiir Tank-
fiir schnelle stops und Reparaturen
Pentium™- 1
Rechner * Bei mehr als zwei Spielern
) 29 realistische 3D- . werden zusatzliche Spiele
i benétigt.
Terrains
Nebel, Schatten,
Rauch etc.
: Nauc etc. : Ess . v AR AuBerdem
leue, erweiterte Y s - 4 4 .
ComancheMissio| st : : ; auf den CD-ROMs:

nen mit neuen
Zielen und Update fiir den Original-Comache

Gegnern s s o) > (BG Gold 5). Mit Hilfe dieses Patches

D Insgesamt iiber von Noval ogic fliegt der Comanche
100 Missionen auch unter Windows 95 und auf
schnellen Pentium-Maschinen!
Zusatzlich Demoversionen aktueller

Systemanforderungen: Mind. PC 486DX, 8 MB, SVGA, DOS ab 5.0 oder Windows 95. Spielehits und kommerzieller Programine.
Unterstiitzt te, i und Fli; i
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