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Jede Art von Simulation, die sich mit dem
Thema Krieg beschiftigt, sieht sich
schon bald nach dem Erscheinungster-
min der Kritik ausgesetzt. ,Menschen-
verachtend“ und ,gewaltverherrlichend”
sind die beiden ,Schubladenargumente®,
zu denen viele Kritiker greifen. Leider
stellt sich oft heraus, daf3 die Damen und
Herren, die so fiirsorglich den Finger er-
heben, viele Produkte undifferenziert in
einen Topf werfen. Wie so oft im Leben
muf auch hier klar unterschieden wer-
den. Nehmen wir einmal die Spiele die-
ser ,Classic Flight Simulation“ als Bei-
spiel. Alle drei Simulatoren spielen im
Zweiten Weltkrieg. Wahlweise konnen
Maschinen der Deutschen, Amerikaner,
Briten und Japaner geflogen oder ganze
Feldziige durchgefiihrt werden. Alle
Grundlagen beruhen hier auf authenti-
schen Angaben. Es handelt sich quasi um
einen interaktiven, grobpixelig animier-
ten Geschichtsunterricht. Die Tatsache,
dafl zwecks Spielspal gegnerische Flug-

zeuge vom Himmel geholt werden, darf
nicht dariiber hinwegtiuschen, daf sich
viele Kids auf diese Weise mehr mit der
Geschichte auseinandersetzen als in so
manchem Schulunterricht. Ganz neben-
bei erfihrt man Daten iiber den techni-
schen Fortschritt im Zweiten Weltkrieg,
der unser modernes Leben prigt. Auch
die authentischen Feldziige bieten mehr
als reine Unterhaltung:

und warum dies geschah,
risch leichter erkennen al
Geschichtsunterricht.

trockenen

Fazit: Gute Simulationen (und nur diese
sind gemeint) haben mehr positive Erzie-
hungseffekte, als allgemein angenommen
wird. Ganz nebenbei liefern sie viele In-
formationen zum Ablauf der Geschichte -
eine Tatsache, die nicht zu unterschitzen
ist, denn: ,Wer die Vergangenheit nicht
kennt, ist dazu verdammt, sie zu wieder-
holen®.

In diesem Sinne wiinsche ich Ihnen viel
SpaB mit den Programmen der ,,Classic

Flight Simulation“.

Ihr Carsten Borgmeier
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Um alle Programme der ,Classic Flight
Simulation“ spielen zu kénnen, muf3 Thr
Computer folgende Minimalvorausset-
zungen erfiillen:

Systemvoraussetzungen

» IBM-PC oder 100 % Kompatible
» MS DOS 5.x oder hoher

» Prozessor: mind. 386er mit 40
MHz oder 100 % Kompatible

> mind. 2 MB RAM

» mind. 580 KB freier Arbeitsspei-
cher

» VGA-Grafikkarte

» Festplatte mit mind. 1 MB freiem
Speicherplatz (fiir Spielsténde)

» mind. Double-Speed-CD-ROM-
Laufwerk

» Microsoft-kompatible Maus,
Joystick empfohlen

» Adlib, Soundblaster oder
100% kompatible Soundkarte

Hinweis !

Alle Angaben im Installationstext be-
ziehen sich auf die gebriuchlichsten
Laufwerksbezeichnungen. Sollten bei
Ihnen die Laufwerke mit einem ande-
ren Buchstaben angesprochen wer-
den, passen Sie die Bezeichnung bitte
entsprechend an. Die einzelnen Lauf-
werke werden folgendermaflen be-
zeichnet:

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

Bei der Installation der einzelnen Pro-
gramme der ,,Classic Flight Simulation®
haben Sie die Wahl, ob Sie die Program-
me auf die Festplatte installieren oder ob
Sie lieber direkt von CD-ROM spielen
wollen. Zur Installation legen Sie die CD
in Thr CD-ROM-Laufwerk und wechseln
Sie durch die Eingabe des entsprechen-
den Laufwerkbuchstabens (z.B. ,D*) ins
Hauptverzeichnis der CD.

Spiel von CD-ROM
Geben Sie an der Eingabeaufforderung
folgende Zeile ein:

START

Beim ersten Aufruf dieser Datei werden
Sie gefragt, auf welchem Laufwerk und in

INSTALLATION UND PROGRAMMSTART VON .. CLASSIC FLIGHT SIMULATION™

welchem Verzeichnis die Spielstinde ge-
speichert werden sollen. Standardgemif
werden die Spielstinde im Verzeichnis
»\ACCSAVES“ des Laufwerks ,C:“ abge-
legt. Anschlieend ist die Installation ab-
geschlossen, und Sie kénnen das ge-
wiinschte Spiel durch die Eingabe der
entsprechenden Ziffer starten.

Anschlieend werden Sie nach dem ge-
wiinschten Grafikmodus gefragt. Geben
Sie auch hier die entsprechende Zahl an

Je nachdem, welches Programm Sie star-
ten, werden Sie zu verschiedenen Anga-
ben aufgefordert. Wihlen Sie hier stets
die Zahl, die IThrem System und dessen
Leistungsfihigkeit am nichsten kommt.

Wenn Sie in Zukunft ein Spiel starten
méchten, brauchen Sie nur ins Hauptver-
zeichnis des CD-ROM-Laufwerks zu wech-
seln und dort ,START* einzugeben.

Spiel auf Festplatte installieren
Geben Sie an der Eingabeaufforderung

folgende Zeile ein:
HDINST

Das Installationsprogramm fragt Sie zu-
erst nach dem Spiel, das Sie installieren
wollen. Geben Sie hier die entsprechen-
de Kennziffer an. Als nidchstes miissen
Sie den Laufwerksbuchstaben des Ziel-
laufwerkes angeben, auf dem das Spiel in-
stalliert werden soll. In den meisten Fil-
len ist dies ,,C“. AbschlieBend werden Sie

gl

aufgefordert, den Namen
des Zielverzeichnisses
anzugeben. Uberneh-
men Sie die Vorga-
be oder geben Sie
einen eigenen Ver-
zeichnisnamen an.

Programmstart

Wechseln Sie durch die Eingabe des Lauf-
werksbuchstabens, gefolgt von einem
Doppelpunkt (z.B. D:) in das Verzeichnis,
in das das Spiel installiert wurde, und ge-

ben Sie ein
BOB (fiir Their Finest Hour:
Battle of Britain)

BH (fiir Battle Hawks 1940)

SWOTL bzw. SW
(fiir Secret Weapons of
the Luftwaffe)

Um ,Secret Weapons of the Luftwaffe* zu
konfigurieren, miissen Sie das Spiel beim
ersten Start mit ,SWOTL* aufrufen.
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Dann kénnen Sie das Spiel konfigurieren
und Ihre Einstellungen speichern. Da-
nach kann das Spiel jederzeit mit ,SW*
gestartet werden.

Konfiguration des PCs
Das Spiel benétigt mindestens 580 KB
freien Speicher. Um Ihre aktuelle Konfi-
guration abzufragen, gehen Sie bitte fol-
gendermafen vor: Geben Sie an der Ein-
gabeaufforderung die nachstehende Zeile
ein:

MEM

Sie bekommen die aktuelle Konfiguration

Ihres PCs dargestellt. Achten Sie bitte

darauf, daB Ihr Speicher als Erweite-

rungsspeicher (XMS) ausgelegt ist. Ha-

ben Sie den Speicher richtig konfiguriert,

brauchen Sie nur auf die Grofle des Ar-
beitsspeichers zu achten. In der Zeile
»Maximale Grofle fiir ausfiihrbares Pro-
gramm" finden Sie die Gréfe des freien
Arbeitsspeichers. Dieser Wert sagt Th-
nen, ob Sie das Spiel starten konnen oder
ob Sie Ihren Computer neu konfigurieren
miissen.

marklerﬂeit Bereich mulilmndestens der Wert

werden.

rationsdateien
Mit Hilfe der dargestellten Konfigurati-
onsdateien konnen Sie Ihrem Computer
ausreichend Speicher zur Verfligung stel-
len. Bitte beachten Sie, dal Verinderun-
gen in diesen Dateien unter Umstidnden
dazu fiihren koénnen, dal Ihr Computer
nicht mehr einwandfrei funktioniert. Si-
chern Sie deshalb Ihre AUTOEXEC.BAT-
und CONFIG.SYS-Dateien auf einer
bootfihigen Diskette, bevor Sie diese
verandern.

Grundlagen

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie folgendermalfen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von
CD C:\

in das Hauptverzeichnis Ihrer Festplatte.
Geben Sie nun

EDIT CONFIG.SYS

ein, und verindern Sie diese wie im un-
tenstehenden Beispiel beschrieben. Be-
achten Sie bitte, daf} die Pfadangaben in
den Startdateien auf die Verzeichnisse
zeigen miissen, in denen die Programme
zu finden sind. Speichern Sie anschlies-
send die Anderungen und geben Sie

EDIT AUTOEXEC.BAT

lerfahren Sie hier wie bei der CON

LASTER=A220 I5 D1 T4
(iibernehmen Sie hier die Einstellungen
Ihrer Soundkarte) \
SET SOUND=C:\SB

LH C:\...\MSCDEX.EXE /D:MIMI-
DEO1 /M:10

. (MSCDEX-Werte entsprechend
Thres CD-ROMs)

. schliessend den Eintrag ,Nur.Ei

rogramme der ,Classic Flight Si-
lﬂahon laufen unter Windows 95 im
Fenster. Sollten wider Erwarten

Scihwierigkeiten auftreten, starten Sie die

ogramme im MS-DOS-Modus.

Um den Computer im MS-DOS-Modus zu
starten, wihlen Sie unter Windows 95
das Icon ,Start“, anschlieBend ,Been-
den” und zum Schluf} den Eintrag ,Com-
puter im MS-DOS-Modus starten”. Alter-
nativ bietet sich ein kompletter Neustart

 an. Wihlen Sie hierzu den Meniipunkt

Windows neu starten“ im Menii ,Start“.
Nach der Bestitigung durch ,,OK“ startet
der Computer neu. Warten Sie, bis die
Meldung ,Windows 95 wird gestartet® auf
dem' Bildschirm erscheint. Driicken sie
jetzt die Taste ,F8“. Wihlen Sie ab-

aufforderung” un

Eingabetaste: Sollte Thnen im MSDO

Modus zuwenig: 'tsspexcher zur Ver-
fiigung stehen, fertigen Sie bitte

‘eine Stat!édislgette an.

g Um weitere Informationen zu den
Programmen auf dieser CD zu erhal-
- ten, geben Sie bitte im Hauptver-
zeichnis des CD-ROM-Lauf-
werks folgenden Befehl ein:

WICHTIG

-

Weitere Informationen finden Sie aufler-
dem in der Datei ,LIESMICH.TXT*.
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HINWEISE
ZUR SPIELSTEUERUNG

Wenn Sie nicht mit Maus oder Joystick
spielen, kénnen Sie mit der Tastatur alle
Funktionen des Spiels ausfithren. Es
empfiehlt sich jedoch, eine Maus oder ei-
nen Joystick zu verwenden. Der Joystick
kommt dem echten Fliegen am nichsten
und ist in der Handhabung, z.B. beim
Looping, am einfachsten zu bedienen.
Mit der Maus haben Sie die beste Fein-
kontrolle. Die Cursortasten (Pfeiltasten)
kénnen jedoch in jedem Fall auch als Kon-
trollgerit fungieren. In der Anleitung zu
den Spielen der ,Classic Flight Simu-
lation“ werden die Maus, der Joystick und
die Cursortasten als Controller bezeich-
net. Die Tasten auf der Maus und dem
Joystick sind daher die sogenannten
»ControllerTasten®. In den Meniischir-
men (alle Bildschirme auBer den Cockpit-
ansichten, die Sie wihrend des Fluges se-
hen) kénnen Sie sich mit dem Controller
nach oben, unten, rechts oder links durch
die Meniiauswahl bewegen.

GEMEINE
NDLAGEN UND

Der folgende Abschnitt behandelt die
physikalischen Grundlagen des Fliegens
und die Einwirkung, die sie auf das Steu-
ern eines Flugzeuges haben. Die Stellen,

v i oty PR s
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Flugkniippel

“

so daf das Flugzeug in der Luft bleiben
kann, wird ein Motor verwendet, der das
Flugzeug durch die Luft schiebt, indem
er Schub, also Bewegung erzeugt. Schub
ist die Kraft, die gegen den Luftwider-
stand arbeitet: Je hoher der Vorwirts-
schub, desto mehr Auftrieb wird erzeugt.
Als Resultat davon fliegen auch grofe,
schwere Flugzeuge, so lange der Motor
stark genug ist.

NOTFALLSITUATION

Wenn Sie ein mehrmotoriges Diisen-
strahlflugzeug fliegen, wie die Me 262
oder die Go 229, konnte das passie-ren,
was als ,Ausflammen” bezeichnet wird.
Wenn es dazu kommt, ist der Motor nicht
mehr einsatzbereit, und die Schub-

die fiir die Simulation wi t sind,
werden kursiv gedruckt. Ein Flugzeug
wird durch vier fundamentale Krifte
beeinfluBt: Schwerkraft, Auftrieb, Luftwi-
derstand und Schub. Schwerkraft ist die
Kraft, die normalerweise Ihr Flugzeug
am Boden hilt oder es im Flug in Rich-
tung Boden zieht. Auftrieb ist die Kraft,
die gegen die Gravitation arbeitet und das
Flugzeug nach oben hebt. Wenn die Luft
um einen Flugzeugfliigel stréomt, bilden
sich Hoch- und Tiefdruckzonen um den
Fliigel und erméglichen so den Auftrieb.
Die Auftriebskraft muf also héher sein
als die entgegengesetzt arbeitende
Schwerkraft — oder das Flugzeug wird
nicht fliegen. Die Fliigel miissen einen
stromlinienférmigen Querschnitt haben,
so daB sie immer von einem Luftstrom
umflossen werden. Sonst produziert der
Fliigel zuviel Luftwiderstand, und der
Auftrieb wird reduziert. Luftwiderstand
ist die Kraft, die gegen die Vorwirtsbe-
wegung des Flugzeuges arbeitet. Um eine
Luftstrémung um den Fliigel zu erzeugen,

einstell liegt bei Null. Um den Mo-tor
wieder zu starten, erhéhen Sie den
Schub, wenn das Flugzeug unter einer
Hohe von 13000 Fuf3 liegt und die Ge-
schwindigkeit unter 186 mph. Bei gré-
Beren Flughéhen und Geschwindigkei-
ten konnte es Probleme mit dem
Neustart geben, oder der Motor kénnte
sogar Feuer fangen. Gleichgiiltig, welches
Flugzeug Sie fliegen, achten Sie immer
auf die Anzeige des Drehzahlmessers und
der Einlaftemepratur- und Druckanzeige,

um Motorschiden vorzubeugen. Den Mo-
tor oft mit maximaler Drehzahl laufen zu
lassen, ein Zustand, den die amerikani-
schen Piloten als ,war emergency power
(Vollast in Notsituationen) bezeichneten,
ist der Hauptgrund fiir Motoriiberhit-
zung und Motorschiden. Wenn irgendei-
ne Nadel in den roten Bereich wandert,
sollten Sie aus dem Cockpit schauen, um
nachzusehen, ob einer der Motoren
raucht oder in Flammen steht, und dann
die Leistung des entsprechenden Mo-
tors zuriicknehmen. Wenn der Zustand
des Motors dramatisch erscheint, schal-
ten Sie ihn ab. Wenn Sie einen Propel-
lermotor abschalten, wird dieser sich
selbst vom Motor abkoppeln und in Se-
gelstellung iibergehen. Ebenfalls sollten
Sie 6fters Ihren Treibstoffvorrat kontrol-
lieren. Wichtig ist es auch, auf einen
plotzlichen Abfall des Benzindrucks zu
achten, der ein Leck im Treibstofftank
anzeigen konnte, was zur Explosion
filhren kann. Wenn Sie einen Jiger flie-
gen und einen Zusatztank angebracht ha-
ben, wird das Flugzeug nicht sonderlich
manévrierfahig sein, also werfen Sie ihn
ab, wenn Sie sich auf einen Kampf ein-
lassen. Versdumen Sie es, den Tank ab-
zuwerfen, und wird die-ser getroffen,
konnte der Tank explodieren.

Rolle rechts:
Controller nach rechts bewegen
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Aufwarts-, Abwartssteigen:
Controller nach hinten ziehen /
nach vorne driicken

Beim Fliegen einer Me 163 entpuppt sich
der Treibstoff meist als sehr gefahrlich.
Sie sollten eine sehr sanfte Landung
durchfiihren, da sonst der Treibstoff bei
der Landung explodiert.

DAS FLUGZEUG UBERZIEHEN

Wenn ein Flugzeug in einem zu stei-
len Winkel an Héhe gewinnt, reifit die
Luftstrémung um den Fliigel plotzlich ab,
und das Flugzeug verliert den Auftrieb.
Diese gefihrliche Situation wird Uber-
ziehen genannt. Ein Flugzeug kann eben-
falls iiberzogen werden, wenn es zu lang-
sam fliegt. Wenn der Pilot die Nase des

Flugzeuges nicht nach unten driickt, um °

Geschwindigkeit zu erlangen, gerat die
Maschine aufer Kontrolle und stiizrt ab.

Praxis

Sie konnen das Flugzeug iiberziehen,
indem Sie seine unter einen bestimmten
Wert (z. B. 70 mph) fallen lassen oder sei-
ne Nase steil nach oben ziehen. Driicken
Sie die Nase nach unten, indem Sie den
Controller nach vorne bewegen, bis
»~STALL RECOVERED“ in der Mittei-
lungssleiste erscheint. Ziehen Sie dann
den Controller wieder zuriick, bis das
Flugzeug wieder horizontal fliegt. Er-
hohen Sie die Flughohe nur langsam, wenn
Sie einen Gegner angreifen, der in grofle-
rer Flughéhe an Ihnen vorbeifliegt. Ach-
ten Sie immer auf den Geschwindigkeits-
messer und halten Sie die Ohren offen, da-
mit Sie das typische Motorgerausch erken-
nen, das ein Uberziehen der Maschine an-
zeigt.

DAS FLUGZEUG MANDVRIEREN

Wie bereits vorher erwahnt, kann das Flug-
zeug sich nach oben oder unten bewegen,
nach rechts oder links ziehen und sich
nach rechts oder links neigen. Ein Steuer-
kniippel oder Steuerhorn kontrolliert die

Quer- und Lingsneigung, die Ruderpedale
kontrollieren die Bewegung nach rechts
oder links. Um ein Flugzeug nach unten
fliegen zu lassen, driickt der Pilot die
Steuereinheit nach vorne. Dies bewegt die
Hoéhenruder, die sich am Heck des Flug-
zeuges befinden, nach unten. Um zu stei-
gen, zieht der Pilot die Kontrolleinheit
zuriick, was die Hohenruder nach oben be-
wegt. Um zu wenden, bewegt der Pilot die
Kontrolleinheit entweder nach links oder
nach rechts, so daB sich die fast an den
Fliigelenden befindenden Querruder nach
oben oder unten bewegen. In diesem Mo-
ment tritt der Pilot auf das rechte oder lin-
ke Ruderpedal und kann so die vertikale
Steuerfliche, auch Ruder genannt, bewe-
gen. Das wird die Nase des Flugzeuges
nach links oder rechts ziehen. Wenn das
Flugzeug sehr scharf wendet, stehen die
Fliigel fast in vertikaler Position. Je mehr
Sie das Flugzeug in eine Kurve ziehen,
desto ‘weniger Auftrieb wird - bedingt
durch die verminderte Stromung an den
Fliigeln - erzeugt. Deshalb muf der Pilot
in diesem Fall den Kniippel um so weiter
zu sich heran ziehen, um den Schub zu
erhé-hen. Die GO 229 und die Me 163 wa-
ren beides hecklose Flugzeuge, die mit ei-
ner Kombination aus Hohen- und Seiten-
ru-der mandvrierten. Diese Steuerfliche
befindet sich an der Riickseite der Flii-
gel und wird je nach Bedarf nach oben
oder unten gelenkt. Wenn der Pilot den
Steuerkniippel zuriickzieht, bewegen sich
diese Steuerflichen nach oben, und das
Flugzeug steigt. Umgekehrt sinkt das
Flugzeug, wenn der Pilot den Steuerkniip-
pel nach vorne driickt und somit die Steu-
erflichen nach unten bewegt um nach
rechts zu wenden, wird die linke Steuer-
flache nach oben und die rechte nach un-
ten bewegt. Wenn der Pilot die Ruderpe-
dale nach unten driickt, 6ffnen sich kleine
Kontrollflichen an der AuBenseite der
Fliigel, die sogenannten Trimmklappen.
Driickt der Piolt beide Pedale, kommt es

zu einem Bremseffekt. Wird nur eine
Trimmklappe bewegt, dann bremst das
Flugzeug an einer Seite ab und unter-
stiitzt so den Wendevorgang.

Der fortgeschrittene Flugmodus

(nur in SWOTL)

Der fortgeschrittene Flugmodus hat
einige Besonderheiten, wie:

Minimale Absprunghdhe:
Sie muf} mindestens 500 Fuf betragen.

Der For erfordert viel chich

Geschwindigkeitseinschrinkungen:
Die Hochstgeschwindigkeit, mit der Sie
das Fahrgestell und die Landeklappen
ausfahren diirfen, entnehmen Sie bitte
den Leistungsdaten der einzelnen Flug-
zeuge aus SWOTL. Wenn Sie diese
Hochstgeschwindigkeit iiberschreiten,
werden Sie davor gewarnt, dafl die Lan-
deklappen und das Fahrwerk beschi-
digt werden. Wenn Sie keine Korrekturen
vornehmen, wird der Schaden nicht mehr
zu beheben sein.

Maximale Sturzfluggeschwindigkeit:
Im fortgeschrittenen Flugmodus kénnen
Sie mit jedem Flugzeug einen schnel-
leren Sturzflug durchfiihren, als es im
Standard-Modus méglich ware. Wenn
die maximale Sturzfluggeschwindigkeit
jedoch iiberschritten wird, erscheint in
der Mitteilungsleiste eine Warnung.
Ignorieren Sie die Warnung, werden Ihre
Kontrollflichen beschidigt, und Sie
kénnten in ein unkontrolliertes Trudeln
geraten.

|
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Gieren nach rechts:
Controller nach rechts und
danach zuriickziehen

Veranderte Zuladungseffekte:

Die Fl haften Thres Flugzeug

verdndern sich mit der Zuladung. Ein
unbeladenes Flugzeug wird schneller
fliegen und besser steigen als eine Ma-
schine, die eine volle Zuladung unter
den Fliigeln trigt. Da jede Zuladung das
Gewicht vergroBert, ist das Flugzeug
schneller im Sturzflug, braucht aber auch
lingere Zeit, um aus dem Sturzflug
wieder in die Waagerechte zu kommen.

Starts und Landungen

Um den Auftrieb bei den Starts und bei
den Landungen zu vergrofern, werden
Landeklappen verwendet. Diese an den
Fliigeln angebrachten Flichen senken
sich ab und vergréBern damit den Auf-
trieb. Mit diesem hoheren Auftrieb kann
das Flugzeug langsamer fliegen, bevor
es iiberzieht. Sie bendtigen natiirlich
auch das Fahrwerk fiir die Starts und
die Landungen. Das Fahrwerk besteht
aus den Ridern und dem Gestinge, mit
dem die Rider am Flugzeug befestigt
sind.

Praxis

Um von einem Flugplatz zu starten, er-
hohen Sie den Schub und rollen bis zum
Beginn der Startbahn. Drehen Sie das
Flugzeug um 180 Grad, so daf} Sie in die
entgegengesetzte Richtung blicken.

Fahren Sie die Landeklappen aus, und
erhohen Sie den Schub, bis die Zahl
des Geschwindigkeitsmessers auf 100
steigt. Wenn das Flugzeug dann im-
mer schneller die Startbahn entlangrollt,
warten Sie, bis die Geschwindigkeit
125 mph betrigt. Dann ziehen Sie den
Controller zuriick, bis Sie sich in der
Luft befinden. Fahren Sie das Fahrwerk
ein (es sei denn, Sie fliegen eine Ju 87
StuKa mit fest angebrachtem Fahr-
gestell), und reduzieren Sie den Schub,
um nicht unnétig viel Treibstoff zu ver-
brauchen.

Wenn Sie den Flugplatz anfliegen, dros-
seln Sie die Geschwindigkeit, indem
Sie den Schub zuriicknehmen. Ver-
ringern Sie die Sinkrate und richten Sie
das Flugzeug auf die Landebahn aus.
Wihrend Sie sinken, fahren Sie die
Landeklappen aus und nhemen den
Schub zuriick, bis Sie kurz iiber der
Uberziehgeschwindigkeit liegen. Nach
dem Aufsetzen verringern Sie den
Schub auf Null und lassen Sie die Ma-
schine ausrollen.

7000 FuR: Sturzklappen
offnen - 70 Grad
Sturzflug beginnen

2000 FuR:
Bombe ausklinken

1000 FuR: /
hochziehen

Sturzflugmanéver

Sturzflugbremsen
sind spezielle Klap-
pen, die nur an Sturz-
flugbombern ange-
bracht sind. Diese
Klappen 6ffnen sich
nach oben und un-
ten und sind mir
einer Vielzahl klei-
ner Locher verse-
hen, um zu verhin-
dern, dal das Flug-
zeug wihrend des
Fluges vibriert.

Praxis

Wenn Sie eine Ju 87
oder Ju 88 fliegen,
verwenden Sie die
Sturzflugbremsen,
um die Geschwindig-
keit wihrend eines
Angriffs auf ein Ziel
zu drosseln. Dadurch
konnen Sie sich ex-
akter auf das Ziel
ausrichten und die
Bombenlast genauer
plazieren.
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fAllgemeine Tastenbelegungen

Richtung

Kontrollgerét nach vorne
Kontrollgerit zuriick
Kontrollgerét nach rechts
Kontrollgerit nach links

Funktion

bewegt die Nase des Flugzeugs nach unten
zieht die Nase des Flugzeugs hoch

kippt das Flugzeug nach rechts

kippt das Flugzeug nach links

Funktionen der Kontrollgerat-Tasten

Damit kénnen Sie Ihre nach vorne gerichteten Geschiitze abfeuern und Ihre

Sprengkérper abwerfen.

Taste

Linke Taste (oder Leertaste)
Rechte Taste (oder [ENTER])
(kann auch die obere Taste des
Joysticks sein)

Linke UND rechte Kontrolltaste
(oder [ENTER])

Funktion
Feuert das Maschinengewehr ab
Feuert 20-mm-Kanone ab

(nur im japanischen Zero-Jager)

Wirft Sprengkérper ab (Bomben oder
Torpedos, falls welche zur Verfiigung
stehen)

Kontrollen auf der
numerischen Tastatur

Funktion

Blick nach vorne (die Mission
beginnt in dieser Sicht)

Blick nach rechts

Blick nach links

] Blick nach hinten (in Torpedo-
oder Sturzbombern aktiviert
dies ebenfalls dent Heckschiit-
zen)

nach unten blicken, ohne Riick-
sicht auf Flugwinkel

herumschauen (Abtastsicht)

Filmraumkontrollen

Nach dem Einschalten nimmt die Kamera
alle eigenen Aktionen auf. Sobald die Ka-
mera angehalten wird oder der Film zu-
Ende geht, stoppt die Aufnahme. Wenn
Sie die Kamera wieder einschalten, wird
der alte Film geléscht und eine neue Auf-

Die Kantera bringt es ans Licht: Flugzeugtréger
versenkt!

Weitere Tasten wihrend des Fluges
Funktion ;
pausiert das Spiel; beliebige
Taste driicken, um fortzufahren

beendet die Mission; zuriick zur
Auswertung

schaltet nur das Motoren-
geriusch ein/aus

schaltet alle Gerdusche ein/aus

zeigt die Versionsnummer an

fahrt Fahrwerk ein/aus (alle
Flugzeuge aufer Val)

fahrt Landeklappen ein/aus

fahrt Sturzflugbremse ein/aus

erhéht Schub (dafiir miissen
nicht die [Shift]-Tasten benutzt
werden)

verringert Schub

schaltet Waffensicht hoch/runter

schaltet die Filmkamera ein/aus

e
]
e

bringt Sie zum Filmraum

Notausstieg; bringt Sie mit dem
Fallschirm in Sicherheit

Wollen Sie sich die Wiederholung einer
Ihrer Luftkdmpfe ansehen, benutzen Sie
das Kontrollgerit, um den Blickwinkel zu
verandern. Dadurch kénnen Sie die Wie-
derholung von jedem beliebigen Punkt
am Himmel aus betrachten.

Im Filmraum zeigt die Kontrolltafel, was
mit dem Flugzeug wihrend des echten
Fluges geschehen ist. Am Ende des Films



finden Sie sich im Flugzeug wieder, und
zwar an genau der Position, an der der
Film gestartet wurde. Nach einem Ab-
sturz oder Absprung kann der Filmmo-
dus nicht verwendet werden.

- Weitere Filmraumkontrollen

Funktion

Linke Kontolltaste/Leertaste
Nach vorne bewegen (bei
gleichbleibender Hohe)

Erhoht Kameraposition
Verringert Kamerahohe

Versetzt Kameraposition zum
Flugzeug zuriick

[F]Normalen Flug wieder auf-

L]

nehmen
Heckenschiitzenkontrollen

Gerat Funktion

Controller Bewegt Heckgeschiitz
und Sicht, funktioniert
nur nach hinten und
oben

Linke Taste/ feuert

Leertaste Heckgeschiitz

Riickkehr zur Piloten-
sicht und kontrollier-

tem Flug
Gerit Funktion
Controller Bewegt den Blickwin-
kel ganz herum, Win-
kelgrad wird angezeigt
Jede giiltige Zu einer anderen Sicht
numerische umschalten. Taste
Taste bringt Sie zur

Pilotensicht zyriick
A

D

Anleitung

DAS HAUPTMENU

Im Hauptmenii stehen fiinf Auswahlmég-
lichkeiten zur Verfiigung:

Select Training

Auswahl einer Trainingsmission. Das Er-
gebnis wird nicht ins Pilotenbuch einge-
tragen.

Select Active Duty

Einen Einsatz fliegen. Das Ergebnis wird
ins Pilotenbuch eingetragen

Review Planes

Enzyklopidie mit technischen Daten zu
den einzelnen Flugzeugen aufrufen.

Piloteneintrige ansehen und bearbeiten.
Das Spiel wird automatisch mit einem
vorgegebenen amerikanischen Piloten
mit dem Namen TRAINEE gestartet.

Exit from Program

Damit verlassen Sie das Spiel.

DIE TRAININGSMISSIONEN
L

- 1) Gunnery Fundamentals

Practicc low and high
deflcction shooting against
slow, non-mancuvering
targets.

Experiment with di
ngles of approach

SION uguln;' s target droncs.

T MORE ->

In den Trainingsmissionen kénnen Sie
Ihre Fahigkeiten entwickeln und verbes-
sern. Nachdem Sie eine Trainingsmission
ausgewihlt haben, werden Sie zum Be-
reitschaftsraum-Bildschirm gelangen, wo
die Mission verindert werden kann.

Es stehen vier verschiedene Trainings-
missionen zur Auswahl:

Fighter Intercept

Ihr Jiger verteidigt ein Schiff gegen
Feindflugzeuge.

Fighter Escort (Begleitschutz)
Begleitschutz fiir alliierte Flugzeuge, die
gegnerische Schiffe attackieren.

Dive-Bombing
(Sturzflug-Bombardierung)

Einsatz eines Sturzbombers gegen feind-
liche Schiffe.

Auf geht's!

Torpedo-Bombing (Torpedo-Angriff)
Torpedoangriff auf gegnerische Schiffe.

Bringt Sie zum Hauptmenii zu-
riick.

Um eine dieser Trainingsmissio-
nen auszuwihlen, bewegen Sie
den Controller so lange hinauf
oder hinunter, bis der gewiinsch-
te Missionstyp hervorgehoben
ist. Nun bewegen Sie Ihren Con-
troller nach rechts, um die ver-
schiedenen Szenarien fiir diesen
Missionstyp zu sehen. Um sie noch
einmal zu sehen, den Controller wieder
nach links bewegen. Die ersten Szenarien
sind die einfachsten; der Schwierigkeits-
grad steigt, je weiter der Controller nach
rechts bewegt wird.

Nach der Auswahl einer Mission gelan-
gen Sie in den ,Bereitschaftsraum®. Hier
bieten sich folgende Optionen:

Begin Flight

Startet die Trainingsmission.

LA
Erlaubt diverse Einstellun-
gen. Zum Beispiel kénnen
Sie hier einen bestimm-

ten Flugzeugtyp aus-
wihlen, mit dem Sie
fliegen mochten. Sie
kénnen auch festlegen,
ob Sie iiber unbegrenzte
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and Cams Scttings

MODIFJ PLANE
 NEWMISSION |

Munition, Tankfiillung oder Unverwund-
barkeit verfiigen. Weiterhin steht es Ih-
nen frei, die Flughohe und den Schwie-
rigkeitsgrad zu bestimmen. ,Reset all Va-
lues” setzt die Einstellungen auf die Stan-
dardwerte zuriick, und mit ,Exit“ verlas-
sen Sie das Menil.

E New Mission
Mit ,New Mission“ kénnen Sie eine an-
dere Trainingsmission wihlen.

e o
Kehrt zum H:

Luftkampf erster Akt: Anpirschen

EINSATZMISSIONEN

(Select Active Duty)

Jetzt geht’s ums Ganze! Erfolge in den
Einsatzmissionen werden mit Beforde-
rungen und Medaillen belohnt, und
diese werden wiederum in Ihr Dienst-
buch eingetragen. Allerdings wird Ver-
sagen beim Ausfiihren der Mission eben-
falls vermerkt.

SELECT ACT

Coral Sca #1

the Shoh
carricr,
may pr
HNew Guinca.

apancs.

LE OF

BATT
E.SOLOMONS

BATTLE OF
. SANTA CRUZ IS.  Difficulty: Easy

MORE ->

7 snum FEET t: DN CADET

HISSIOH

Join a dive bombing attack on
a ight

nk it and you
nt the invasion of

Anleitung

Wenn Sie zum Einsatzmis-
sionen-Bildschirm gelan-
gen, werden der Name
— und die Nationalitit des
aktuellen Piloten oben an-
gezeigt. Mit dem vorgege-
benen Piloten TRAINEE
148t sich die eingeschla-
gene Karriere jedoch
nicht abspeichern. Zum
Erstellen eines anderen
Piloten wird EXIT und
dann REVIEW SERVICE
RECORDS aus dem Haupt-
menii angewshlt. Um mit einer Einsatz-
mission zu beginnen, wihlen Sie mit
Hilfe einer Rechts-/Linksbewegung des
Controllers eine der angebotenen
Schlachtszenarien aus.

!
L zweiter Akt:

Dann bewegen Sie den Controller nach
rechts/links, um die verschiedenen Mis-
sionen anzuschauen. Die Missionen un-
terscheiden sich je nach ausgewihltem
Schlachtszenario und Nationalitdt des
Piloten. Sie kénnen zwar die Missionen
in beliebiger Reihenfolge auswihlen und
fliegen, aber es darf natiirlich keine
ausgelassen werden, sonst winkt auch
nicht der volle Ruhm. Folgende Szena-
rien stehen zur Wahl:

1. Die Schlacht im Korallenmeer

Ein Duell der Flugzeugtriger: Zum er-
sten Mal wurde eine Seeschlacht kom-
plett durch Luftstreitkrafte ausgefochten.

2. Die Schlacht um Midway

Die wichtigste Schlacht im Jahr 1942,
vielleicht sogar die wichtigste des ganzen
Pazifischen Krieges.

3. Das Gefecht um die
Ost-Solomonen

Die Japaner wollen Trup-
pen auf der Insel Guadal-
canal absetzen, die Ame-
rikaner wollen sie aufhal-
ten.

4. Die Schlacht um die
Santa-Cruz-Inseln

Die letzte groBe Flug-
zeugtriagerschlacht  im
Jahre 1942.

Luftkampf, dritter Akt: Es geht darum, den
Geschossen ausweichen

3. Exit
Bringt Sie zuriick zum Hauptmenii.

Ob Sie als Amerikaner oder Japaner in
die Schlacht ziehen, hangt von der Natio-
nalitit des aktuellen Piloten ab. Wollen
Sie die Seite wechseln, miissen Sie in
»Review Service Records“ einen anderen
Piloten einsetzen. Nachdem Sie eine
Schlacht ausgewihlt haben, geht es in
den ,Bereitschaftsraum®, wo wiederum
diverse Einstellungen vorgenommen wer-
den konnen. Die einzelnen Optionen wur-
den bereits in den ,Trainingsmissionen“
erldutert. Im Bereitschaftsraum der Ein-
satzmissionen gibt es jedoch einen we-
sentlichen Unterschied, was die Ande-
rung der Voreinstellungen betrifft: Wird
zum Beispiel die unbegrenzte Munition
gewihlt, kann der Pilot nicht gespeichert
werden!

~ BEGINFLIGHT. —
MODIF3 PLANE
NEW MISSION.
EXIT TO MAIN

Stiirzen Sie sich mit ,Begin Flight“ in den Kampf

Die Schlacht im Korallenmeer:
Missionsauswahl

1.US. Fliegen Sie eine von mehreren
SBD Dauntless vom Flugzeugtriger
Lexington, um einen Sturzflugangriff
auf den beschédigten und brennenden
leichten Triger Shoho zu fliegen.
Feindliche Jageraktivitit ist wahr-
scheinlich.

1. Japan Fliegen Sie einen Zero-Jager auf
einer Abfangmission, um die Shoho vor
anfliegenden U.S. -Sturzbombern zu
beschiitzen.
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Luftk vierter Akt:

2. U.S. Sie sitzen in einem F4F-Wildcat-
Jéger und eskortieren eine Gruppe von
Sturzbombern auf ihrem Weg zum An-
griff auf die Shokaku, einen schweren
Trager. Eine aggressive CAP (Combat
Air Patrol = Luftraumiiberwachung),
bestehend aus Zeros, versucht, den
Triager zu beschiitzen.

2.Japan In Ihrem Zero-Jiger miissen
Sie die einfliegende amerikanische
Luftstreitmacht abfangen und die Sho-
kaku retten.

w

. U.S. Sie befinden sich mit Ihrer Wild-
cat in der Defensive, als sich eine
Gruppe von Kate-Torpedobombern,
die von Zero-Jagern eskortiert werden,
zum Angriff nihert. Konzentrieren Sie
sich auf die Kates und lassen Sie sie
nicht bis zur Lexington durchkommen.

3.Japan Spielen Sie in Ihrem Kate-Bom-
ber die Geschichte nach, indem Sie die
Lexington angreifen und versenken.

4. U.S. Beschiitzen Sie die Yorktown vor
angreifenden japanischen Val-Sturz-
bombern. Sie werden flink mit Threm
Wildcat-Jdger umgehen miissen, um
den Flugzeugtriger zu retten.

4. Japan Versuchen Sie, die Geschichte
neu zu schreiben, indem Sie mit Ihrer
Val die Yorktown ins Jenseits bomben.
Feindlicher Jagdschutz wird natiirlich
versuchen, Sie aufzuhalten.

Die Schlacht um Midway:
Missionsauswahl

1. U.S. Sie fliegen als Fliigelmann von
Lieutenant Dick Best einen Dauntless-
Bomber, und zwar bei seinem Angriff
auf den Flugzeugtriger Akagi. Feindli-
che Jéger (CAP) befinden sich auf nied-
riger Flughéhe und haben gerade die
amerikanischen Torpedoflugzeuge ver-
nichtet. Folgen Sie Lt. Best und werfen
Sie Thre Bomben auf den Triger.

1. Japan Fiir die Japan er wahrschein-
lich die kritischsten Minuten des
ganzen Krieges! Sie und Ihre Zero

Stall cec =
Luftkampf, fiinfter Akt: feuern, was das Zeug halt

miissen die zahlreichen amerikani-
schen Bomber, die Ihren Triger an-
greifen, abfangen.

[

. U.S. Die Flugzeugtriger Akagi, Kaga
und Soryu sind beschédigt. Thre Daunt-
less-Bomberschwadron kann dabei hel-
fen, sie auf den Meeresgrund zu befér-
dern oder den Triger Hiryu zu finden
und zu vernichten.

[N

. Japan Beschiitzen Sie die Hiryu vor
den angreifenden Amerikanern. Nur
Thre Zero kann den Flugzeugtriger ret-
ten, um selbst den Gegenschlag auszu-
fithren.

w

.U.S. Das Blatt wendet sich, als Sie
eine Wildcat zum Schutz der Yorktown
fliegen. Halten Sie die Vals auf, die in
groBer Zahl angreifen.

3. Japan Sie und Ihre Val haben die
Chance, Ihre gefallenen Kameraden zu
rachen. Bombardieren und versenken
Sie die Yorktown !

4. U.S. Die letzte Chance, die Yorktown
zu retten. Der Angriff der Val-Bomber
hat den Triger beschidigt, und die
darauffolgende Welle besteht aus
einer Schwadron Kate-Torpedobom-
ber. Fliegen Sie Ihre Wildcat mit vol-
lem Risiko!

4. Japan Verwenden Sie Ihren gewal-
tigen ,Long-Lance“Torpedo, um die
Yorktown zum Meeresgrund zu
schicken. Sie miissen Ihre Kate durch
schwere feindliche Luftabwehr brin-
gen, die das Ziel verbissen verteidigt.

Das Gefecht um die Ost-Solomonen:
Missionsauswahl

1. U.S. Ihre TBF Avenger trigt eine
gewaltige Waffenlast. Wenn Sie den
Torpedo ins Ziel, die Ryujo, bringen,
konnen Sie die Geschichte wieder-
holen und diesen Triger versenken.

1. Japan Steuern Sie Ihre Zero mit Be-
dacht, und die Ryujo wird iiberleben,
um weiterzukdmpfen.

2. U.S. Angreifende japanische Flugzeu-
ge bedrohen die Enterprise. Sie flie-
gen eine Wildcat als Luftraumiiber-
wachung (CAP), um den Triger zu
schiitzen. Der Angriff ist heftig, und
Sie werden jedes Quentchen an Fihig-
keit und Wagemut benétigen.

2. Japan Versuchen Sie, das Blatt gegen
die U.S. -Streitkrifte zu wenden, in-
dem Sie die Enterprise versenken. Sie
fliegen eine Zero und eskortieren ei-
nige Val-Sturzbomber.

Luftkampf, sechster Akt: Feindlichem Feuer
ausweichen

3. U.S. Sie haben Ihren Torpedo auf
die Ryujo abgeworfen, und Ihr Hei-
mattriger ist in Sicht. Aber das Ge-
fecht ist noch nicht vorbei. Sie werden
Thre Avenger als Jager mifbrauchen
miissen, wenn Sie einer Gruppe japa-
nischer Bomber begegnen, die von
ihrem Angriff auf die Enterprise
zurtickkehren.

3.Japan Ein ungewéhnlicher Kampf.
Wird die iiberlegene Manévrierbarkeit
Ihrer Val iiber die langsame, aber wi-
derstandsfihige und gut bewaffnete
Avenger triumphieren? Denken Sie
daran, beide haben Heckgeschiitze!

'S

.U.S. Fliegen Sie Ihre uneskortierte
Dauntless in einem Angriff gegen die
gut beschiitzte Gruppe japanischer
Versorgungsschiffe. Es gibt keine Flug-
zeugtréger, also suchen Sie sich einen
Kreuzer heraus und greifen an.

4.Japan Sie fliegen in Ihrer Zero in CAP
iiber einigen Kreuzern und einem
Tréger fiir Seeflugzeuge, als gegneri-
sche Sturzbomber auftauchen. Retten
Sie die Schiffe!

Die Schlacht um die Santa-Cruz
Inseln: Missionsauswahl

1.U.S. Sie in Ihrem Dauntless-Scout ha-
ben die Haupttriger der japanischen
Streitkréfte entdeckt. Greifen Sie trotz
des massiven Widerstands der CAP an.

1.Japan Holen Sie mit Ihrer Zero die
gegnerischen Sturzbomber herunter,




lour plane smacked into the ocean at a
and angle that caused it to

!dnsinhgﬂlh on impact.

{You did not bail out in
| time

not survive
!ﬂn crash.

So mancher Pilot verliert im Krieg sein Leben

bevor sie das Ziel erreichen. Passen
Sie auf die Heckschiitzen auf!

2. U.S. Fliegen Sie CAP in Ihrer Wildcat,
und beschiitzen Sie die Hornet vor
einem Angriff der Vals und Kates.

2.Japan Ihr Kate-Torpedobomber soll in
einer konzertierten Aktion mit einem
Sturzflugangiff der Vals eingesetzt wer-
den. Ihr Torpedo trigt eine tédliche
Last, aber der amerikanische Jagd-
schutz und das Flugabwehrfeuer lei-
sten starken Widerstand.

3. U.S. Fliegen Sie Ihren Avenger-Torpe-
dobomber in einem Angriff gegen
Ihren alten Erzfeind, die Shokaku. Der
Flugzeugtriger wird gut bewacht!

3.Japan Schiitzen Sie mit Ihrer Zero die
Shokaku, und die Luftiiberlegenheit im
Pazifik konnte wieder dem Reich der
aufgehenden Sonne gehéren.

4.U.S. Eine schwierige Jagdmission in
Threr Wildcat wartet auf Sie, als Sie be-
schédigte Torpedobomber nach Hause
geleiten. Zeros, die auf eine Chance
warten, um die Rechnung zu beglei-
chen, werden einen Spiefrutenlauf ver-
anstalten.

4.Japan Die letzte Chance fiir einen eh-
renhaften Sieg. Fliegen Sie Ihre Zero
wie ein Samurai und nehmen Sie sich
die feindlichen Torpedobomber und
deren Eskorte vor.

FLUGZEUGE ANSCHRAUEN

Hier kénnen Sie die einzelnen Flugzeuge
betrachten und deren technische Daten
nachlesen.

American/Japanese Flag
(Amerikanische/ Japanische Flagge)

r Flaggen aus, um

Precs a Key or click button to continuc.

Next Plane

Bewegen Sie Ihren
Controller nach rechts,
| um das nichste Flug-
| zeug anzusehen, oder
| nach links, um das vor-
herige nochmals zu be-
trachten.

Damit kénnen Sie die
Ansicht des Flugzeugs
rotieren lassen. Bewe-
gen Sie Thren Control-
ler nach links und rechts, um zu sehen,
wie das Flugzeug aus einem anderen
Winkel heraus aussieht.

Bringt Sie zuriick zum Hauptmenii.

PILOTEN ANSEHEN

(Review Service Records)

In diesem Menii kénnen Sie Piloten anle-
gen, loschen oder deren Daten ansehen.
Der Name und die Nationalitit des ge-
genwirtigen Piloten wird am oberen
Rand des Bildschirms angezeigt. Es gibt
folgende Auswahlméglichkeiten:

Damit wird ein Pilot aus der gegenwir-
tigen Liste als Ihr aktiver Pilot ausge-
wihlt. Sie konnen auch einen Piloten
auswihlen, der abgestiirzt, entlassen
worden oder im Einsatz getdtet worden
ist (KIA=Killed In Action), wenn es dar-
um geht, seine Daten anzusehen. Eine
Mission kann er allerdings nicht mehr
fliegen.

Hier kénnen Sie der Liste der Piloten
einen neuen Namen hinzufiigen. Mit dem

SELECT
NEM PILOT
VIEW RECORD

DELETE
PREPARE
BEST CAREER

BEST MISSION

EXIT

standardisierten ,Trainee-Piloten“ kén-
nen keine Einsdtze gespeichert wer-
den. Aus diesem Grund muf8 vorher aller-
dings ein Pilot angelegt und seine
Nationalitit ausgewdhlt werden. Die
Landeszugehorigkeit des Piloten legt
auch fest, auf welcher Seite er nun
kampft.

View Record (Pilotendaten
ansehen)

Dies zeigt die bisherigen Daten eines aus-
gewidhlten Piloten. Medaillen wer-
den in den Schatullen im unteren Be-
reich des Bildschirms gezeigt. Die
Pilotendaten halten Ihre siegreichen
Missionen sowie die Anzahl vernichte-
ter Feindschiffe und Flugzeuge fest. Je-
des kleine Schiffs- und Flugzeugsymbol
steht fiir ein zerstortes Schiff bzw. Flug-
zeug, jedes groBe Symbol fiir fiinf. Die
Anzahl der Flugzeuge, die der Pilot
verloren hat, wird ebenfalls angezeigt.
Wenn ein Pilot zehn Flugzeuge verliert,
wird er zum Bodenpersonal abgestellt
und darf nicht mehr fliegen. Nach
sechzehn erfolgreichen Missionen wird
er ehrenhaft entlassen.

Rename

Damit kénnen Sie den Namen eines aktu-
ellen Piloten dndern.

in them.

in the war; self-sealing tanks were ins‘lallegl
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Gelegentlich rettet der Fallschirm einen Piloten

Benutzen Sie diese Funktion, um einen
Piloten aus der Liste zu entfernen.

Benutzen Sie die Funktion, um eine for-
matierte Diskette als Pilotendaten-Disket-
te einzusetzen.. Diese Funktion ist nur
moglich, wenn von Diskette gespielt wird.

Damit kénnen Sie eine Liste der Piloten
mit den besten Erfolgen anzeigen lassen.

Zeigt Thnen eine Liste mit den besten
i 1 ionen an, unabhingig vom Ge-
samtpunktestand.

Bringt Sie zuriick zum Hauptmenii.

<]

DAS COCHPIT

Sie starten Ihre Mission immer innerhalb
des Flugzeug-Cockpits. Hier sind die In-
strumente, die Sie vor sich sehen:

Speed Brakes (Sturzflugbrem-

sen) — nur SBD Dauntless —
Zeigt die Position der Luftbremsen an.
DN (unten) bedeutet ausgefahren, UP
(oben) bedeutet eingefahren.

Flaps (Landeklappen)

Zeigt die Position Ihrer Landeklap-
pen an. UP bedeutet Landeklappen ein-
gefahren, DOWN bedeutet Landeklappen
ausgefahren.

Landing Gear (Fahrwerk)

Zeigt die Stellung des Fahrwerks
an. Im Val-Sturzbomber ist das Fahrwerk
immer ausgefahren.

Name
Zeigt den Namen und das Modell
des Flugzeuges an.

CHTITR

Anleitung

Airspeed Indicator

(Geschwindigkeits-
anzeige)
Zeigt die Geschwindigkeit
in Hunderten von Meilen
pro Stunde (mph) an; 2 be-
deutet also eine Geschwin-
digkeit von 200 mph.

Climb/Dive Indi-

cator (Steig-/Sink-
flugindikator)
Diese Skala zeigt an, wie
schnell Sie an Hohe gewin-
nen oder verlieren. Die
positiven Zahlen im oberen Bereich
zeigen einen Steigflug, die negativen
Zahlen im unteren Bereich einen Sink-
flug an. Alle Zahlen geben einen Wert in
1000 Fuf3 pro Minute an.

RPM Indicator

(Drehzahlmesser)
Zeigt die Schubeinstellung in Umdrehun-
gen pro Minute (rpm) an. Je hoher der
Schub, desto weiter wandert die Anzeige
nach rechts. Der rote Bereich warnt
Sie, wenn Sie eine hohe Menge an Treib-
stoff verbrauchen.

Camera Indicator
(Kameraanzeige)
Dieses rote Licht schaltet sich ein, wenn
Thre Aufnahmekamera angeschaltet ist.

Banking Indicator

(Querneigungsanzeige)
Diese Skala zeigt die Querneigung des
Flugzeugs an. Wenn Sie die Fliigel ge-
nau waagerecht halten, wird die Anzeige
eine genau horizontale Linie mit einem
kleinen vertikalen Strich erkennen las-
sen, der die Position des Leitwerks an-
zeigt. Wenn Sie nach rechts oder links
schwenken, wird sich die Anzeige ent-
sprechend verdndern.

Pitch Indicator

(Horizontalneigungsanzeige)
Zeigt an, wie weit die Nase des Flugzeugs
von der Horizontlinie aus nach oben oder
unten abweicht. Plus (+) bedeutet nach
oben, Minus (-) bedeutet nach unten.

View Info (Sichtanzeige)

Dieser Balken ist fiir mehrere
Funktionen verantwortlich. Wenn Sie
sich in normalem Vorwirtsflug befin-
den, ist der Balken leer. Auf einigen Com-
putern wird RIGHT (rechts), LEFT
(links), DOWN (unten) oder REAR (hin-
ten) angezeigt, wenn Sie in die entspre-
chenden Richtungen aus dem Cockpit
blicken. Der Bildschirm wird natiir-
lich auch die entsprechenden Richtungen
darstellen. Andere Computer wiederum
zeigen diese Ansichten durch das ent-
sprechende Fenster. Die Sichtanzeige
kann auch im Abtast-Modus verwendet
werden, um mit dem Controller in
eine beliebige Richtung zu schauen. Im
Abtast-Modus zeigt der Balken der
Sichtanzeige zwei Zahlen an. Die erste
Zahl 14Bt erkennen, um wieviel Grad
Sie nach unten schauen. Die Zahlen
reichen von -90 Grad (genau nach unten)
und 0 Grad (genau horizontal) bis zu
+90 Grad (senkrecht nach oben). Die
zweite Zahl stellt die Richtung dar, in
die Sie schauen, relativ zur Flugrich-
tung. Wenn Sie nach rechts schauen,
steigen die Zahlen von 0 Grad (genau
nach vorne) iiber +90 Grad (genau
nach rechts) auf +180 Grad (direkt
nach hinten) an. Wenn Sie nach links
blicken, steigen die Zahlen ebenfalls
an, und zwar von 0 Grad (direkt nach
vorne), iiber -90 Grad (genau nach
links) auf -179 Grad (fast genau nach
hinten).

Wenn Sie den mit der Kamera aufgenom-
menen Film abspielen, wird im Balken
REPLAY angezeigt.




& [ifeluise B

Lo

- i

Altimeter (Hohenmesser)

Damit wird die Flughéhe in Fuf} ge-
messen. Die digitalen Zahlen auf der
Anzeige bedeuten jeweils 1000 Fuf}. Der
kleine Zeiger bedeutet jeweils 100 Fuf,
wihrend der grole Zeiger in 10 Fufl mifit.
Wenn also die Digitalanzeige 02 anzeigt,
der kleine Zeiger auf der 6 steht und der
grofle zwischen 1 und 2, so betrigt die
Flughohe 2615 Ful.

Compass (KompaB)

Gibt die Flugrichtung wieder, in der
Sie fliegen: Norden, Siiden, Westen und
Osten.

Engine/Airframe Damage

Counters (Motor-/Flugzellen-
beschadigung)
Diese zweigeteilte Skala gibt den Ge-
samtschaden des Motors (obere Skala)
und der Flugzelle (untere Skala) an. Ein
ernsthafter Schaden am Motor oder an
der Flugzelle wird die Anzeige in den ro-
ten Bereich bringen. Wenn dies ge-
schieht, wird IThnen sehr wahrscheinlich
bald der gesamte Motor um die Ohren
fliegen oder Sie werden die Kontrolle
iiber Ihr Flugzeug verlieren. Die einzige
Maoglichkeit ist dann der Notausstieg.

Gun Rounds

(Munitionszahlwerk)
Zeigt an, wieviel Schufl Munition im
vorderen Geschiitz noch bleiben. Der
japanische Zero-Jager hat hier zwei An-
zeigen. Die obere Anzeige gibt die Anzahl
der verbleibenden Munition
7.7mm-Kanone an, wihrend die untere
die Anzahl der 20mm-Munition angibt.

Wenn Sie einen Sturzbomber oder einen
Torpedobomber fliegen, wird Sie in der
riickwirtigen Sicht eine Anzeige iiber
die Thnen verbleibende Munition des
Heckgeschiitzes informieren.

in der

Anleitung

Fuel Gauge (Treibstoffanzeige)

Zeigt an, wieviel Treibstoff Sie noch
haben. E bedeutet Empty (leer) und F be-
deutet Full (voll).

17 Warhead Release
(Sprengkérperanzeige)

Zeigt an, ob Sie einen Sprengkérper

(Torpedo oder Bombe) am Flugzeug ha-

ben. Jagdflugzeuge tragen in Battlehawks

niemals Sprengwaffen.

NACH DEM FLUG

Es gibt mehrere Maoglichkeiten, eine
Mission zu beenden. Driicken Sie: [Q],
um die Mission jederzeit zu beenden.
Andere Maoéglichkeiten sind zum Bei-
spiel, wenn Sie abgeschossen werden
oder bruchlanden. Sie konnen notwas-
sern oder mit dem Fallschirm absprin-
gen. In den seltensten Fillen kann Thnen
sogar der Treibstoff ausgehen. Was auch
immer passiert, nachdem die Mission
beendet ist, folgt die AbschluBbespre-
chung.

Anmerkung: Wenn Ihr momentaner
Pilot wihrend einer Mission getotet
wird, ist dieser natiirlich nicht in der
Lage, diese Mission zu wiederholen. Sie
miissen dann mit einem neuen Piloten
anfangen oder den vorgegebenen Piloten
TRAINEE verwenden.

Die AbschluBBbesprechung

Die AbschluBbesprechung findet im

Bereitschaftsraum -statt. Es ist der

Kommandeur zu sehen und eine schrift-

liche Beurteilung dariiber, wie gut Sie
sich geschlagen haben.

Der wichtigste Faktor in

der Abschlu3bespre-

chung ist natiir-
lich, ob die Mis-
sion erfolgreich

oder nicht erfolg-
reich abgeschlos-
sen wurde.

Die Besprechungs-

tafel zeigt Ihnen
ebenso die Anzahl

der in dieser Mis-
sion beschidigten
oder zerstérten feind-
lichen und alliierten
Flugzeuge an. Die Schiffs-
und Flugzeugsymbole stehen fiir
ALLE Arten von Schiffen und Flug-
zeugen, nicht nur fiir die auf der Tafel
gezeigten. Die Zahl unter Tot zeigt
den feindlichen Gesamtverlust an, die

Creat
task

orce. You have saved the da

Victories Tol You
owned z 2

~Damaged 0 0 —Rifits

_fonfirmed Lo

FLIGHT REVIENW

Your
attack cnemy carricrs.
all shot down without
carcier.

Lonfirmed Victo,

mbers were
tting the cnemy

Tonfirmsd

...einmal nicht!

Zahl unter You dagegen steht fiir die Ver-
luste, die Sie dem Gegner beigebracht
haben. Wenn andere Flugzeuge an einem
Abschuf} beteiligt sind, wird Thnen die-
ser angerechnet, wenn iiber die Hilfte
der Kugeln von Ihnen stammen.

Wenn Sie ein gegnerisches Schiff bom-
bardieren, und es sinkt zu einem spite-
ren Zeitpunkt, bekommen Sie sogar die
Versenkung angerechnet, obwohl andere
Bomben dieses Schiff erst endgiiltig zer-
stort haben. Verursachte Verluste fiihren
vor allem fiir amerikanische Piloten zur
Beforderung oder zu einer Medaille. Soll-
ten Sie fiir die Japaner fliegen, werden
Sie eher ausgezeichnet, wenn Sie hervor-
ragende Leistungen erbringen.

Medaillen und Beforderungen

Um eine Medaille zu erhalten oder im
Rang aufzusteigen und es in die Liste der
besten Missionen (Best Missions) zu

Service Record of Current Pilot

Pilot has

to continuc.

Voraussetzung fiir eine Beforderung oder eine
Medaille sind Erfolge

job! Mo bomber suuud&ddm hitting your

job was to protect li'our bombers as they

o (W= Damaged o o ——=Hits
T



schaffen, ist der wichtigste Faktor die
Erfiillung der Hauptmissionsziele. Jede
Bombe oder jeder Torpedo, der ein geg-
nerisches Schiff wihrend einer Angriffs-
mission trifft, erhéht die Chancen auf
eine Beforderung erheblich. Natiirlich
wird das Beschidigen alliierter Schiffe
oder Flugzeuge nicht gerade fiir Sie
sprechen, wogegen das Beschiitzen von
alliierten Flugzeugen Ihnen weiterhelfen
wird.

Medaillen der U.S.
Navy (nach Wer-
tigkeit geordnet)

Wenn Sie einmal

eineEinsatzmission

in Battle Hawks er-

folgreich beendet
haben, kénnte Thnen
eine der folgenden Medail-
len verliehen werden:

@ Congressional Medal of Honor
(Ehrenmedaille des Kongresses)

& Navy Cross (Marinekreuz)

@ Distinguished Service Medal
(Medaille fiir hervorragende Leistung)

& Silver Star Medal
(Der Silbersternorden)

& Distinguished Flying Cross

@& Air Medal (Fliegermedaille)

& Purple Heart (Purpurherz)

Orden der japanischen Marine

Im Gegensatz zur amerikanischen Mari-
ne ehrten die Japaner ihre militirischen
Helden sehr selten mit Orden oder an-
deren Auszeichnungen fiir Tapferkeit.

© Order of the Rising Sun
(Orden der aufgehenden Sonne)
© Feldzugs-Medaillen

Beforderungen

In der U.S. Navy und der japanischen
Marine wurden Beférderungen eher
nach Erfahrung als nach individuel-
lem Einsatz vergeben. Durch guten
Dienst, einen geringen Verlust von Flug-
zeugen und Uberleben konnten die
Piloten im Rang aufsteigen. In der U.S.
Navy war die Ausnahme von dieser Regel,
wenn ein Pilot eine Mission ausseror-
dentlich erfolgreich absolviert hatte. Dar-
aus resultierte oft eine Beférderung. Auf
dhnliche Art ehrten die Japaner die
Kriegstoten oft mit einer posthumen Be-
forderung. Die héchste Ehre fiir einen ja-
panischen Piloten (oder besser gesagt fiir
seine Familie), war eine posthume dop-
pelte Beférderung.

Zuteilung der Flugzeuge
in Schwadrone

Flugpersonal auf Trigern wurde in vier
verschiedene Gruppen, die sogenannten
Schwadrone, aufgeteilt. In der U. S. Navy
wurden Jagdschwadrone durch die
Buchstaben VF benannt, wobei V sym-
bolisch fiir ,Heavier-Than-Air-Craft
(Schwerer-als-Luft-Fahrzeug) steht, und
F fiir ,Fighter“ (Jiager). VB war die B-
ezeichnung fiir Sturzbomber-Schwa-
drone, VT fiir Torpedobomber-Schwadro-
ne und VS fir Pfadfinder- und Auf-
klirungsschwadrone, die eigentlich auch
Sturzbomber-Schwadrone waren. Den
Identifikations-Buchstaben folgte die
Nummer des Flugzeugtrigers, auf dem
die Schwadron stationiert war. Die
Lexington hatte die Nummer 2, die Sa-
ratoga die 3, die Yorktown die 5, die
Enterprise die 6 und die Hornet die 8.
Nehmen wir an, IThre Schwadron wire
die VB-6, dann wiren Sie in einer Sturz-
bomber-Schwadron auf der Enterprise.
Wenn Sie in der VT-3 wiren, wiren Sie
Teil der Torpedobomber-Schwadron auf
der Saratoga und so weiter.

Die japanische Marine hatte Zhnliche
Gruppierungseinteilungen fiir ihr Flug-
personal. Alle Flugzeuge an Bord eines
Trigers bestanden aus der Triger
Lufteinheit (hikokitai) und wurden in
drei Flugeinheiten aufgeteilt. Die Jager
waren in der TrigerJagdeinheit und
Sturzbomber in der Triger-Bomber-
einheit. Die dritte Gruppe wurde die Tri-
ger-Angriffseinheit genannt und bestand
aus Flugzeugen, die als Torpedobom-
ber sowie als Sturzbomber fungieren
konnten.

Japanische Marineflugzeuge

Mitsubishi AGM2 Typ O Model 21
— Zeke Tragergestiitzter Jager

Geschwindigkeit: Hervorragend
Steigflug: Hervorragend
Manévrierbarkeit: Hervorragend
Feuerkraft: Gut

Stabilit4t: Schlecht

Reichweite: Hervorragend

Mitsubishi AGM3 Typ O Model 32
- Zeke Tragergestiitzer Jager

Type 0 Mod 32 Fighter

III:IS!;‘:‘

1N '
Max
:..589 L {
36,250 fi
1,477 miles
Brmancnt

| RrzameTe?

2= 20mm T99

— -=»

Geschwindigkeit: Hervorragend
Steigflug: Hervorragend
Manévrierbarkeit: Hervorragend
Feuerkraft: Gut
Stabilitit: Schlecht
Reichweite: Gut

Aichi D3A1 Typ 99 Model 11 Val
— Tragergestiitzter Bomber

GUDL’ indigkeil Befl. di; d
Steigflug: Befriedigend
Manévrierbarkeit: Hervorragend
Feuerkraft: Befriedigend
Stabilitit: Befriedigend
Reichweite: Befriedigend

| Aichi D3A2 Typ 99 Model 12 Val

— Tragergestiitzter Bomber

Armamen
2: 2.2mm fd
2: 2,200 reae .

Geschwindigkeit: Befriedigend
Steigflug: Gut
Manévrierbarkeit: Hervorragend
Feuerkraft: Befriedigend
Stabilitit: Befriedigend
Reichweite: Gut
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Japanische Marineflugzeuge Flugzeuge der U. S. Navy

Nakajima B5N1 Model 11 Kate Grumman F4F-3 Wildcat Grumman TBF-1 Avenger
~ Tragergestiitzter Torpedobomber - Tragergestiitzter Jager — Tragergestiitzter Torpedobomber
SH1 Type 37 Mod 11 Torp Bomber FuF-3 Fighter 1 Torp Bosber
13 Wildcat
Max Sp;cd Max §
231 mph
imb Max &inb
1,257 fpm 2,300 fpm
(Ceiling
24,280 Tt 37,000 1
g Ra
1,404 miles 35": ':iles 1,215 miles
Armament Armament Aresasment
no fwd gun 4: .50 guns 1z 30 fwd
1: 2,700 rear 2 per win 2 .50 rear %
1764 Ib torp 450 rounds o 1000 Ib forp
Geschwindigkeit: Gut Geschwindigkeit: Gut Geschwindigkeit: Gut
Steigflug: Gut Steigflug: Gut Steigflug: Gut
Manévrierbarkeit: Gut Manévrierbarkeit: Befriedigend Manévrierbarkeit: Befriedigend
Feuerkraft: Schlecht Feuerkraft: Gut Feuerkraft: Hervorragend
Stabilitit: Befriedigend Stabilitit: Hervorragend Stabilitit: Hervorragend
Reichweite: Gut Reichweite: Befriedigend Reichweite: Gut
Nakajima B5SN2 Typ 97 Model 12 Grumman F4F3-A Wildcat Douglas SBD-2 Dauntless
— Tragergestiitzter Torpedobomber - Tragergestiitzter Jager — Tragergestiitzter Sturzbomber
4F-3R Fighter Dive Bomber
ildcat Dauntless
ax Speed Max Speed
12 mph
lax Climb M imb
SM30 fpm 1,080 fpm
<ciling Leiling
4,200 f1 27,400 1
ange Range
25 miles 1,225 miles
rmament Armament
2 T 7 A0 rear .50 guns ' 2
1764 Ib torp per win: A‘f-
50 rounds d
Geschwindigkeit: Gut Geschwindigkeit: Befriedigend Geschwindigkeit: Befriedigend
Steigflug: Gut Steigflug: Befriedigend Steigflug: Befriedigend
Manévrierbarkeit: Gut Mangvrierbarkeit: Befriedigend Manévrierbarkeit: Befriedigend
Feuerkraft: Schlecht Feuerkraft: Gut Feuerkraft: Befriedigend
Stabilitit: Befriedigend Stabilit4t: Hervorragend Stabilitit: Hervorragend
Reichweite: Gut Reichweite: Befriedigend Reichweite: Gut
Aichi D3A2 Typ 99 Model 12 Val Grumman F4F-4 Wildcat Douglas SBD-3 Dauntless
- Trégergestiitzter Bomber - Tragergestiitzter Jager - Trégergestiitzter Sturzbomber
A1 Typz 99 Mod 12 Dive Bomber FHF-4 Fighter BBD-3 Dive Bomber
al y Wildcat Dauntiess
ax Speed Max Speed Max Speed
67 mph 320 mph 250 mph
ax Climb Max Climb Max Climb
4697 fpm 2,130 fpm 1,190 fpm .
¢iling Ceiling Leiling
M,M50 F1 34,000 ft 7,400 1
| ange Range Range
HO miles 1,275 miles 1,345 miles
revament Armament Arevament
i : Za7tm fuwd 6: .50 guns R: .50 fuwd
. 2: 7.70m rear . 3 per Win g: 430 rear “f-
51 Ib bomb 240 rounds S 1000 Ib bomb
Geschwindigkeit: Befriedigend Geschwindigkeit: Gut Geschwindigkeit: Befriedigend
Steigflug: Gut Steigflug: Gut Steigflug: Befriedigend
Manévrierbarkeit: Hervorragend Manévrierbarkeit: Gut Manévrierbarkeit: Befriedigend
Feuerkraft: Befriedigend Feuerkraft: Hervorragend Feuerkraft: Gut
Stabilitit: Befriedigend Stabilitit: Hervorragend Stabilitit: Hervorragend
18 Reichweite: Gut Reichweite: Befriedigend Reichweite: Gut
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und gespeicherten Filme abspielen
koénnen.

THEBRTTLE (FERITRIN Exit from Program

Fly Training Flight Damit verlassen Sie das Spiel und kehren

zur Betriebssystemebene zuriick.

TRAININGSFLUGE

Die Trainingsfliige geben IThnen Gelegen-
heit, Fahigkeiten zu erlernen und einzu-
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Im Hauptmenii stehen sieben Optionen
zur Verfiigung, die mit dem dargestellten
Pfeil ausgewahlt werden.

Fly Training Flight (Trainingsfliige)

Im Flugtraining kénnen Sie den Flug
verschiedener Maschinen iiben. Die Re-
sultate werden nicht in Ihr Pilotenlog-
buch eingetragen.

Fly Combat Fly (Einsatzmissionen)
Hier kénnen Sie echte Einsitze fliegen,
die auch in Ihr Pilotenlogbuch eingetra-
gen werden.

Fly Custom Mission

Fliegen Sie Ihre eigene, im Missionsbau-
kasten entworfene Mission.

Play Campaign
Nehmen Sie an Feldzugeinsitzen teil,
und veridndern Sie den Ausgang der Luft-
schlacht um England.

Review Combat Records

Hier kénnen Sie die Piloten- und Besat-
zungsdaten der Piloten ansehen, mit de-
nen Sie Ihre Missionen geflogen haben.

Review Combat Records

Diese Option bringt Sie zum Filmraum,
von dem aus Sie Ihre aufgenommenen

iiben, die Sie in den Einsatzmissionen
brauchen werden.

Wihlen Sie zunichst das Flugzeug aus,
das Sie fliegen mochten. Im nichsten
Bildschirm kénnen Sie einen von vier
Trainingsfliigen auswihlen.

Nachdem Sie sich fiir einen Trainingsflug
entschieden haben, kommen Sie zur
Einsatzbesprechung, bevor Sie dann
letztendlich Thren Ubungseinsatz be-
ginnen.

In der Einsatzbesprechung gibt es zahl-
reiche Optionen zum bevorstehenden
Flug. Die taktische Karte zeigt die mo-
mentane Position des gewihlten Flug-
zeugs. Daneben stellt sie gegnerische
Einheiten und das Missionsziel dar. Die
Kartenlegende befindet sich rechts un-
terhalb der Abbildung des gewihlten
Flugzeugtyps.

@LLLI | UNLIMITED
LTS | UNLIMITED
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Die Einsatzbesprechung

Folgende Optionen stehen in der Einsatz-
besprechung zur Wahl:

Briefing (Missionsanweisung)

Hier erhalten Sie eine detaillierte Be-
schreibung des Einsatzes. Die taktische
Karte verschwindet, und es wird ein
Informationsbildschirm dargestellt mit

GHTTW | UNLIMITED
BN VETERRN
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dem Auftrag, dem Startpunkt, dem Flug-
plan und dem Landepunkt der Mission.
LExit“ schlieft den Bildschirm und kehrt
zur taktischen Karte zuriick.

Roster (Pilot und Besatzung)

Mit dieser Option kénnen Sie den Piloten
und die Besatzung des Flugzeugs aus-
wihlen oder eine Mannschaft erstellen.
Wird die Mission gestartet, ohne eine
Mannschaft festzulegen, sitzt ein ano-
nymer Pilot am Steuerkniippel, und die
Resultate werden nicht ins Logbuch ein-
getragen.

Unter ,Plane Type“ wird das aktuelle
Flugzeug dargestellt. Rechts daneben
kann dem Flieger ein Pilot bzw. eine
Besatzung zugeteilt werden. Im unte-
ren Bildschirmbereich sind unter , Availa-
ble Pilots and Crews“ alle Mannschaften
dargestellt, die zur Verfiigung ste-
hen. Méchten Sie eine neue Besatzung
aufstellen, klicken Sie auf ,Create Pilote /
Crew” und geben der Mannschaft einen
Namen. Die fiinf abgebildeten Flugzeuge
reprisentieren verschiedene Piloten- und
Mannschaftskategorien der RAF und der
Luftwaffe. Wenn Sie eine dieser Tasten
driicken, erscheint das Menii der fiir das

Anleitung

jeweilige Flugzeug verfiig-
baren Piloten. Um dem
Flugzeug eine Besatzung
zuzuteilen, wird die ge-
wiinschte Besatzung im un-
teren Bereich markiert,
anschlieend wird auf das
oben leerstehende Feld
rechts neben dem Flugzeug
geklickt. Dort erscheint der
Name der gewihlten Crew.
Mit ,Exit“ kehren Sie zur

taktischen Karte zuriick.

Cancel
Mit ,Cancel“ verlassen Sie die Einsatz-
besprechung und kehren ins Hauptmenii
zuriick.

Go Flight
Startet die Mission.

Spieleinstellungen

Mit den Spieleinstellungen legen Sie
die Einsatzbedingungen fest. Wenn eine
Option auf ,unlimited“ gesetzt wird, hat
dies zur Folge, daB der Ein-
satz nicht ins Logbuch ein-
getragen wird.

*Ammo
Menge der zur Verfiigung
stehenden Munition

*Damage
,Unlimited“ macht hier das
Flugzeug unverwundbar.

*Fuel
Treibstoffmenge des Flugzeugs.

*Enemy

Fihigkeiten des Gegners. Die Skala
reicht von ,Novice (Anfinger)“ bis ,Top
Ace (Fliegeras)“.

*Reset

EINSATZMISSIONE

Setzt die Werte auf die Standardeinstel-
lungen zuriick.

In den Einsatzmissionen fliegen Sie hi-
storisch authentische Einsitze, die in ver-

schieden Phasen der Luftschlacht
um England stattfanden. Die Wahl der
Einsitze und der Mannschaft erfolgt auf
die gleiche Weise, wie sie bereits fiir die
Trainingsfliige beschrieben wurde. Ihre
Erfolge oder Miferfolge werden in einer
Pilotenakte festgehalten. Nach einem er-
folgreichen Einsatz winken Orden und
Beforderungen.

Fil

TROTTEL

Bei einigen Missionen stehen Ihnen wei-
tere Flieger zur Seite, die Sie mit einer
Besatzung Ihrer Wahl ausstaffieren
konnen. Hierzu ein kleiner Tip: Besetzen
Sie die Maschinen mit einer bereits er-
fahrenen Crew! Gute Fliigelminner sind
Gold wert.

SELBSTERSTELLTE MISSIONEN

Dieser Meniipunkt bringt Sie zu einer
Liste mit 23 bereits vorgefertigten Ein-
satzmissionen, die mit Hilfe des Mis-
sionsbaukasten erstellt wurden. Sie
konnen natiirlich auch Ihre eigenen Mis-
sionen zusammenbasteln.

Aus Platzgriinden kann hier leider nicht
genauer auf den Missionsbaukasten ein-
gegangen werden. Er funktioniert dhn-
lich wie die Planung eines Feldzuges.
Sollten Sie sich dieses Kapitel bereits
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durchgelesen haben, diirfte der Missi-
onsbaukasten keine gréBeren Probleme
bereiten. Fiir den Fall der Fille finden
Sie jedoch eine genaue Anleitung auf
der CD.

FELDZUGEINSATZE

Wenn Sie einen Feldzug nachspielen,
erhalten Sie die Chance, das geschicht-
liche Ergebnis der Luftschlacht um Eng-
land zu verindern. Sie konnen ent-
scheiden, ob Sie die britische oder die
deutsche Seite befehligen und eine
Anzahl von aufeinanderfolgenden Mis-
sionen fliegen wollen, beginnend mit
dem Stichtag 10. Juli 1940, der als der
Auftakt der Luftschlacht um England
angesehen wird. Aufgrund der sich

Campaign Opticn

Diractin

cting Luftuaffe

schnell indernden Wetterverhiltnisse
in dieser Jahreszeit werden Sie nur
alle zwei oder drei Tage einen Einsatz
fliegen. Der Erfolg oder MiBerfolg je-
der einzelnen Mission wird dann ver-
allgemeinert, da jedes Ergebnis sich
auf Ihre gesamte Seite auswirkt. Ebenso
werden sich die Resultate jeder Mis-
sion auf die nachfolgenden Einsitze
auswirken.

Einen Feldzug beginnen

Folgende Optionen bietet das Feldzugs-
menii:

Start New Campaign Directing the RAF
Sie beginnen einen deutschen Feldzug,
der am 10. Juli 1940 anfingt. Geben Sie
Threm Feldzug einen Namen und driicken
Sie [ENTER]..

Start New Campaign Directing the
Luftwaffe

Sie starten einen deutschen Feldzug, der
ebenfalls am 10. Juli 1940 beginnt. Ge-
ben Sie auch hier Ihrem Feldzug einen
Namen und driicken Sie [ENTER].

he Batile of riain "

Anleitung

Continue Campaign

Zeigt Thnen eine Liste aller momentan
verfiigbaren Feldziige. Wahlen Sie den ge-
wiinschten Feldzug aus.

Wenn Sie keine der aufgefiihrten Feldzii-
ge spielen wollen oder einen neuen be-
ginnen méchten, driicken Sie ,Exit*.

Exit
Beendet das aktuelle Menii und kehrt
zum Hauptmenii zuriick.

Die Feldzugkarte

Wenn Sie einen neuen Feldzug begon-
nen haben oder einen bestehenden fort-
fithren, gelangen Sie zur Feldzugs-
karte. An der Oberseite der Karte ist das
Wort ,Campaign“ zu sehen, zusammen
mit dem Namen des Feldzugs, dem hi-
storischen Datum und der Uhrzeit.
Von dieser Karte aus werden die Ge-
schwader in den Kampf gefiihrt. Die
Flugzeuge werden in Fluggruppen ein-
geteilt und erhalten ihre Befehle. Der
Einsatz dieses Tages beginnt, indem Sie
eines dieser Flugzeuge selbst fliegen.

JuLy i

Um Informationen iiber die Boden-
einrichtungen auf der Karte zu erhalten,
bewegen Sie das Pfeilsymbol auf eine
Einrichtung. In der rechten unteren
Spalte des Bildschirms sind Name und
den Status dieser Einrichtung erkenn-
bar. Am unteren Ende des Bildschirms
sind vier Schalter angebracht, die sowohl
fiir die britische als auch die deutsche
Seite gelten:

Briefing

Sie erhalten eine Statusbeschreibung des
Feldzugs und eine Meldung, wie nah Sie
dem Sieg oder der Niederlage sind.
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Roster

Wihlen Sie die Piloten und Besatzungen
fiir diese Tagesmission.

Go Flight
Starten Sie den Einsatz!

Bevor Sie eine Feldzugmission beginnen,
miissen Sie die Flugzeuge Ihres Kom-
mandos zu verschiedenen Fluggruppen
abstellen. Eine Fluggruppe ist eine ge-
gebene Anzahl Flugzeuge, die zusam-
men als Einheit fliegt. Sie entscheiden
iiber den Typ und die Anzahl der Flug-
zeuge in jeder Fluggruppe und geben
ihnen anhand von Flugplinen spezifi-
sche Missionsziele.

Planes available

Diese Zahl verrit Thnen, wie viele Flug-
zeuge fir Ihre Fluggruppen verfiig-
bar sind. Unter diesen Worten sind fiinf
Tasten, mit denen Sie die Zusammen-
stellung der einzelnen
Fluggruppe bestimmen.

LERDEF FE1
FLANES AVRAILRELE 5
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EFIT wa Flightgroup
Klicken Sie hier, um
durch die verschiede-
nen bereits erstellten
und noch zu erstellen-
den Fluggruppen zu
schalten. Um eine Flug-
gruppe zu erstellen,
miissen Sie einen Flug-
zeugtyp auswahlen und
wenigstens ein Flug-
zeug aus der Gruppe der verfiigharen
Flugzeuge zuordnen.

CAE
FEIMFEITY EIMEERS

Planetype

Mit ,Planetype“ schalten Sie durch die
verschiedenen Flugzeugtypen, die Sie
einer bestimmten Fluggruppe zuord-
nen konnen. Jede Fluggruppe kann je-
weils nur Flieger eines Flugzeugtyps




enthalten. Auf Seiten der RAF kann
auch nur einen Flugzeugtyp in jeder
Schlacht verwendet werden. Sie kon-
nen jedoch den Flugzeugtyp von Mis-
sion zu Mission wechseln. Auf der Luft-
waffenseite diirfen Sie zwei Flugzeug-
typen auswihlen, vorausgesetzt, diese
sind in verschiedenen Fluggruppen.

Number of Planes

Hier kénnen Sie die Anzahl der Flugzeu-
ge bestimmen, die Sie der zu erstellen-
den Fluggruppe zuordnen wollen. Es
mulB sich wenigstens ein Flugzeug in der
Fluggruppe befinden, bevor diese einen
Einsatz fliegen kann. Driicken Sie die
linke Controller-Taste, um die Zahl zu
erhdhen, und die rechte Taste, um sie zu
verkleinern.

Formation

Bestimmt die Flugformation fiir die ge-
rade zu erstellende Fluggruppe. Die
verwendeten Abkiirzungen haben nach-
stehende Bedeutung:

VIC: Dreiecksformation aus drei Flug-
zeugen

Schwarm: auseinandergezogene Vierer-
formation

Astern: in einer Reihe hintereinander
Abreast: nebeneinander

Orders
Einsatzbefehle fiir die momentane Flug-
gruppe. Die moglichen Einsatzbefehle
sind vom eingesetzten Flugzeugtyp ab-
hingig.

Bombardement auf Wegmarke 1 bei einér Héhe

" von 5000 FuB

Der Flugplan

Mit dem Flugplan legen Sie die Route
fest, die die Flugzeuge fliegen sollen.
Der Flugplan beginnt mit einem Start-
punkt (Begin) und fiihrt iiber bis zu
vier Wegpunkten (Way Pt) zum Lande-
punkt (Land). AuBer fiir den Landepunkt
kann fiir jeden Punkt eine Hohe ange-
geben werden. Klicken Sie dazu mit
der rechten bzw. linken Contollertaste
auf den Wert der Spalte ,ALT“ um die
Hohe zu vergrofern oder zu verringern.
Wollen Sie hi eine W ke
16schen, wihlen Sie den entsprechenden
Wegpunkt und klicken Sie auf ,Delete“.
Das Verhalten der einzelnen Flugzeug-
typen bei den Wegpunkten ist unter-
schiedlich und hingt von den ihnen zu-
gewiesenen Befehlen ab:

* CAP: Die Fluggruppe patrouilliert so
lange, bis ihr der Sprit ausgeht

* Bombadierung: Die Flugroute wird nur
einmal abgeflogen, wobei jedes Ziel auf
einer Wegmarke bombardiert wird.
Maéchten Sie das verhindern, miissen Sie
das ,Yes“ unter ,ATK“ durch einen Klick
abschalten.

* Bombergeleit: Gruppe bleibt immer in
der Nihe der Bomber, egal wie die Flu-
groute aussieht, und verliBt diese Route
erst, wenn alle Bomber zerstért sind.
Beim richtigen Einsatz entwickeln sich
diese Navigationspunkte zu einem méch-
tigen Instrument. So lassen sich Kurse
setzen, die den Feind verwirren oder
seine Krifte spalten.

Feldzugresultate

Auf dem Feldzugresultate-Schirm, den
Sie am Ende jeder Mission sehen, wird
eine Anzeige eingeblendet, die Aus-
kunft dariiber gibt, wie der Einsatz
den Status jeder Seite veridndert hat.
Ebenso wird die Stirke der verblei-
benden Lufteinheiten angegeben. Der

JuLy o

Prozentsatz  der

Loue s JRERAEN  verbleibenden Pilo-
PLANES RVAIL] {= .
| FLIGT GROUE ) ten der Royal Air
Force, Flugzeuge
sowie Flugplitze

wird sich ebenso
wie die Anzahl der
verfiigharen Luft-
waffe-Piloten und
Mannschaften ver-
andern. Dieser Pro-
zentsatz gibt an,
wie nahe jede Seite
dem Sieg oder der
Niederlage ist.

TEN ANSEHEN

Wenn Sie ,Review Combat Records“ aus
dem Hauptmenii wihlen, wird ein neues
Menii gedffnet, in dem fiinf Kategorien
von Piloten und Besatzungen augeflistet
sind:

RAF Pilot Records

Bf 109 Pilot Records

Bf 110 Crew Records

Ju 77 SuKa Crew Records
Bomber Crew Records

Mit ,Exit“ gelangen Sie ins Hauptmenii
zuriick.

DER FILMRAU

(Review Combat Film)

Immer wenn Sie eine Mission fliegen,
konnen Sie die Luftkimpfe mit einer
Kamera aufnehmen. Wenn Sie die [C]-
Taste driicken, wird die Kamera einge-
schaltet, die sich in der Kanzel Ihres
Flugzeugs befindet. Eine Zahl neben der
Kamera zeigt den Prozentsatz von Film
an, der noch bleibt. Durch nochmaliges
Driicken von [C] wird die Kamera aus-
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geschaltet. Wenn das Filmmaterial zu
Ende geht, schaltet sie sich von selbst ab.
Die Taste [R] fiihrt in den Filmraum.

Im Filmraum stehen vielfiltige Anzei-
gen und Optionen parat, die Auskunft
iiber das Flugzeug geben oder mit denen
sich die Kameraeinstellung beeinflus-
sen ldBt. Auf der linken Seite (,You“)
werden alle Einstellungen zum Flug-
zeug, auf der rechten Seite (,Camera“)
die Kameraeinstellungen angezeigt.

IAS (Indicated Air Speed) =
Angezeigte Fluggeschwindigkeit
des Flugzeugs

Altitude = Flughdhe

Rate of Climb =
Steigrate (+ oder - in FuB3)

Heading = Flugrichtung

Pitch = Flugwinkel (in der die Flugzeug-
nase relativ zum Horizont liegt) und
die

Ammunition=
Anzahl der verbliebenen Munition

Wiedergabekontrollen

Rew = Spult den Film zuriick
Stop = Pausiert den Film

Play = Startet die Filmwiedergabe
Fwd = Spult den Film vor

Exit = Filmraum verlassen

Anleitung
Chase Hinter dem Flugzeug
Cockpit Sicht aus der Kanzel
hinaus
Free Freiflugkamera

[U],[D],[L],[R] Bewegt die Kamera nach
oben, unten, rechts oder
links (nur im FREE-
Modus)
Linke Controller-Taste
bewegt die Kamera nach
vorne, die rechte Taste
zuriick (nur FREE-
Modus)
Roter Pfeil nach oben
Kamera wird nach oben
verschoben
Roter Pfeil nach unten:
Kamera wird nach unten ver-
schoben
Bringt den Blickpunkt auf das
eigene Flugzeug
Air: Bringt den Blickpunkt auf ein
beliebiges Objekt in der Luft

Rote Taste

You:

Grnd  Bringt den Blickpunkt auf ein
Boden- oder Seeziel
Bomb  Bringt den Blickpunkt auf eine

wihrend der Wiedergabe abge-
worfene Bombe

Filmaufnahmen speichern und laden

Méchten Sie Ihren Einsatz zu einem
spiteren Zeitpunkt noch einmal Revue
passieren lassen, kénnen Sie den Film
auch speichern. Klicken Sie in das weifle
Feld, tragen Sie dort eine Bezeichnung
fiir den Film ein, und bestitigen Sie mit
[ENTER]. Klicken Sie anschlieBend auf
,Save“, und Sie haben Ihren Einsatzfilm
fiir die Nachwelt erhalten. Nachdem Sie
den Film gespeichert haben, kénnen Sie
Ihn auch jederzeit mit der Option
,Review Combat Film“ im Hauptmenii
aufrufen. Méchten Sie sich einen be-

reits gespeicherten Film ansehen, geniigt -

e Kamera bietet alles,

was kleine Spielbergs
so brauchen

ein Klick auf ,Load“. In der daraufhin
erscheinenden Liste finden sich alle ge-
speicherten Filme.

SAVE
LOAD

Speichert aktuellen Film

Lidt gespeicherte Filme (funk-
tioniert nicht wihrend einer
Mission)

MISSIONSANWEISUNGEN:
WRHREND DES FLUGES

Die Flugkontrolle ist bei allen Flugzeu-
gen gleich, wobei der Controller fast ge-
nauso wie der Steuerkniippel eines ech-
ten Flugzeugs arbeitet.

Wihrend des langen Fluges zwischen

Richtung Funktion
Kontrollgerit  Bewegt die Nase
nach vorne des Flugzeugs nach

unten
Kontrollgerat  Zieht die Nase des
zuriick Flugzeugs hoch
Kontrollgerat  Kippt das Flugzeug
nach rechts nach rechts
Kontrollgerit  Kippt das Flugzeug
nach links nach links

Kontrollen fiir einsitzige Jager

(Spitfire, Hurricane, Bf 109)

Waffenkontrollen

Linke Controllertaste
oder LEERTASTE:
Feuert nach vorne gerichtete
Maschinengewehre
Rechte Kontrollgerittaste
oder [.]-Taste
Feuert 20mm-Kanone
(nur Bf 109)
Linke und rechte Controllertaste, oder!
[ENTER]
Wirft Bombenlast ab
(nur Bf 109 JaBo Jagdbomber)

Cockpitkontrollen
Erhoht Schub (Shift-Taste
nicht notwendig)

E] Verringert Schub

E Fahrt Fahrwerk ein oder aus
Fihrt Landeklappen ein
und aus

Schaltet Filmkamera ein
und aus

Bringt Sie zum Filmraum
(siehe Missionsanweisung:
Nach dem Flug)




Cockpltkontrollen
Auf die Flugkarte/Funkkarte
J schauen

LaBt Sie abspringen und sich
mit dem Fallschirm in Sicher-
heit bringen

Beendet die Mission, bringt
Sie zur Flugauswertung

Sichtkontrollen

Blick nach vorne
Blick nach rechts
Blick nach links

Riickspiegel

Blick direkt nach unten (unab-
hingig von der Fluglage)

Abtastsicht (komplett um das
2l Flugzeug herumsehen)

Zweisitzige Jager und Sturzkampf-
bomber (Bf 110 und Ju 87 StuKa)
Waffenkontrollen

Linke Controllertaste

oder LEERTASTE
Feuert nach vorne gerich-
tete Maschinengewehre

Rechte Kontrollgerittaste

oder [.]-Taste
Feuert 20 mm Kanone
(nur Bf 110)

Linke und rechte Controllertaste,
oder [ENTER]
Wirft Bombenlast ab
(auBer Bf 110C-4)

AutoschuB-Modus ein/aus
(nur in der Hecksicht)

Bomben sind eine sehr effiziente Waffe -
wenn Sie treffen!

Cockpit-Kontrollen
Erhéht Schub ([Shift]-Taste

nicht notwendig)
Verringert Schub

Fahrt Fahrwerk ein oder aus

Anleitung

Zweisitzige Jager und Sturzkampf-
bomber (Bf 110 und Ju 87 StuKa)

E Fahrt Landeklappen ein und aus

Schaltet Filmkamera ein und aus

Bringt Sie zum Filmraum
(siehe Missionsanweisung:
Nach dem Flug)

Bringt Sie zuriick zur Piloten-
J position
Bringt Sie zum Heckschiitzen
ﬁ Schaltet den Autopiloten ein
l oder, wenn Sie in der Heck-

schiitzenposition sind, den
AutoschuB-Modus

Zwischen Bombenladungen
schalten

Auf die Flugkarte/Funkkarte
schauen

m L8t Sie abspringen und sich
J mit dem Fallschirm in Sicher-
heit bringen

a Beendet die Mission, bringt Sie
zur Flugauswertung

Sichtkontrollen

Blick nach vorne

Blick nach rechts
Blick nach links

Riickspiegel

Blick direkt nach unten (unab-
d hingig von der Fluglage)

Abtastsicht (komplett um das
97
J Flugzeug herumsehen)

Positionen wechseln

E Pilotenposition
Schiitzenposition

Bombenschiitzenposition

Flugkarte/Funkkarte

ﬂ Schaltet zwischen Piloten- und
Schiitzenposition um

Cockpitkontrollen

Erhoht Schub ([Shift]-Tasten
werden nicht benétigt)

Verringert Schub
E Fahrt Fahrwerk ein und aus

E Fihrt Landeklappen ein und aus

Kontrollen fiir mittlere Bomber
(He 111, Do 17z-2m und Ju 88)

Kontrollen fiir mittlere Bomber
(He 111, Do 17z-2m und Ju 88)

Fihrt Sturzflugbremsen ein und
J aus (nur Ju 88)

Schaltet Filmkamera ein und
aus

Bringt Sie zum Filmraum
(sehen Sie dazu auch ,Nach
dem Flug”“)

Schaltet den Autopiloten oder
den Autoschuf-Modus ein, wenn
Sie sich in der Schiitzenposition
befinden

Hiermit schalten Sie zwischen

i den Bombenladungen um

g Wirft Bombenlast ab

Laﬁt Sie und Ihre Besatzung ab-
sprmgen und sich mit dem Fall-
schirm in Sicherheit bringen

Beendet die Mission, bringt Sie
zur Flugauswertung

Sichtkontrollen

Blick nach vorne

E Blick nach rechts

E Blick nach links

Riickspiegel

Blick direkt nach unten (unab-
hingig von der Fluglage)

Abtastsicht (komplett um das
Flugzeug herumsehen

Bordschiitzenkontrollen

Vorher mit zur Position
wechseln.

Bugschiitze

m Linker Rumpfschiitze
(auBler Ju 88)

Rechter Rumpfschiitze
(auBer Ju 88)

E Unterer Rumpfschiitze
(nach hinten)

Oberer Rumpfschiitze
(nach hinten)

Schaltet zwischen Piloten- und
Bordschiitzenposition um

E Autoschuf-Modus
Bombenschiitzenkontrollen

Vorher mit E Position wechseln
E Abwurfméglichkeit wechseln

Bombe abwerfen




Der Bombenschiitze braucht ein ruhiges Handchen

WAHAREND DES G
TASTATUROP EN

zwei Wegmarken kénnen Sie mit der [T]-
Taste den Zeitablauf beschleunigen.
Wenn Sie nochmals [T] driicken, wird die
Zeitbeschleunigung wieder ausgeschal-
tet. Wenn Sie gerne erfahren wiirden, ob
Sie sich auf gegnerischem Territorium
befinden, koénnen Sie die Taste [W]
driicken. Eine kurze Nachricht wird am
unteren Ende des Bildschirms erschei-
nen und Ihnen mitteilen, wo Sie sind. Die-
se Information wird ebenfalls angezeigt,
wenn Sie das Primirziel ausgeschaltet ha-
ben.

Flugkarte /Funkkarte

Um die Flugkarte betrachten zu kénnen,
wichtige Einsatzinformationen zu erhal-
ten und um den Funk einzustellen und
zu benutzen, wird die Flugkarte/Funk-
karte verwendet. Sie brauchen nur
wahrend des Fluges aus einer beliebi-
gen Position heraus [M] zu driicken. Um
zum Geschehen zuriickzukehren, bewe-
gen Sie das Pfeilsymbol auf das Kist-
chen mit der Inschrift CONTINUE und
driicken eine Controller-Taste.

Flugkarte

Auf der Flugkarte ist eine Karte von
Siidengland, dem Armelkanal und der
Westkiiste Frankreichs zu sehen. Im
oberen Teil erscheint das Wort ,IN-
FLIGHT MAP“ zusammen mit dem hi-
storischen Datum und der Uhrzeit des
Einsatzes. Die Karte zeigt in Siideng-
land und in Frankreich einige farbige
Icons, die verschiedene Bodeninstalla-
tionen wie zum Beispiel Flugplitze, Fa-
briken, Radaranlagen und Luftwaffen-
stiitzpunkte darstellen. Bewegen Sie das
Pfeilsymbol auf ein Icon, um mehr iiber
die jeweilige Einrichtung zu erfahren.
Diese Informationen werden in einer
Spalte auf der rechten Seite unter der
Uberschrift MAP ID dargestellt. Ange-
zeigt werden der Name der Einrichtung,
eine Beschreibung und der Status (ob
einsatzfihig oder bei Angriffen beschi-
digt oder zerstort). Wenn Ihr Funkgerit
auf der richtigen Frequenz liegt, wird
auch die Entfernung zwischen Ihnen und

G NThEir FEsh o0
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Anleitung

Die AutoschuB-Funktion leistet wertvolle Dienste

der Einrichtung angezeigt sowie die Flug-
richtung, die Sie einschlagen miissen, um
dorthin zu gelangen.

Funkkarte

Wenn Sie einen Einsatz fliegen, ist der
Funk eine wichtige Informationsquelle.
Sie konnen iiber Funk die Position des
Flugzeugs feststellen - das Flugzeug
wird als Symbol auf der Funkkarte ange-
zeigt. Das Funkgerit macht auflerdem
Mitteilung iiber Sichtungen von Luft-
oder Seeverbinden im Kampfgebiet.
Wenn Sie als Pilot fiir die Royal Air
Force fliegen, werden IThnen diese Infor-
mationen durch das RDF-System gesen-
det, fiir Luftwaffenpiloten kommen die
Meldungen von anderen Flugzeugen im
Luftraum. Die Sichtmeldungen, die erst
kiirzlich eingetroffen sind, werden als
Icons auf der Karte angezeigt und alle
fiinf Minuten aktualisiert. Um an diese
Informationen zu gelangen, driicken Sie
die AIR/SEA ID-Taste (Luft/See-Identi-
fizierung) im unteren Bereich des Bild-
schirms. Klicken Sie danach auf ein
Schiffs- oder Flugzeugicon auf der
Karte. Informationen iiber die Sicht-
meldung werden in einer Spalte auf der
rechten Seite wiedergegeben. Um durch
die verfiigbaren Sichtmeldungen zu
schalten, klicken Sie entweder auf NEXT
FWD (nichste Meldung) oder NEXT
BACK (vorherige Meldung). Um Infor-
mationen iiber Bodeneinrichtungen
zu erhalten, klicken Sie auf die LAND
ID-Taste.

MISSIONSANWEISUN
NACH DEM FLUG

Es gibt viele Méglichkeiten, eine Mission
zu beenden:

Absturz

Wenn das Flugzeug in einem steilen
Winkel auf dem Boden oder dem Was-
ser aufsetzt, bevor der Pilot oder die
Mannschaft abgesprungen ist, werden
diese wahrscheinlich als im Einsatz
vermifit gelten.

Bruchlandung

Wenn Sie eine miserable Landung hin-
legen oder beim Tiefflug auf dem Boden
aufsetzen und das Flugzeug nur noch ein
Wrack ist, iiberleben Pilot und Besat-
zung.

Wenn die Bruchlandung jedoch auf feind-
lichem Boden stattfindet, ist eine Gefan-
gennahme unvermeidlich, und der Pilot
oder die Besatzung miissen auf weitere
Einsitze verzichten.

Quax der Bruchpilot 148t griiBen

Notwassern

Wenn Ihr Flugzeug im Armelkanal not-
wassert, kann es verstindlicherweise
nicht mehr geborgen werden. Der Pilot
oder die Mannschaft iiberlebt jedoch und
werden durch ein vorbeifahrendes freund-
liches Schiff oder Rettungsflugzeug geret-
tet. Der Pilot/die Besatzung kann dann an
weiteren Einsatzen teilnehmen.

Wer lange schwimmt...

Uber Land abspringen

Wenn Ihr Flugzeug iiber Land abstiirzt
und Sie die Taste ] driicken, bevor es
aufschligt, bringen sich Pilot und Crew
mit dem Fallschirm in Sicherheit. Wenn
der Absprung allerdings iiber feindli-
chem Gebiet stattfindet, blitht ein Auf-
enthalt als Kriegsgefangener, was weitere
Einsitze verhindert.

ELITE CAPT

Dumm gelaufen!

Wenn der Absprung iiber befreundetem
Territorium stattfindet, wird der Pilot/die
Besatzung zum Stiitzpunkt zuriickgeflo-
gen und kann an neuen Einsitzen teil-
nehmen.
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Uber dem Wasser abspringen

Wenn der Pilot/die Besatzung iiber dem
Armelkanal abspringt, wird eine Ret-
tungsaktion den Piloten/die Mannschaft
zum Stiitzpunkt zuriickbringen, so daf
diese weitere Missionen fliegen kénnen.

Gliick gehabt!

Auf dem Heimatstiitzpunkt landen
Ihr Einsatz ist ebenfalls beendet, wenn
Sie zuriick zu Ihrem Heimatflugplatz
zuriickfliegen, sicher landen und [Q]
driicken.

Ab ins Bettchen!

Wahrend des Fluges [Q] driicken

Wenn Sie keine Landung ausfithren
wollen, konnen Sie jederzeit [Q] driicken,
um IThre Mission zu beenden. Dies wird
Ihren Pilotenstatus nicht negativ beein-

flussen, es sei denn, Sie werden gefan-'

gengenommen oder Ihr Flugzeug geht
verloren. Dies geschieht, wenn...

D ...Sie [Q] iiber feindlichem Territorium
driicken. Passiert dies, wird der Pilot/die
Crew gefangengenommen und das Flug-
zeug ist verloren.

D ...iber dem Kanal die Taste [Q] ge-
driickt wird. Geschieht dies, wird der Pi-
lot/die Besatzung zwar gerettet, aber das
Flugzeug ist verloren.

Um zu vermeiden, daf Sie Ihr Flugzeug
oder Ihren Piloten verlieren, sollten Sie
erst dann [Q] driicken, wenn Sie als bri-
tischer Pilot iiber England sind oder als
Luftwaffenpilot die franzosische Kiiste
erreicht haben.

Missionsresultate

Wenn die Mission beendet ist, sehen
Sie den Missionsauswertungsbildschirm.
Die Tabelle in der Mitte des Bildschirms
listet die Flugzeugtypen der Royal Air
Force und der Luftwaffe auf, die an die-
sem Einsatz beteiligt waren, und zeigt,
wie viele beschidigt oder zerstort

Lebend zuriickzukommen ist auch ein Grund zum Feiern!

wurden. Die Zahl in Klammern zeigt
die Anzahl der von Ihnen beschidigten

- oder zerstorten Flugzeuge an. Im un-

teren Bereich des Bildschirms finden
Sie eine weitere Tabelle, die angibt, wie
viele Bodeneinrichtungen und Schiffs-
konvois wiahrend des Einsatzes getroffen
oder zerstort wurden.

Pilotendaten aktualisieren

Nachdem ein Pilot oder eine Besatzung
die vorgegebene Mission beendet hat,
werden die Pilotendaten aktualisiert, um
die Erfolge und Fehlleistungen darstellen
zu konnen. Die Pilotendaten werden nach
dem Missionsauswertungsbildschirm an-
gezeigt.

Feldzugsresultate

Wenn Sie einen Feldzugeinsatz fliegen,
wird nach dem Pilotenkarteibildschirm
eine Tabelle angezeigt. Diese Tabelle
wird die Auswirkungen des letzten Ein-
satzes auf die Luftschlacht um England
als Ganzes zusammenfassen. Ebenfalls
wird angezeigt, wie die Chancen stehen
und welche Seite niher am Sieg ist.

Medaillen und Beférderungen

Medaillen und Beférderungen werden an
Piloten der Royal Air Force und Luftwaf-
fenpiloten sowie an die Besatzungen ver-
liehen, wenn Sie und Ihre Fliegerkamera-
den wiederholt die Missionsziele erfiillen
und iiberdurchschnittliche Erfolge erzie-
len. Folgenden Ehrungen gibt es:

= dropps H
Bomb hit= on ground targ
Bomb itz on .rh|F"

Eine Heldenbrust bietet viel Platz fiir Medaillen

Orden der Royal Air Force
(nach Wertigkeit geordnet)

—

. Victoriakreuz

2. Georgkreuz

. Distinguished Service Order (Orden
fiir ausgezeichnete Dienste)

4. Distinguished Flying Cross

. Battle of Britain Star (Stern der Luft-
schlacht um England)

w

o

Orden der Luftwaffe

- Ritterkreuz

- Eisernes Kreuz erster Klasse
- Eisernes Kreuz zweiter Klasse
- Verwundetenabzeichen

Range und Beforderungen

In der Luftwaffe und der Royal Air Force
wurden Beférderungen an die Piloten
ausgesprochen, die sich als erfolgreich
in der Schlacht erwiesen und Fiihrungs-
qualititen zeigten. Neue Luftwaffen-
piloten fingen im Rang eines Leutnant an,
Piloten der Royal Air Force began-
nen als Pilot Officer.

Offiziersrange des zweiten
Weltkriegs

Luftwaffe
Oberst, Oberstleutnant, Major, Haupt-
mann, Oberleutnant, Leutnant

Royal Air Force

Group Captain, Wing Commander,
Squadron Leader, Flying Lieutenant, Fly-
ing Officer, Pi-
lot Officer

U.S.AAF.
(zum
Vergleich)
Colonel,
Lieutenant
Colonel,
Major,
Captain, First
ote: Lieutenant,
Second
Lieutenant
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Virtuelle Haustiere

Fin Fin — wer spricht da? Dangmashinchi

G X I

Vorgestellt in FOCUS 27/1997
Nach achtjahriger Forschung — entwickelt
mit einer Investion von rund 70 Millionen
US$ — prasentiert Ihnen 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
Emehung zum echten Freund werden. Fin
in lebendes Tier,
kennt Empfindungen wie Hunger oder
Miidigkeit, kann Beziehungen aufbauen., rea-
giert auf hre freundlichen oder harschen Worte
entsprechend positiv oder negativ und ist
erstaunlich lemfahig. Auf Pfiff kommt Fin
Fin angeflogen und zeigt auf Zuruf sogar akro-

Fin zeigt E:

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 vomne
begonnen werden).
»> Animierte 3D-Grafik

Verwenden Sie fiir

— (] F 0180 /55582 . Fax: 07631/360-444 e v 000521

Fax:+43-22.74-73715

rtvon DM 30, erheben wir einen Mindermengenzuschlag von DM 4, Fiir Druckfehler iibernehmen w

llw vorgenannten Pr

batische Kunststiickchen. Kinder und Erwach-
sene kannen mit dem kleinen Geschdpf wie
mit einem Haustier reden, es beim Fliegen
und Essen beobachten und sich von der Flora
und Fauna des Planeten TEQ bezaubern las-

Der
Renner
aus
Asien!

Dieser Schliisselanhanger hat es wirklich ,in sich” und wird
auch Sie in Verziickung bringen: In dem ca. 5 cm groRen,
rundlichen Gehause lebt eine kleine elektronische Katze,
die von ihrem Besitzer viel Pflege,
Erziehung und Aufmerl

sen. Die absolut neue Steuerungstechnolo-
gie iiber den mitgelieferten Smart Sensor™
erfolgt vdllig 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 lhrem Com-
puter arbeiten, miissen Sie auf Ihren kleinen
Freund nicht verzichten — dann [duft Fin Fin
falls gewiinscht nebenbei in einem Win-
dows95-Fenster.
Systemvoraussetzungen: Mind. Pentium®-
PC mit 16 MB RAM, Windows 95, VGA-Gra-
fik (mind. 640x480 HighColor / 16 Bit),
Direct-X 3.0 Treiber, Soundblaster-kompatible
Soundkarte, 15-pin Gameport, (D-ROM-
Laufwerk.

Deutsche Softwareversion auf CD-ROM,
inkl. Handbuch
Ohne SmartSensor™

Best.-Nr. PK-360, nur 9 8 D

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

> digitale Soundeffekte

> erscheint gegebe-
nenfalls auch
selbsttitig
am Bild-
schirm.

Deutsche .
Vollversion auf
(D-ROM filr Win. 95,
Bestell-Nr. PK-359

Ihre Bestellung den Bestellschein des PEARL-
Katalogs (in der Heftmitte) oder bestellen Sie einfach per. Internet:

Porto + Verpackung. Auf Bestellungen unter einem Auftrag;

samkeit fordert.
Die Spielidee dieses
batteriebetriebenen
Elektronikspiels
erfreut sich
beiJungund
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-
schiedene Funktionen aus-
gelast werden kdnnen.
Wie ein richtiges Lebe-
wesen hat auch das
,Dangmashinchi” ver-
schiedenste Bediirfnisse:

Sie miissen

esfiittern

(mit Essen, Getranken und Siissigkeiten), bei

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

Allzusehrsollte man seine Katze
~ abernicht vernachlassigen — denn
wie im richtigen Leben leidet sie dar-
unter und kénnte im schlimmsten Fall
sogar es daran sterben. ...

Dangmashinchi,
Bestell-Nr. SD-125

Abb. hnlich

== =
Am Kalischacht 4
D-79426 Buggingen

CompuServe: GO PEARL - BTX: *PEARL#

I PEARL Handels GmbH

Tel: +41-61-333 1140
Fax: +41-61-333 1222

PEARL Osterreich

eine Haftung
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Alle Flugzeuge lassen sich in drei Kate-
gorien aufteilen. Die Instrumente, die in
allen Kategorien zu finden sind, werden
gelb dargestellt. Die Zahlenschliissel in
den roten Feldern hingegen kommen nur
in bestimmten Kategorien vor.

Einsitzige Jager (nur ein Pilot)

Spitfire Mk |
Spitfire MK Il
Hurricane MK |
Bf 109 E-3
Bf 109 E-4/B

Doppelsitzige Jager und
Sturzkampfbomber
(Pilot und Heckschiitze)

Bf 110 C-4
Bf 110 C-4/B
Ju 87B-1 StuKa
Ju 87B-2 StuKa

Mittlere Bomber
(Pilot, Bombenschiitze und drei bis
vier Bordschiitzen)

He 111

Do 17z-2
Ju 88A-1

1. Funk

Die dreistellige Nummer zeigt die einge-
stellte Frequenz des Funkgerits an, und
die nebenstehende Leuchtanzeige leuch-
tet auf, wenn die richtige Frequenz einge-

Fluggrundlagen

Jager und Stur

stellt wurde. Um Ihr Funkgerit zu benut-
zen, driicken Sie die Taste [M]. Dies
bringt Sie zur Flugkarte/Funkkarte.

2. Landeklappenschalter

Zeigt die Position der Landeklappen Ih-
res Jagers an. In der oberen Position sind
die Landeklappen eingefahren, in der un-
teren Position dagegen ausgefahren.
Wiahrend des normalen Fluges sollten sie
eingefahren sein. Fiir Starts und Landun-
gen sollten Sie sie ausfahren, um den Auf-
trieb zu erhohen und die Uberziehungs-
geschwindigkeit zu reduzieren.

3. Kompal3
Zeigt die Richtung an, in die Ihr Jager
fliegt.

=

o0’ %

9

There are - ¥
Einsitzige Jager

enemy fighters in your pafrol arsa.

4. Steig-/Sinkfluganzeiger

Dieses Gerit zeigt an, ob Ihr Flugzeug
steigt oder sinkt (in 1000 FuB3 pro Minu-
te). Der mit + gekennzeichnete Bereich
zeigt einen Steigflug an, der mit - gekenn-
zeichnete einen Sinkflug.

5. U/PM Anzeige

Die Zahlen geben die Umdrehungen pro
Minute (U/PM) in Hunderter-Einheiten
an, die der Motor produziert. Wenn die
Skala in den roten Bereich kommt, wer-
den Sie in erhohtem Maf Treibstoff ver-
brauchen. Die weile Zahlenreihe im un-
teren Bereich des Anzeigers gibt die
Schubeinstellung des Motors an. Wenn
diese Zahl zum Beispiel ,85" anzeigt,
lauft der Motor gerade auf 85 Prozent sei-
ner Gesamtleistung.

6. Querneigungsanzeige

Zeigt die Neigung Ihres Jigers an. Der
grofe horizontale Strich gibt die Position
der Fliigel relativ zum Boden wieder, der
kleine vertikale Strich zeigt die Position
des Hecks relativ zum Boden an. Wenn
Sie Ihren Jéager nach rechts oder links kip-
pen, wird der horizontale Strich diese Be-
wegungen nachvollziehen, um die Positi-
on zu verdeutlichen.

7. Sichtanzeige

Auf dieser Anzeigetafel kénnen Sie er-
kennen, in welche Richtung Sie aus
Ihrem Flugzeug herausblicken. Wenn Sie
[9] driicken, gelangen Sie in den Abtast-
modus. Hier kénnen Sie sich durch Be-
wegen des Controllers in jede Richtung



umschauen, wahrend der Jager
den Kurs beibehilt. Zwei Zah- %
len sind auf der Anzeigetafel zu

erkennen: Die erste Zahl zeigt,
wieviel Grad Sie nach oben oder un-

ten schauen. Das beginnt bei 0 Grad (Ge- V

radeausflug) und geht bis zu -90 Grad (ge-
nau nach unten) nach unten, und bis zu
+90 Grad (genau nach oben) nach oben.
Die nichste Nummer gibt die Gradzahl
an, in der Sie sich in der Horizontalen
umschauen, beginnend mit 0 Grad (gera-
deaus, entlang des Flugwegs). Wenn Sie
nach rechts schauen, reicht die Nummer
von 0 iiber +90 Grad (genau nach rechts)
bis zu +180 Grad (genau nach hinten).
Wenn Sie nach links blicken, geht der je-
weilige Blickwinkel von 0 Grad auf -90
Grad (genau nach links) bis auf -179 Grad
(fast genau nach hinten).

8. Namensschild
Hier steht der Name und die Modellbe-
zeichnung des Flugzeugs.

9. Hohenmesser

Zeigt die Hohe iiber dem Meeresspiegel
an. Die Digitalanzeige stellt die Tausen-
der (in FuB) dar, der groBe Zeiger auf
dem Ziffernblatt die Zehnereinheiten und
der kleine Zeiger die Hunderter. Wenn
Sie zum Beispiel auf der Digitalanzeige
"21" ablesen, der grof3e Zeiger auf der "4"
steht und der kleine auf der "8", dann be-
tragt die Flugh6he 21840 Fuf3 iiber dem
Meeresspiegel.

10. Geschwindigkeitsanzeige

Zeigt in Zehnereinheiten an, wie schnell
das Flugzeug ist. Wenn der Zeiger zum
Beispiel auf "30" steht, fliegen Sie mit
300 Meilen pro Stunde.

11. Motorschaden-Anzeige
Zeigt die Schadensmenge an, die der Motor
wihrend des Kampfes schon hinnehmen

THEirFinesfHour
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mufte. Wenn die Schadensanzeige sich
in den roten Bereich bewegt, wird die
Triebwerksleistung des Motors betricht-
lich reduziert, und die U/PM Anzeige
wird zuriickgehen. Sie miissen dann even-
tuell den Einsatz abbrechen und zu Ihrem
Stiitzpunkt zuriickkehren oder sogar aus
dem Flugzeug aussteigen.

12. Flugzellen-Schad g

Die Menge des strukturellen Schadens
an der Flugzelle durch Feindeinwirkung
wird hier dargestellt. Wenn sich die An-
zeige im roten Bereich befindet, ist das
Flugzeug stark beschidigt und kénnte
auBer Kontrolle geraten, so daB Sie aus-
steigen miifiten.

13. Langsneigungsanzeiger

Gibt die Position der Nase des Flugzeugs
relativ zum Horizont an. Plus (+) bedeu-
tet, daf} die Nase oberhalb des Horizonts
liegt, bei Null (0) ist sie auf den Horizont
ausgerichtet und bei Minus (-) befindet
sich die Nase unterhalb der Horizontli-
nie.

14. Filmkamera-Anzeige

Zeigt den noch verbleibenden Prozentsatz
an Film an, den Sie bei einer Aufnahme
zur Verfiigung haben. Wenn Sie [C]

Mittlere Bomber

driicken, um die Kamera einzuschal-
en, leuchtet ein Licht in der Anzeige
auf, bis die Kamera wieder abge-
ghaltet wird oder der Film ausgeht.

15. Treibstoffanzeige

Zeigt an, wieviel Treibstoff in den Tanks
vorhanden ist. E (Empty) bedeutet leer,
F (Full) voll.

16. Fahrwerkshebel

Der Status des Fahrwerks wird durch die
Stellung des Hebels angezeigt. Wenn der
Hebel sich vorne oder oben befindet, ist
das Fahrwerk eingefahren. Wenn der He-
bel hinten ist oder nach unten zeigt, ist
das Fahrwerk ausgefahren. Vergessen Sie
nicht, das Fahrwerk vor einer Landung
auszufahren und nach dem Start einzu-
fahren. In gewissen Situationen kann das
Ausfahren des Fahrwerks sinnvoll sein,
um die Geschwindigkeit zu drosseln.

17. Munitionsanzeiger

Zeigt an, wieviel Schu8 Munition Sie fiir
Ihre nach vorne gerichtete Maschinen-
waffe noch iibrig haben. Fliegen Sie Bf
109, sehen Sie zwei Anzeigen. Die obere
steht fiir das Maschinengewehr, wihrend
die untere fiir die 20mm-Kanone zustin-
dig ist.

18. Cockpitvisier

Benutzen Sie das Fadenkreuz, um mit
dem Maschinengewehr oder der Maschi-
nenkanone zu zielen.

19. Bombenabwurflicht

(nur Bf 109E-4/B JaBo Jagdbomber)
Leuchtet auf, wenn Sie eine Bombe an
Bord haben, die Sie abwerfen konnen.
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Die Zahl neben dem Leuchtanzeiger gibt
an, wie viele Bomben bereit sind.

20. Bombenanzeigetafel

(auBler Bf 110C4)

Die Zahl auf dieser Anzeige entspricht
der Anzahl der noch verfiigbaren, auflen
aufgehangten Bomben. Mit dem Hebel
stellen Sie ein, wie Sie die Bombenlast
abwerfen. Wenn Sie eine Ju 87 StuKa flie-
gen, sind vier kleinere Bomben an den
Fliigeln und eine groBere Bombe am
Rumpf angebracht. Beim Start des Ein-
satzes befindet sich der Hebel ganz links
auBen, und eine Leuchtanzeige unter
dem Flugzeugsymbol im Cockpit zeigt an,
daB nur die am Rumpf aufgehingte
Bombe beim Druck auf die [Re-
turn]-Taste abgeworfen wird.
Der Hebel wird in die mittlere
Position gebracht, wenn Sie die
Taste [S] einmal driicken.
Gleichzeitig werden die vier Fli-
gelbomben zum Abwurf scharfge-
macht, und die entsprechenden Lich-
ter leuchten auf. Ein weiterer Druck auf
die [S]-Taste bewegt den Hebel nach
rechts auflen, alle Lichtanzeigen werden
angeschaltet und alle Bomben durch das
Driicken der [Return]-Taste abgeworfen.
Ein drittes Driicken der Taste [S], setzt
den Hebel in die urspriingliche Position
zuriick.

Fluggrundlagen
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Wenn Sie eine Bf 110C-4/B fliegen, ver-
fiigt das Flugzeug iiber zwei am Rumpf
aufgehingte Bomben. Die Bombenanzei-
getafel befindet sich rechts unten im
Cockpit. Unter dem Wort BOMBEN sind
zwei Leuchten zu sehen. Wenn das linke
Licht aufleuchtet, wird bei jedem Druck
auf [Return] eine Bombe abgeworfen.
Wenn das rechte Licht aufleucht, werden
bei einem Druck auf [Return] beide Bom-
ben gleichzeitig abgworfen. Mit der Taste
[S] schalten Sie zwischen beiden Einstel-
lungen um.

21. Sturzflugbremsen-Hebel

(nur Ju 87 StuKa, Ju 88)

Zeigt an, ob die Sturzflugbremsen

ein- oder ausgefahren sind.

Um wihrend eines Sturzflug-
angriffs abzubremsen, miis-
sen die Sturzflugbremsen
ausgefahren werden.

- 22. Autopilot-Leuchte

Zeigt an, ob Sie den Autopiloten mit
der [A]-Taste eingeschaltet haben. Der Au-
topilot sollte eingeschaltet werden, bevor
Sie zum Heckschiitzen wechseln, denn an-
sonsten wird der zweisitzige Jager oder
der Sturzkampfbomber stur in die Rich-
tung fliegen, in die
Sie zuletzt geflogen

sind.

Blau Maschinengewehr in Ruheposition

Gelb Feindliche Jager kommen ins SchuBfeld und kénnten von dieser
Position aus beschossen werden.

Schwarz  Geschiitz zerstort oder ohne Munition

Rot Maschi hr befindet sich im A huB-Modus

Griin Geschiitz feuert im AutoschuB-Modus

3 ,.(r~w—_————-—
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23. Maschinengewehrleuchten

Mit diesen Leuchten wird der Status je-
des Maschinengewehrs an Bord ange-
zeigt. Die obere Leuchte ist fiir das Bug-
geschiitz, die mittlere fiir das obere Ma-
schinengewehr im Rumpf, die linke und
rechte stehen fiir das jeweilige rechte und
linke Rumpfmaschinengewehr, und das
untere Licht ist fiir das untere Rumpfge-
schiitz zustindig. Die untere Tabelle
zeigt, wie man die Anzeige liest. Sie wer-
den feststellen, daf dies fiir die Verteidi-
gung des Bombers lebenswichtig ist.

Wenn Sie Ihren Einsatz von der Piloten-
position aus beginnen, feuern die Bord-
geschiitze nicht automatisch auf gegneri-
sche Flugzeuge, und der Bomber ist
wehrlos. Um die Maschinengewehre au-
tomatisch feuern zu lassen, wechseln Sie
zur Bordschiitzenposition (mit der Taste
[G]). Dort angelangt, driicken Sie die Ta-
ste [A]. Ein rotes Licht auf dem Magazin
stellt sicher, da3 der AutoschuB-Modus
nun aktiv ist. Driicken Sie nochmals [A],
um den Autoschuf-Modus abzustellen.
Wenn die Geschiitze automatisch feuern,
koénnen Sie zuschauen, wie diese zielen
und feuern. Um diesen Modus an allen
Schiitzenpositionen zu aktivieren, muf}
an jeder Position [A] gedriickt werden.
Mit der [P]-Taste gelangen Sie wieder
zum Pilotensitz zuriick. Sie werden nun
feststellen, daB alle Leuchten fiir die Ma-
schinengewehre rot geworden sind und
sich somit im AutoschuB-Modus befin-
den. Die Leuchtanzeigen werden griin,
sobald auf feindliche Jager geschossen
wird.

24. Fahrwerksanzeigen

Die Fahrwerksanzeigen geben iiber den
Status des Fahrwerks Auskunft. Wenn
der nach oben zeigende Pfeil leuchtet, ist
das Fahrwerk eingefahren. Leuchtet der
nach unten zeigende Pfeil, ist das Fahr-
werk ausgefahren. Vergessen Sie nicht,
das Fahrwerk vor einer Landung auszu-
fahren und nach dem Start einzufahren.
In gewissen Situationen kann das Ausfah-
ren des Fahrwerks sinnvoll sein, um die
Geschwindigkeit zu drosseln.
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Die Flugzeuge und ihre Cockpits

MESSERSCHMITT
BF 109E-3 _.EMIL

MESSERSCHMITT
BF 103E-4/B JABO
- JAGOBOMBER

1. Funkgerit

2. Bombenabwurfleuchte (nur Bf 109E-
a/B Jabo)

3. Landeklappenhebel

4. KompaR}

5. Steig-/ Sinkfluganzeige

6. U/PM Anzeige

7. Querneigungsanzeiger

8. Munitionsanzeige

9. Visiereinrichtung

10. Sichtanzeige

11. Namensschild

12. Hohenmesser

13. Geschwindigkeitsmesser
14. Motorschadensanzeige

15. Flugzellenschadensanzeige
16. Horizontalneigungsanzeige
17. Kameraanzeige

18. Treibstoffmesser

19. Fahrwerkshebel

MESSERSCHMITT BF 110C-4
.ZERSTORER” - JAGER
MESSERSCHMITT BF 110C-4/B
JABO- JAGDBOMBER

1. Landeklappenhebel
2. Drehzahlmesser

3. Motorschadensanzeige

4. Munitionszdhlwerk

5. Funkgerit

6. Hohenmesser

7. Horizontalneigungsanzeiger
8. Treibstoffanzeige

9. Querneigungsanzeige

10. Visiereinrichtung

11. Sichtanzeige

12. Namensschild

13. Anzeige fiir Autopilot

14. Steig-/Sinkfluganzeige

15. Geschwindigkeitsmesser
16. Flugzellen-Schadensanzeige
17. Kameraanzeige

18. Kompalf

19. Bombenanzeige (nur Bf 110C-4/B
JaBo)

20. Fahrwerkshebel

21. AutoschuBleuchte

22. Munitionszdhlwerk

JUNRERS JU 87B-1 STUHA
- STURZHAMPFBOMBER
JUNHERS JU 87B-2 STUHR
- STURZHAMPFBOMBER

1. KompaB

2. Bombenanzeigetafel

3. Munitionszihlwerk

4. Hebel fiir Sturzflugbremsen
5. Autopilotleuchte

6. Hohenmesser

7. Steig-/Sinkfluganzeige

8. Namensschild

9. Horizontalneigungsanzeiger
10. Querneigungsanzeiger

11. Visiereinrichtung

12. Sichtanzeige

13. Geschwindigkeitsmesser
14. Drehzahlmesser

15. Kameraanzeige

16. Funkgerat

17. Motorschadensanzeige
18. Treibstoffanzeige

19. Landeklappenhebel

20. Flugzellen-Schadensanzeige
21. AutoschuB-Leuchte

22. Munitionszahlwerk

DORNIER DO 17Z-2
- MITTLERER BOMBER

1. Hohenmesser

2. Steig-/Sinkfluganzeige
3. Autopilotleuchte
4. Querneigungsanzeige

5. Horizontalneigungsanzeige
6. Kompal

7. Geschwindigkeitsmesser
8. Maschinengewehranzeige
9. Namensschild

10. Sichtanzeige

11. Funkgerit

12. Bombenanzeige

13. Landeklappenhebel
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14. Fahrwerksanzeige

15. U/PM Anzeige

16. Motorschadensanzeige

17. Flugzellen-Schadensanzeige
18. Kameraanzeige
19.Treibstoffanzeige

20. AutoschuBleuchte

21. Munitionszahlwerk

22. Maschinengewehranzeige

HEINHEL HE 11T H
- MITTLERER BOMBER

1. Héhenmesser

2. Steig-/Sinkfluganzeige

3. Autopilotleuchte

4. Querneigungsanzeiger

5. Horizontalneigungsanzeiger
6. KompaB

7. Geschwindigkeitsmesser
8. Maschinengewehranzeige
9. Namensschild

10. Sichtanzeige

11. Funkgerit

12. Bombenanzeige

13. Landeklappenanzeige

14. Fahrwerksanzeige

15. U/PM Anzeige

16. Motorschadensanzeige
17. Flugzellen-Schadensanzeige
18. Treibstoffanzeige

19. Kameraanzeige

20. Autoschuflleuchte

21. Munitionszihlwerk

22. Maschinengewehranzeige
23. Bombenzielgerat

Fluggrundlagen

JUNHERS JU 88A-1
- MITTLERER BOMBER
/STURZBOMBER

1. Hohenmesser

2. Steig-/Sinkfluganzeige

3. Autopilot-Leuchte

4. Querneigungsanzeiger

5. Horizontalneigungsanzeiger
6. Kompal

7. Geschwindigkeitsmesser
8. Maschinengewehranzeige
9. Namensschild

10. Sichtanzeige

11. Funkgerit

12. Sturzflugbremsenhebel
13. Bombenanzeigetafel

14. Landeklappenanzeige

15. Fahrwerksanzeige

16. Drehzahlmesser

17. Motorschadensanzeige
18. Flugzellen-Schadensanzeige
19. Kameraanzeige

20. Treibstoffanzeige

21. Autoschuf3-Leuchte

22. Munitionszahlwerk

23. Maschinengewehranzeige

AWHER HURRICANE M
G

1. Treibstoffanzeige

2. Munitionszdhlwerk

3. Horizontalneigungsanzeiger
4. Hohenmesser

5. Geschwindigkeitsmesser
6. Visiereinrichtung

7. Sichtanzeige

8. Querneigungsanzeiger
9. KompaR

10. Drehzahlmesser

11. Steig-/Sinkfluganzeige
12. Kameraanzeige

13. Namensschild

14. Motorschadensanzeige
15. Flugzellen-Schadensanzeige
16. Funkgerit

17. Fahrwerkshebel

18. Landeklappenhebel

SUPERMARINE SPITFIRE MH 1
- JAGER
SUPERMARINE SPITFIRE MH 2
- JAGER

1. Treibstoffanzeige

2. Munitionszihlwerk

3. Horizontalneigungsanzeiger
4. Hohenmesser

5. Geschwindigkeitsmesser

6. Visiereinrichtung

7. Sichtanzeige

8. KompaR}

9. Drehzahlmesser

10. Steig-/Sinkfluganzeige

12. Kameraanzeige

13. Namensschild

14. Motorschadensanzeige

15. Flugzellen-Schadensanzeige
16. Funkgerit

17. Fahrwerkshebel

18. Landeklappenhebel
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Anleitung

DIE SEITE WAHLEN e

Zu Spielbeginn legen Sie zunichst die Sei-
te fest, fiir die Sie eintreten wollen. Aus
der Nationalitit ergeben sich fiir jede Sei-
te ganz bestimmte Missionen mit unter-
schiedlichen Schwerpunkten.

DAS HAUPTMEND

Nachdem Sie sich fiir eine Seite entschie-
den haben, gelangen Sie zum Hauptmenii.
Dort steht eine Liste von Auswahlmog-
lichkeiten:

In der Flugschule kénnen Sie ihre Flug-
fertigkeiten trainieren. Die Ergebnisse
dieser Ubungsmissionen erscheinen
nicht in der Pilotenakte.

Originell: Ein animiertes Titelbild Das H ii der amerik

Historical Missions
(Historische Einsatze)

Hier fliegen Sie eine Mission, die auf ei-
nem historischen Ereignis beruht. Die Re-

- sultate werden in der Pilotenakte einge-

tragen.

Custom Missions
(selbsterstellte Einsitze)
Damit erstellen und fliegen Sie eigene
Einsitze. Die Anleitung zum Erstellen ei-

gener Missionen finden Sie auf der CD-
ROM.

Flightschool (Flugschule)

nmerkungen zur Konfigu-
ration von ,SWOTL“: Sie
ko »Secret Weap of

the Luftwaffe“ entsprechend
Thren Wiinschen konfigurieren.
Wechseln Sie dazu in das Ver-
zeichnis, in dem Sie das Spiel in-
stalliert haben und geben Sie ,,IN-
STALL ein.

Mit ,,Change Current Configurati-
on“ konnen Sie die Optionen an-
dern. Nach der Wahl von ,Play
SWOTL® werden Sie gefragt, ob
Sie die Konfiguration speichern
wollen, bevor das Spiel gestartet
wird. In Zukunft kénnen Sie dann
»SWOTL® mit der Eingabe von
»SW* starten.
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Bei den Pflichteinsitzen geht es ans Ein-
gemachte. Eine gegebene Anzahl von Mis-
sionen muf} unter den gleichen Umstin-
den geflogen werden, wie sie die Piloten
im Zweiten Weltkrieg vorfanden.

...und der deutschen Seite

Hier konnen Sie verschiedene umfangrei-
che Feldziige auf deutscher oder amerika-
nischer Seite fithren und so den histori-
schen Ablauf des Luftkrieges iiber Europa
verdndern.

Combat Records (Pilotenkarteien)
Schauen Sie in die Akten der Piloten oder
Besatzungen, mit denen Sie Einsitze flie-
gen.

Von hier aus kénnen die Kdmpfe, die mit
der Kamera aufgenommen wurden, ange-
schaut werden.

Diese Option erlaubt es, zwischen der
deutschen und amerikanischen Seite zu
wechseln.

Exit from Program

Spiel verlassen und zum DOS zuriickkehren.

DIE FLUGSCHULE [FLIGH
SCHOOL]
In der Flugschule wird die Bedienung di-
verser Flugzeuge trainiert. Um einen
Trainingseinsatz zu fliegen, wird ein Flug-
zeug am Auswahlbildschirm ausgewahlt.
AnschlieBend bekommen Sie Gelegen-

heit, eine Mission auszuwihlen. Danach
geht es direkt zur Einsatzbesprechung.

Anleitung

HISTORISCHE MISSIONEN
ISTORICAL MISSIONS

Diese Einsitze stellen historisch authen-
tische Missionen nach, die zu verschiede-
nen Zeiten des Luftkrieges iiber Europa
stattfanden.

=

Alle zur Verfiigung stehenden Flugzeuge
haben wirklich existiert. Die einzige Aus-
nahme bildet die ,,Go 229, die 1945 erst
in die Testphase kam. Um eine dieser
Missionen zu fliegen, konnen Sie einen
Piloten aus der Pilotenkartei auswahlen.
Nachdem Sie im Hauptmenii die histori-
schen Mission ausgewihlt haben, gelan-
gen Sie in das Flugzeugauswahl-Menil.
Nach der Entscheidung fiir den gewiisch-
ten Flugzeugtypen, stehen verschiedene
Missionen zur Auswahl bereit.

SELBSTERSTELLTE MISSIONEN
[CUSTOM MISSIONS

Hier kénnen Sie mit dem Missionsbauka-
sten erstellte Missionen fliegen.

Create Custom Mission

Bringt Sie zum Missionsbaukasten. Aus
Platzgriinden kénnen wir die Bedienung
= des

umfangrei-

chen Missionsbaukastens

leider nicht im Heft beriicksich-

tigen. Sie finden ihn aber selbst-
verstandlich auf der CD-ROM.

Die i fiir den Missi
Sie auf der CD-ROM

Fliegen Sie eigene Missionen oder
wihlen Sie aus den bereits vorhandenen
eine aus. Um eine Mission zu starten,
wird die gewiinschte Mission angeklickt
und [F] fiir ,Fly“ eingegeben.

»Retry“ wendet sich an alle Spieler, die
noch von Diskette spielen. Diese Funkti-
on ist fiir die CD-Version ohne Belang.
Mit ,Cancel” kehren Sie zum vorherigen
Menii zuriick.

Riickkehr zum Hauptmenii

PFLICHTEINSATZE
[TOURS OF DUTY]

Im zweiten Weltkrieg muflten die Pilo-
ten/Besatzungen der Bomber und Jiger
eine Anzahl von Einsitzen fliegen, bevor
Sie aus dem aktiven Dienst ausscheiden
konnten. Dies wurde Tours of Duty
(Pflichteinsitze) genannt. Mit der Tour of
Duty-Option kann der Pilot eine Reihe von
zusammenhingenden Einsitzen fliegen,
die dann die Pflichteinsitze ergeben.
Kommt der Pilot jedoch bei einem Ein-
satz ums Leben oder wird gefangenge-
nommen, kann die Tour of Duty natiirlich
nicht beendet werden.

Neuen Pflichteinsatz beginnen
(Start new Tour of Duty)




Es stehen verschiedene Einheiten zur
Verfiigung, denen Sie beitreten kénnen.
Sobald Sie eine Tour of Duty gewahlt ha-
ben, werden Sie aufgefordert, einen Pilo-
ten auszuwahlen.

Kommandieren Sie einen bereits beste-
henden Piloten mit ,Select“ ab, und er-
schaffen Sie mit ,Create“ einen neuen. So-
bald Sie einen Piloten zugeteilt haben, diir-
fen Sie sich eine der Touren aussuchen.

Bevor Sie nun endlich zur Einsatzbespre-
chung kommen, wird noch der Schwierig-
keitsgrad festgelegt, der von moderat
iiber schwer (difficult) bis zu unméglich
(impossible?) reicht. Keine Angst, nichts
ist unmaglich!

(Continue Tour of Duty)
Hier kénnen Sie einen bereits angefange-
nen Pflichteinsatz fortfithren.

ichteinsatz betrachten

( Tour of Duty Record)
Zeigt Thnen eine Liste der Piloten oder
der Besatzungen, die Ihre Pflichteinsatze
schon erfiillt haben oder dabei sind, sie zu
erfiillen.

EINSATZBESPRECHUNG

Nachdem Sie einen Trainingsflug aus der
Flugschule, eine historische Mission,
eine selbsterstellte Mission oder eine
Mission aus einer Tour of Duty ausge-
wihlt haben, kommen Sie zur Einsatzbe-
sprechung.

Aanleitung

Hier erfahren Sie niheres iiber den Ein-
satz und konnen Veridnderungen in letzter
Minute vornehmen. Sie werden ebenfalls
Piloten oder Besatzungen auswihlen kon-
nen, die Sie auf Ihrem Einsatz begleiten
sollen. Die Icons auf der Karte symboli-
sieren unter anderem Flugplitze, Fabri-
ken und andere Bodeneinrichtungen, so-
wie die eigenen Flugzeuge. Klicken Sie
auf das jeweilige Icon, erhalten Sie in ei-
nem kleinen Fenster genauere Informa-
tionen. Weiterhin ist der Flugkurs auf der
Karte vermerkt. Sie finden den Start-
punkt (B), die Wegpunkte (entsprechende
Ziffer) und den Landepunkt (L), den es
nach Abschlufl der Mission zu erreichen
gilt.

Zoom in

VergroBert die Kartendarstellung

Mit Hilfe des Zoomens lassen sich die Einheiten
genauer erkennen

Verkleinert die Kartendarstellung

Stellt die Karte dar.

Erldutert die Aufgabenstellung in der
nichsten Mission.

Bietet die Gel heit, die Waffensy
me und Ausriistung des Flugzeugs zu

indern. Unter ,Center Rack bzw. Bomb
Rack“ bestimmen Sie die Zuladung am
Rumpf (bzw. Bombenschacht), mit ,,Inner
Rack“ die an den Fliigeln in Rumpfnihe
und mit ,Outer Rack“ die Zuladung an
den Fliigeln im duBeren Bereich. Wahlen
Sie ,No Attachment®, wird nicht aufgela-
den. Im unteren Bereich konnen Sie noch
einige Spieleinstellungen vornehmen,
doch wenn einer der Werte von ,Stan-
dard“ abweicht, wird der Flug nicht in die
Pilotenakte {ibernommen.

Damage

Unlimited = unverwundbar

Ammo
Unlimited = unbegrenzte Munition

Fuel
Unlimited = unbegrenzter Treibstoff

Hier konnen Sie einen bestehenden oder
neuen Piloten fiir die ndchste Mission ein-
teilen. Falls Sie noch keinen Piloten ha-
ben, klicken Sie auf ,Create“, verpassen
Sie ihm einen Namen und legen Sie fest,

. ob er einen Bomber oder Jiger fliegen

soll. Um ein Flugzeug mit einem Piloten
auszustatten, brauchen Sie nur seinen Na-
men auszuwizhlen. Klicken Sie dann auf
dieselbe Zeile in der Spalte ,Assigned Pi-
lot“. Dort sollte anschlieBend der Name
des Piloten stehen.

Nach einem Klick auf ,,Abort“ kehren Sie
zur Missionswahl zuriick.

Bringt Sie direkt zum Einsatzort.
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CAMPRIGN BRTTLES
[FELDZUGE]

In einem Feldzug erhalten Sie die Chan-
ce, das historische Ergebnis des Zweiten
Weltkrieges zu beeinflussen. Sie werden
eine Reihe von Einsitzen, die im Sommer
1943 beginnen, fiir die deutsche Luftwaffe
oder die 8. Air Force fliegen. Das Ergeb-
nis Thres Feldzuges wird zum gréBten Teil
darauf beruhen, was Sie in jedem Ihrer
Einsitze erreichen oder nicht erreichen.
Weiterhin werden die Ziele und Verluste
jeder Mission Ihre Fihigkeit beeinflus-
sen, zukiinftige Einsétze zu leiten und zu
fliegen.

EINEN FELDZUG BEGINNEN

Wihlen Sie ,,Campaign Battles“ aus dem
Hauptmenii, um Ihren Feldzug zu begin-
nen. Sie werden dann folgendes Menii vor
sich sehen:

Start new Campaign

Erstellt einen neuen Feldzug mit dem An-
fangsdatum Sommer 1943. Geben Sie den
Namen des Feldzuges ein und driicken
Sie [Return].

Drei Feldziige auf jeder Seite zur Wahl

Continue Campaign in Progress

Ein neues Menii wird gedffnet. Rechts se-
hen Sie ein Verzeichnis der momentan
laufenden Feldziige der amerikanischen
oder deutschen Seite. Wahlen Sie hier
den gewiinschten Feldzug.

Damit gelangen Sie zum Hauptmenii

Oben auf der Karte ist der Name des Feld-
zuges und das historische Datum, an dem
Sie die Streitkrifte in den Kampf fiihren,
zu sehen. Nachdem Sie die Flugzeuge in
Fluggruppen eingeteilt, sie zu verschiede-
nen Flugplitzen beordert und Ihnen die
Tagesbefehle iiberreicht haben, wird die

Anleitung

Mission dieses Tages ausgefiihrt, indem
Sie die eines der Flugzeuge iibernehmen.
Der Bildschirmaufbau ist weitestgehend
mit dem aus der Einsatzbesprechung
identisch. Folgende Schalter kommen je-
doch hinzu:

Status
Teilt mit, wie gut oder wie schlecht der
Feldzug verlauft.

Skip

Damit iiberspringen Sie den Tagesein-
satz. Nachdem Fluggruppen erstellt wor-
den sind, wird daraus die START-Taste.

1 ng der deutschen

gdverteidigung
An jedem Tag des Feldzugs sind auf der
Feldzugskarte fiir die deutsche Seite die
Bodenziele, die von der 8. Air Force ange-
griffen werden konnten, hervorgehoben.
Die Symbole fiir die Flugplatze, die in der
Nihe dieser Ziele liegen, werden eben-
falls hervorgehoben. Damit wird ange-
zeigt, dal3 diese automatisch in Alarmbe-
reitschaft versetzt werden. Auch einflie-
gende amerikanische Bomberverbinde
werden angezeigt.

Am unteren Ende der Karte sehen Sie die
in der ,Einsatzbesprechung” erlduterten
Tasten und eine neue Taste, ,Unit Trans-
fers“ (Einheitentransfer). Diese zeigt alle
Transferbefehle, die Sie erteilt haben, um
die verschiedenen Luftwaffen-Einheiten
zu den verschiedenen Flugplitzen zu ver-
setzen. Es nimmt einige Tage in An-
spruch, die Einheiten zu bewegen. Um
Fluggruppen und Flugpline als Teil der
Jagdabwehr aufzustellen, klicken Sie auf
einen Flugplatz, der in der Nihe einflie-
gender Bomberverbinde liegt. Um ande-
re Ziele zu beschiitzen oder eine Verteidi-
gungslinie aufzubauen, kénnen Sie den
Alarmzustand jedes

Flugplatzes verandern.

Wenn Sie auf das gewiinschte Flugplatz-
symbol klicken, um eine Fluggruppe zu
erstellen oder um die Alarmbereitschaft
zu verindern, 6ffnet sich ein Fenster, das
folgende Moglichkeiten enthalt:

Aircraft
Zeigt den Flugzeugtyp an, der auf diesem
Flugplatz stationiert ist.

Create Flight Group

Damit stellen Sie eine Fluggruppe auf, die
amerikanische Angriffe abfangen soll, und
erstellen einen Flugplan.

Alert Status

Setzt die Anzahl der Fluggruppen fest, die
automatisch von diesem Horst aufsteigen,
um eindringende U.S.-Maschinen abzu-
fangen (zusitzlich zu den von Ihnen er-
stellten Fluggruppen). Damit schalten Sie
auch durch die verschiedenen Alarmstu-
fen, so daBl entweder alle, einige oder gar
keine Flugzeuge aufsteigen.

Make Aircraft Transfer

Damit kénnen Sie Ihre Flugzeuge zwi-
schen verschiedenen Luftwaffenstiitz-
punkten verschieben.

Exit
Schlieft das Fenster

Produ

nsanderungen der
deutschen Wirtschaft

Um die deutsche Kriegsproduktion zu be-

stimmen, Kklicken Sie auf ein Fabriksym-

bol auf der Karte. Ein Fenster wird sich

offnen und anzeigen, um welche Art Fa-

brik es sich handelt. Bei manchen Fabri-

ken konnen Sie auf die Produktion ande-

rer Produkte umstellen.

Darunter befindet sich eine Liste der Pro-

duktionsdaten:

CAP

Zeigt den Prozentsatz der Kapazitit an,

auf dem die Produktionsstitte gerade ar-
beitet.



Anleitung

% Of Industry TOT
Zeigt den Produktionsanteil an, den diese
Fabrik zur Gesamtindustrie beisteuert.

Production

Wenn Sie auf diese Taste klicken, wird
durch die verschiedenen Kriegsmateriali-
en geschaltet, die diese Fabrik produzie-
ren kann.

Es gibt andere Wirtschaftsbereich, deren

Produktion Sie nicht kontrollieren kénnen,
wie Kraftwerke, Munitionsfabriken und Ei-
senbahnanlagen. Aber auch diese Einrich-
tungen verlangen natiirlich Schutz.

Leitung des amerikanischen
Bombenfeldzugs
Of BG

Damit wihlen Sie aus, wie viele Bomber-
gruppen das Ziel bombardieren.

Of FG Escort

Hier entscheiden Sie dariiber, wie viele
Jagdschutzgruppen die Bomber auf dem
Weg zum Ziel beschiitzen.

OF Ground Attack
Hier bestimmen Sie, wie viele Jagdbom-
ber das Ziel angreifen.

Um auszuwihlen, wie viele Typen jeder
Gruppe zu einem Ziel geschickt werden,
klicken Sie auf eine der Optionen. Wenn
Sie die linke Controller-Taste driicken, er-
hohen Sie die Anzahl, driikken Sie dage-
gen die rechte, verringern Sie die Anzahl.

Fluggruppen erstellen und
verandern

Bevor Sie einen Feldzug beginnen, miis-
sen Sie die Flugzeuge Ihres Kommandos
in verschiedene Fluggruppen einteilen.
Mit dem Fluggruppenmenii entscheiden
Sie iiber den Typ und die Anzahl der

Flugzeuge in jeder Fluggruppe und wei-
sen dann Einsatzziele zu, indem Sie einen
Flugplan erstellen. Fluggruppen werden
bei den Flugplitzen erstellt, also miissen
Sie ein Flugplatz-Fenster 6ffnen und die
Taste ,Create Flight Group* driicken.

»Planes Available“ reprisentiert die Ge-
samtzahl der verfiigbaren Flugzeuge, die
in allen zu erstellenden Fluggruppen ein-
gesetzt werden konnen.

You
Legt fest, ob Sie als Mitglied dieser Flug-
gruppe fliegen werden.

Plane Type

Hiermit schalten Sie durch die unter-
schiedlichen Flugzeugtypen, die Sie den
Fluggruppen auf diesem Flugplatz zutei-
len kdnnen. Jede Fluggruppe kann nur ei-
nen Flugzeugtyp enthalten.

Formation

Legen Sie die Flugformation fiir die mo-
mentan zu erstellende Fluggruppe fest,
indem Sie durch die zur Auswahl stehen-
den Formationen schalten.

Orders
Klicken Sie hier, um durch die méglichen
Befehle zu blattern und einen davon fiir
die zu erstellende Fluggruppe auszu-
wihlen.

Flugplane erstellen
Mit dem Flugplan legen Sie die Route fiir
die Flugzeuge fest. Der Flugplan beginnt
mit einem Startpunkt (Begin) und fiihrt
iiber bis zu vier Wegpunkten (Way Pt)

zum Landepunkt (Land). Abgesehen

vom Landepunkt kann fiir jeden
Punkt eine Hohe angegeben
werden. Klicken Sie dazu mit /
der rechten bzw. linken Con- { |
tollertaste auf den Wert der

Spalte ,ALT“ um die Hohe zu

vergréBern oder zu verrin-
gern. Wollen Sie hingegen eine
‘Wegmarke l6schen, wihlen Sie den
entsprechenden Wegpunkt und klicken
Sie auf ,Delete“. Wenn Sie Flugpline fiir
alle Fluggruppen erstellt haben, werden
deren Startpunkte durch Icons auf der
Feldzugskarte dargestellt. Um eine be-

reits erstellte Fluggruppe zu modifizie-
ren, klicken Sie auf das jeweilige Icon auf
der Karte und wiederholen die oben be-
schriebenen Anweisungen.

In den Feldziigen konnen Sie Einheiten zu
verschiedenen Flugplatzen transferieren.
Um Fliegereinheiten zu transferieren,
klicken Sie auf einen Flugplatz Ihrer Sei-
te, von dem aus Sie Einheiten verschie-
ben méchten. Ein Fenster mit dem Na-
men des Flugplatzes wird erscheinen, mit
einer Taste namens ,Make Aircraft Trans-
fer“. Wenn Sie auf diese Taste klicken, ge-
langen Sie zu den ,Transfer Befehlen®.

V-1 und V-2 Transfer

Auf deutscher Seite werden V-1 und V-2
Waffen erstellt, die im ,Reserves“Kist-
chen erscheinen. Sie werden direkt zur
AbschufSirampe beordert. Klicken Sie auf
das Symbol einer Abschuframpe, um mit
den Zeilen ,0 V-2 Raketen“ oder ,0 V-1
Bomben“ die Anzahl der V-Waffen festzu-
legen, die aus der Reserve zu dieser Ab-
schuBrampe transferiert werden sollen.
Unter dem Namen des Flugplatzes ist die
folgende Auswahl zu sehen:

Type
Schaltet durch die Flugzeugtypen, die Sie
transferieren kénnen

#
Schaltet durch die Anzahl der Gruppen,
die Sie transferieren kénnen.

TO
Bringt die Gruppen zu verschiedenen
Flugplitzen. Klicken Sie zuerst auf
diesen Schalter, dann auf den ge-
wiinschten Flugplatz

Of Days

gibt an, wieviele Tage der

Transfer dieser Gruppe dau-
ert

Exit
Fenster schlieen

Cancel
Stoppt die Ausfithrung des Transferbe-
fehls.
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Reserves

Gibt die Zahl der produzierten Flugzeuge
an, die ausgeliefert werden kénnen.
Klicken Sie auf ,Make Aircraft Transfer”,
um die neuen Flugzeuge zu verteilen.

FELDZUGSGEFECHTE

Range Circles (Reichweitenkreise)
Die Reichweitentaste befindet sich genau
unter den VergroBerungskastchen auf der
rechten Seite der Feldzugskarte. Die Zahl
in der Mitte der Reichweitentaste gibt an,
wie viele Meilen jeder Kreis von der Mit-
te der Karte entfernt ist. Die Zahl verdn-
dert sich, wenn die Karte in verschiede-
nen Vergroferungsstufen betrachtet wird.

Hervorgehobene Kartensymbole
Symbole verschiedener Bodeneinrichtun-
gen werden von verschiedenen Farben
umgeben.

hellblau momentan gewihite

Einrichtung

dunkelblau Einrichtung vom
gleichen Typ wie oben

rot Primérziel
griin Sekundires Ziel
schwarz eroberte Einrichtung
gelb Flugplatze in Alarm
bereitschaft oder
V-Waffenrampe,
die abschuBbereit ist

Um die ,Begin“Marke jeder erstellten
Fluggruppe erscheint ein schwarzer
Kreis, der eine angreifende Fluggruppe
dazu zwingt, mindestens 25 Meilen vor
dem Ziel zu beginnen. Ignorieren Sie dies,
miissen Sie eine neue Marke setzen.

Am Ende jeder Mission wird die Feld-
zugskarte erscheinen und verschiedene
Icons zeigen, die die eventuell getroffe-
nen Ziele darstellen. Klicken Sie auf ein
Icon, um den Status dieser Einrichtung zu
erfahren, insbesondere, ob sie beschadigt
oder zerstort wurden. Wenn Sie ein Fa-

Anleitung

briksymbol 6ffnen ist auerdem zu sehen,
mit welcher Kapazitat diese Fabrik jetzt
produziert. AuBerdem sind auf der Karte
die abgeschossenen Flugzeuge als Sym-
bole zu sehen. ken-Sie auf das Sym-
bol, um zu erf um welchen Flug-
zeugtyp es sich l'tﬁndwer es abge-
schossen hat.

eine Liste aller leoten]Besatzungen die
Sie erstellt haben, zu sehen. Anfderfec&»
ten Seite ist eine Liste der zehn !
loten/Besatzungen abgebildet. Auf
ken Seite finden Sie fiinf Wahlmoglic
ten:

View 3
Zeigt Thnen die Pilotenakte eines bé-
stimmten Piloten oder einer besh'mqte‘n
Besatzung.

_Delete

VEntfemt eine: leoten/eme Besatzung
aus der Liste.

Exit ; &
Bringt Sie zum Hauptmenii zuriick.

FILMRA
[FILM VIEWING ROD

Sie kénnen die Kamera dazu benutzen,
Ihre Flugszenen aufzunehmen. Der so
entstandene Film ist jederzeit im Film-
raum abzurufen. Die Filmclips kénnen
auch abgespeichert und spiter im Film-
raum betrachtet werden (auBer wihrend
eines Einsatzes).

EJEEEE

Filmkontrollen

PLAY Startet und stoppt die

AWANCE Spult den Film vor

mspult den Film bis

Wenn Sie [D] driicken, gelange
das Disk-Menii. Hier kénnen Sie einen
Filmclip speichern, laden oder 1§schen.

Load
Filmclip laden: Klicken Sie zuerst auf den
Namen des Films im Verzeichnis und
dann auf die LOAD-Taste (die LOAD-Op-
tion ist nicht wihrend des Fluges verfiig-
bar).

Save

Damit speichern Sie einen Filmclip.
Driicken Sie auf SAVE und geben Sie den
Namen des Films ein, den Sie gerade se-
hen. Danach [Return] driicken.

Delete

Damit léschen Sie einen Filmclip.
Driicken Sie auf DELETE und geben Sie
den Namen des Films ein, den Sie 16-
schen wollen. Danach [Return] driicken.

Disk Cache

Schaltet den Disk Cache an und aus.
Wenn der Disk Cache ausgeschaltet ist,
wird der Film im Arbeitsspeicher gesi-
chert, und die Linge des Films ist auf den
verfiigbaren Arbeitsspeicher beschrinkt.
Andernfalls wird der Film auf der Fest-
platte zwischengespeichert.

Set Film Disk Cache Size

Bestimmt die Menge des Festplatten-
speichers, der fiir den Disk Cache ver-
wendet wird, und ermdéglicht Thnen da-
durch, einen fast beliebig langen Film auf-
zunehmen. Klicken Sie auf diese Option



und geben dann die Zahl (in Bytes) ein,
die Sie auf der Festplatte fiir den Cache
reservieren wollen.

Sichtvarianten

CHASE-Modus; positioniert die
Kamera direkt hinter ein Objekt

FREE-Modus; frei fliegende Kamera

TRACK-Modus; schaltet die Kamera
im CHASE- oder FREE-Modus auf
ein Objekt auf

Linke Controller-Taste
bewegt die Kamera nach vorne
rechte Controller-T: ste
bewegt die Kamera zu

Positioniert die Kamera an ‘oder
hinter Threm Flugzeug.

Positioniert die Kamera an oder
hinter anderen Flugzeugen.

& E

Positioniert die Kamera an oder
hinter aktiven Bomben oder Raketen.

Positioniert die Kamera an
beliebigen Bodeneinrichtungen.

Schaltet auf Ihr Flugzeug auf.

Schaltet auf aktive Bomben oder -
Raketen auf.

BEREE B E

m Schaltet auf Bodeneinrichtungen
Y auf. '

: Das Sichtfenster
‘Wenn Sie, sich einen Film anschauen,
zwei Listenzu sehen, die in einer ho-

Name des Flugzeugs, Qas die Kame-
raverfolgt, angezelgt. 'Auﬂerdem

‘ E Taste zum Fortsetzen

Schaltet auf andere Flugzeuge auf.

v & schaltet um zwischen
+ ;
; E normalem und fortgeschrii

Anleitung

Flugzeug angezeigt, wie die momentane
Geschwindigkeit in Meilen pro Stunde,
die Flugrichtung in Grad und die Hohe in
Fuf3. Wenn Sie sich im TRACK-Modus be-
finden, zeigt die TRACK:-Liste den Na-
men des aufgeschalteten Flugzeugs an,
ebenso die Geschwindigkeit, Flugrich-
tung und Hohe sowie den Abstand der
Kamera vom verfolgten Objekt.

ISSIONSANWEIS
HREND DES FLUGES

Dieses Kapitel erldutert die verschiede-
nen Kontrollen und Instrumente, die Sie
wihrend des Fluges in SWOTL bedienen.
Die Instrumente und Kontrollen haben,
auBer dort, wo explizit darauf hingewie-
sen wird, in jedem Flugzeug dieselben
Funktionen.

pausiert Flug; beliebige

t alle Sounds an

tenem Flugkontrollmbdugf

lassen, bringt Sie zuriick
zum Betriebssystem

 zieht die Nase

148t Sie das Programm ver- -

PILOTENSICHTHONTROLLEN

schaltet um zwischen Fliigelebene
und 45 Grad nach oben

Abtastsicht (um sich vollstindig
umzublicken, ohne die Flugroute
zu verandern)

Bordschiitzenposition

e
=
=

-

Blick des Bordschiitzen

2
5
&
5
=]
o
iG
&

links vorne 40 bis 11 Uhr
vorwarts 12 Uhr

recllts vorne 1 bis 2 Uhr

iiber d:;n ‘Imken Fliigel 9 Uhr
direkt nach oben

iiber den rechten Fliigel 3 Uhr
iiber die linke Schulter 7 bis 8 Uhr
Riickspiegel 6 Uhr

iiber die rechte Schulter 4 bis 5 Uhr

erkontrollen

senkt die Nase des Flugzeugs

nachrechts
kippt das Flugzeug nach rechts

nachlinks:' = =
kippt das Flugzeug nach links

Nurim fortgeschnttenen Flugmodus

oder @ bewegt das Ruder 5 7
i

hart nach links

bewegt das Ruder teilweise nach
links

E bewegt das Ruder teilweise nach
rechts

E oder bewegt das Ruder

hart nach rechts
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Flugzeugkontrollen und Ausriistung

ein und aus

penstellungen: eingefahren, halb
fahren und voll fahren.

schaltet durch die verschiedenen
Kraftstoffkonfigurationen des Flug
zeugs (der Status des aktiven Tanks
wird au.f der Kraftstoffanzeige

erfen (nur Jager)

EEE

bringt Sie zum ]
Film der Bordka

bringt die Flugkarte at
Bildschirm

148t Sie aus dem Flugzeug ausst
und sich mit dem Fallschlrm n

Sicherheit bringen

Luftbremse ausfahren (nur P-80)

B E EE

Abschlufibesprechung

Fllegen will gelernt sein

Motorkontrollen

erh6ht Schub fiir alle Triebwerke

(SHIFT-Taste wird nicht benétigt)
verringert Schub fiir alle Triebwerke

verringert Schub fiir Triebwerk #1

@ @ erhéht Schub fiir Triebwerk

verringert Schub fiir Triebwerk #3

-§ - erhoht Schub fiir Triebwerk #3

verringert Schub fiir Triebwerk #4

erhoht Schub fir Triebwerk #4

fahrt Fahrgestell oder Landekufen

schaltet durch die drei Landeklap-

beendet die Mission, bringt Sie zur

Anleitung
schaltet um zwischen linkem und
rechtem Triebwerkskontrollanzeiger

(viermotorige Flugzeuge: nur zwei
Instrumente werden angezeigt)

: Waffnkontmllen
damit wihlen Sie aus, welche Taste
® des Kontrollgerits die Maschinen-
gewehre oder Kanonen abfeuert

schaltet durch die verschiedenen
Bombenladungen, wihlt und entsi-
chert die abzuwerfende Bomben-
last (bei Bombern kénnen Sie mit
dieser Taste auswihlen, ob Sie nur
eine Bombe oder automatisch fort-
1aufend alle Bomben abwerfen
Sie [ReLum] driicken)

T

rch die verschiedenen
dungen, wihlt und ent-
en, die abzufeuern

Besatzungs-Positionskontrollen
(nur Bomber)

bringt Sie zur Bordschiitzenposition
E schaltet um zwischen Pilotenposition

und zuletzt besetzter Bordschiitzen-
position

bringt Sie zur Position des Bom-
- benschiitzen
bringt Sie zur Position des Piloten
nur fiir B-17 Bomber: Schaltet den
Autoschuf-Modus an und aus,
Bordschiitzenposition sind,
atopiloten an und aus,

Bordschiitzen Positionskontrollen

@ oberer Rumpfschiitze

rechter Rumpfschiitze

Heckschiitze

unterer Rumpfschiitze
L ]
wechselt zwischen Pilotenposition
und zuletzt bemannter Schiitzenposition

schaltet Autoschuf-Modus in
Schiitzenposition an und aus

Bombenschiitzenkontrollen

Wenn Sie den Status Threr Bombenlast er-
fahren wollen, schauen Sie auf die Bombe-
nanzeigetafel, um zu sehen, wie viele
Bomben in Ihrem Bombenschacht iibrig
sind. Die beiden Leuchten beziehen sich
auf die zwei verschiedenen Moglichkeiten,
die Bomben abzuwerfen. Wenn das linke
griine Licht leuchtet, wird nur eine Bombe
abgeworfen, wenn Sie [Return] driicken.
Wenn das rechte rote Licht leuchtet, wer-
den alle Bomben zur gleichen Zeit abge-
worfen, wenn Sie [Return] driicken.
Driicken Sie [W], um zwischen diesen Ein-
stellungen umzuschalten.

[ed
£
]
L
&

Das Norden-Bombenvisier kann jedes Bo-
denziel entlang des Flugweges anpeilen
und den Zeitpunkt prizise ausrechnen, an
dem die Bombenlast abgeworfen werden
sollte. Dazu muf3 der Bomber mit gleich-
bleibender Geschwindigkeit und Héhe auf
das Ziel zufliegen. Haben Sie das Zielge-
biet erreicht, driicken Sie [8], um den
Sichtmechanismus des Bombenvisiers
vorwirts zu bewegen, und richten Sie das
Fadenkreuz auf das Ziel aus. Haben Sie
as Ziel erfait, driicken Sie [S]. Das Bom-
benvisier berechne den Abwurfzeit-
punkt, zeigt das End
mit einer griinen Leuchte a




Das Norden-Bombenvisier erhoht die
Trefferquote ungemein

Flugkarte

Um wihrend eines Einsatzes Informatio-
nen iiber den gegenwirtigen Standort der
verschiedenen feindlichen und alliierten
Flugzeuge und Bodeneinrichtungen zu er-
halten oder die Befehle fiir die verschie-
denen Jigergruppen Ihrer Seite zu in-
dern, werfen Sie einen Blick auf die Flug-
karte.

Karte aufrufen

E oder ZOOM OUT = vergrofern Sie
den Kartenausschnitt vergoBern

Die Informationen der Flugkarte

Um Informationen iiber ein Flugzeug
oder ein Bodenziel zu erhalten, klicken
Sie auf das entsprechende Icon. Ein In-
formationsfenster liefert dann eine Be-
schreibung des Objektes.

oder ZOOM IN = Kartenausschnitt
verkleinern

Befehle dndern
Wenn Sie auf ,,Changing Orders“ klicken,
offnet sich das Befehlsfenster und ein
Menii erscheint, mit dem Sie festlegen
kénnen, welche Ziele im Luftkampf von
Jdgern oder Jagdbombern Ihrer Seite an-
gegriffen werden sollen. Wenn das Be-
fehlsfenster geoffnet ist, leuchten ver-
schiedene Flug-Icons auf der Flugkarte in
mehreren Farben auf. Griin bedeutet, da}
dieses Icon das Primirziel der ausgewahl-
ten Jiger ist, die versuchen, dieses Ziel
anzugreifen. Rot aufleuchtende Icons stel-
N and tziele dar, die von Ihren Ji-
werden konnen.

Anleitung

MISSIONSANWEISUN
CH DEM FLUG

Ihr Einsatz kann auf verschiedene Arten
beendet werden:

Absturz

Wenn Thr Flugzeug in einem steilen Win-
kel auf dem Boden oder dem Wasser auf-
schligt, bevor der Pilot abspringen kann,
gilt er als KIA (Killed in Action = Wahrend
des Einsatzes umgekommen).

Bruchlandung

Wenn Ihr Flugzeug im flachen Winkel auf
dem Boden aufschligt oder mit eingefah-
renem Fahrwerk landet, ist das Flugzeug
Schrott, aber der Pilot oder die Besatzung
iiberleben. Wenn die Bruchlandung je-
doch in feindlichem Gebiet stattfindet,
geht es direkt in die Kriegsgefangen-
schaft. Auf amerikanischer Seite gibt es
dabei eine minimale Chance, zuriickzu-
kehren.

Wasserlandung

Sollte Ihr Flugzeug in einem flachen Win-
kel auf dem Wasser auftreffen, ist das
Flugzeug zwar verloren, Pilot oder Be_sat—
zung jedoch werden von einem vorbeifah-
renden Schiff oder einem Seenotflugzeug
der eigenen Seite gerettet.

Uber Land abspringen

Wenn das Flugzeug nicht mehr kontrol-
lierbar ist und Sie es nicht mehr zuriick
zur Basis schaffen, kénnen Sie [J]
driicken, bevor das Flugzeug auf dem Bo-
den aufschldgt. Achten Sie darauf, daf} Sie
in ausreichender Flugh6he abspringen
iiber befreundetem Gebiet befin-

enn ein Pilot/eine Besatzung iiber einer
Beren Wasserfliche abspringt, werden
gerettet und konnen spiter weitere

befinden.

o

Runter kommen sie immer

Auf Heimatflugplatz landen

Wenn Sie bis zu Ihrem Heimatflugplatz
fliegen, sicher landen und danach [Q]
driicken, ist die Mission beendet. Wenn
Sie keine Landung durchfiihren méchten,
konnen Sie jederzeit [Q] driicken, um die
Mission zu beenden. Die Punktezahl des
Piloten wird dadurch nicht beeinflufit wer-
den, aufer Sie verlieren das Flugzeug.

Nachdem die Mission beendet ist, er-
scheint die Abschlulbesprechungskarte.
Sie- konnen die Icons der Bodenziele
anklicken, um zu erfahren, ob diese be-
schidigt oder zerstort wurden. Es sind
ebenfalls Icons von Flugzeugen zu sehen,
die an verschiedenen Stellen abgestiirzt
sind. Klicken Sie auf eines dieser Symbo-
le, um zu erfahren, welches Flugzeug ab-
geschossen wurde und von wem.

Map AbschluBbesprechungskarte aufrufen

Status Anzahl der Luftsiege (bei Feld-
ziigen weitere Infos)

Continue Pilotenakte einsehen

Klicken Sie im Abschlulbesprechungs-
schirm auf ,Continue“, um die aktuali-
sierte Pilotenakte des ausgewihlten Pilo-
ten oder der Besatzung einsehen zu kon-
nen, die auf den Resultaten der letzten
Mission basiert. Die Akten weiterer Pilo-
ten, die an dieser Mission teilgenommen
haben, werden ebenfalls aktualisiert. Der
Zahlenwert, der auf dem Bildschirm ange-
zeigt wird, spiegelt die Leistung des Pilo-
ten/der Besatzung wider. Diese Lei-
stungszahl wird nach jeder Mission auf
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den neuesten Stand gebracht, und Sie kon- Orden der Luftwaffe Offiziersringe im zweiten Weltkrieg

nen so die einzelnen Piloten und Besat- (nach Wertigkeit geordnet)
zungen miteinander vergleichen. )

Orden und Beforderungen

LUFTWAFFE U.S. ARMY AIR FORCE
Generaloberst General

Auf amerikanischer wie auf deutscher Sei- Gacerss L|e|.ne|:ant Ge.neral
te werden Orden und Beférderungen ver- Generalleutnant _ Major

geben, wenn Sie und Ihre Kameraden Generalmajor Brigadier General
Ihre Einsatzziele erfiillen. Die weiter un- Oberst Colonel

ten aufgelistete.n Orden wurden an tapfe— Oberstl Li Colonel
re U.S.A.A.F.-Piloten und Luftwaffen-Flie- Major Major

ger wihrend des Zweiten Weltkrieges ver- — -
liehen. Houpémans Captan

" In der U.S. Army Air Force und in der Oberleutnant First Lieutenant
Luftwaffe wurden Beférderungen an die L Second Lieutenant
Piloten vergeben, die sich als erfolgreich o Pilot Officer :
in der Schlacht erwiesen oder Fiihrungs-
qualitdten bewiesen. Neue Luftwaffenpilo-
ten fingen als Leutnant an, U.S. Piloten im
Rang eines Pilot Officer.

Die Flugzeuge und ihre Cockpits

DEUTSCHE FLUGZEUGE 18 Ruderanzeige 17 Tankanzeige und Tankanzeigeleuchten
: 19 Kameraanzeige 18 Ruderanzeige
20 RaketenabschufB-Anzeige 19 Kameraanzeige
Messerschmitt Bf 109G-6 20 RaketenabschuB-Anzeige

und Bf 109G-10 ,Gustav®

Messerschmitt Me 163B-1a Komet

1  Cockpitvisier
2 Sichttafel 1  Cockpitvisier 1 Cockpitvisier
3 Munitionszihlwerk 2 Sichttafel 2 Kompaf
4  KompaB 3 Munitionszdhlwerk 3 Sichttafel
5 Geschwindigkeitsmesser 4 | Kompal 4  Landekufenhebel
6 Querneigungsanzeige ™57 rGeschwindigkeitsmesser 5 Hydraulikdruckanzeige
7  Steigfluganzeige W ernei i 6 Hohenmesser
8 7  Querneigunganzeige
9 : : 8  Steigfluganzeige
10 Hoéhenmesser r%penf’nzmget:afel 9  Munitionszihlwerk
11 Fahrwerkshebel Hohenmesser 10 Oldruck- und Temperaturanzeige
12 EinlaBdruck- und Temperat Fahrwerkshebel 11 Kameraanzeige
13 Oldruck- und Temperaturanz 12 EinlaBdruck- und Temperaturanzeige | 12 Landeklappenhebel
14 Hydraulikdruckanzeige 13 Oldruck- und Temperaturanzeige 13 Uhr
15 Drehzahlmesser 14 Hydraulikdruckanzeige 14 Geschwindigkeitsanzeige
16 Uhr 15 Drehzahlmesser 15 Drehzahlmesser
42 17 Tankanzeige und Tankanzeigeleuchten | 16 Uhr 16 Tankanzeige und Tankanzeigeleuchten
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Fluggrundlagen

17 EinlaBdruck- und Temperaturanzeige | 17 EinlaBdruck- und Temperaturanzeige FLUGZEUGE DER
18 Ruderanzeige 18 Oldruck- und Temperaturanzeige
19 Jagdfaust-Raketenanzeige (eine Anzeige pro Motor) U.S. RIRFORCE
HE 162 Volksjager Republic P-47C
Thunderbolt ,Razorback*

1 Cockpitvisier

1 Sichtanzeige 2 Munitionszdhlwerk 1 Cockpitvisier
2 Cockpitvisier 3  Sichtanzeige 2 Munitionszdhlwerk
3 Hydraulikdruckanzeige 4  Querneigungsanzeige 3 Sichtanzeige
4  Geschwindigkeitsmesser 5 Geschwindigkeitsmesser 4  Kameraanzeige
5 Querneigungsanzeige 6  Steigfluganzeige 5 Bombenanzeigetafel
6  Steigfluganzeige 7 Uhr 6 Geschwindigkeitsmesser
7  Drehzahlmesser 8 ahrwerksanzeigeleuchten 7 KompaR
8 Fahrwerkshebel 9 Jldruck- und Temperatur ig 8 Ruder
9 KompaR inlaBdruck- und Temperaturanzeige | 9 Uhr
10 Hoéhenmesser Drehzahlmesser 10 Tankanzeige u. Tankanzeigenleuchten
11 Tanl ige und Tank igel Landeklappenhebel 11 Drehzahlmesser
12 EinlaBdruck- und Temperaturanzei 3 Hydraulikdruckanzeige 12 RaketenabschuBanzeige

e Hohenmesser 13 Landeklappenhebel
13 Kompal 14 Fahrwerkshebel
14 Ruderanzeige 15 Hohenmesser
15 Tankanzeige und Tank igeleuchten | 16 Quernei nzeige
16 Kameraanzeige 17 Steigfluganzeige
17 Bombenanzeigetafel 18 Einlafdruck- und Temperaturanzeige

Dornier Do 335 ,,Pfeil“ 19 Oldruck- und Temperaturanzeige

20 Hydraulikdruckanzeige

18 Kameraanzeige
19 guderanzeige
Oldruck- und Temp

Republic 7D Thunderbolt
back®

Cockpitvisier
Geschwindigkeitsmesser
Querneigungsanzeige
Steigfluganzeige
Hydraulikdruckanzeige 1  Cockpitvisier
‘ Tankanzeige und Tankanzeigelichter | 2  Munitionszihlwerk
Cockpitvisier 7 Kameraanzeige 3 Sichtanzeige
Geschwindigkeitsmess€ 8  Munitionszihlwerk fiir 15mm Kanone | 4 Kameraanzeige
i 9  Munitionszihlwerk fiir 30mm Kanone | 5 Bombenanzeigetafel
10 Hghenmesser 6 eitsmesser

11 KompaB
12 Uhr
13 Drehzahlmesser !
(eine Anzeige pro Motor) - kanzeige u. Tankanzeigenleuchten
14 Bombenanzeigetafel 11 Drehzahlmesser
andeklappenhebel 15 Landeklappenhebel 12 Raketenabschufanzeige
Kameraanzeige 16 Fahrwerk ige und Fahrwerkshebel | 13 Landeklappenhebel
13 Uhr 17 Sichtanzeige 14 Fahrwerkshebel
14 Fahrwerkshebel 18 Ruderanzeige 15 Hohenmesser
15 Drehzahlmesser 19 Oldruck- und Temperaturanzeige 16 Querneigungsanzeige
16 Hydraulikdruckanzeige 20 EinlaBdruck- und Temperaturanzeige | 17 Steigfluganzeige
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18 EinlaBdruck- und Temperaturanzeige
19 Oldruck- und Temperaturanzeige
20 Hydraulikdruckanzeige

North American

Cockpitvisier
Munitionszéhlwerk

1

2

3 Sichtanzeige

4  Kameraanzeige

5 Bombenanzeigetafel

6  Geschwindigkeitsmesser
7 Kompall

8 Uhr

9  Tank und Tax
10 Drehzahlmesser |
11 Raketenabschuf3a
12 Landeklappenhebe!
13 Fahrwerkshebel
14 Hohenmesser
15 Querneigungsanzeige
16 Ruderanzeige

17 Steigfluganzeige

18 EinlaBdruck- und Temperaturanzeige
19 Oldruck- und Temperaturanzeige

20 Hydraulikdruckanzeige ’

North American P-51D Mustang

1  Cockpitvisier

2 Munitionszdhlwerk
3 Sichtanzeige

4 Kameraanzeige

5 Bombenanzeigetafel
6  Geschwindigkeitsmesser
7

8

Kompal}
Ruderanzeige
9 Uhr
10 Tanl und Tan} igeleuchten

11 Drehzahlmesser

12 RaketenabschuBanzeige

13 Landeklappenhebel

14 Fahrwerkshebel

15 Hohenmesser

16 Querneigungsanzeige

17 Steigfluganzeige

18 EinlaBdruck- und Temperaturanzeige

Fluggrundlagen

19 Oldruck- und Temperaturanzeige
20 Hydraulikdruckanzeige

Boei

Sichtanzeige
Autopilot-Leuchte
Hydraulikdruck-Anzeige
Schiitzenpositionsanzeigen

Tank
Kompal}
Querneigungsanzeige
Fahrwerkshebel und

e und Tan} leuchten

0N O U W N

Fahrwerksanzeigeleuchten

Geschwindigkeitsmesser
Héhenmesser
16 Ruderanzeige
17 Steigfluganzeige

18 Oldruck- und Temperaturanzeige
19 EinlaBdruck- und Temperaturan

P-38 Lightning

1 Cockpitvisier

2 Maschinengewehr-Munitionszihlwerk
3 Sichtanzeige

4 Maschinenkanone-Munitionszahlwerk
5 Hydraulikdruckanzeige
6 Kompal}

7 Uhr

8 Kameraanzeige

9  Querneigungsanzeige
10 Drehzahlmesser

11 EinlaBdruck- und Te,
12 Tankanzeige
Bombenanzeige

uranzeige

!

20 Tankanzeigeleucht
21 Landeklappenanzeige

P-80 Shooting Star

20 Kameraanzeige

Sicht aus der Bugschiitzenposition
1  Schiitzenposi- e

tionsleuchten
2 Autoschuf3-
Leuchte
3 Munitions
zdhlwerk

Sicht aus der Heckschiitzenposition

Munitionszahl-
werk

2 Autoschuf-
Leuchte

3 Schiitzenposi
tionsanzeige

Sicht aus dem Norden-Bombenvisier
1 Hohenmesser
2 Geschwindig-
keitsmesser
Querneigungs-
anzeige
Autopilot-
Leuchte
Bombenabwurfleuchte
Bombenabwurfzahlwerk
Bombenanzeigetafel
Schiitzenpositionsleuchten

-~

O oo, U

Kompal}

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Drehzahlmesser

11 Hydraulikdruckanzeige

12 Landeklappenhebel

13 Hoéhenmesser

14 Uhr

15 Steigfluganzeige

16 Fahrwerksanzeigeleuchten

17 Oldruck- und Temperaturanzeige

18 EinlaBdruck- und Temperaturanzeige

19 Tankanzeige

20 Tankanzeigeleuchten

21 Geschwindigkeitsbremsen-
Anzeigeleuchten
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Cockpitinstrumente

Im folgenden Abschnitt finden Sie die Be-
schreibung aller Instrumente, die Sie in
den Cockpits der Flugzeuge in SWOTL an-
treffen werden. Alle Flugzeuge haben die
gleichen Instrumente, wenn nicht auf an-
dere hingewiesen wird.

SICHTANZEIGER

1. Sichtanzeigetafel

Im allgemeinen wird hier die Blickrichtug
anhand des Uhrzeigersystems dargestellt.
Wenn Sie die Taste [S] driicken, um in den
Abtastmodus zu wechseln, zeigt diese An-
zeige zwei Zahlen an. Die erste zeigt an,
um wieviel Grad Sie nach oben oder unten
blicken, wihrend die zweite Zahl anzeigt,
um wieviel Grad Sie nach rechts oder links
schauen.

U2 FLUGINSTRUMENTE

2. Geschwindigkeitsmesser

Zeigt an, wie schnell Ihr Flugzeug fliegt, in
zehn Meilen pro Stunde. Wenn zum Bei-
spiel der Zeiger auf ,,30 steht, fliegen Sie
mit 300 Meilen pro Stunde (mph).

3. Hohenmesser
Gibt die Zahl in Fuf an, die Ihr Flugzeug
{iber dem Meeresspiegel fliegt. Die Digi-
talzahl in der Mitte des Anzeiger gibt die
Tausender an, der kleine Zeiger die Hun-
derter und der groBe die Zehner. Wenn
zum Beispiel auf der Digitalanzeige ,8“ zu
lesen ist, der groﬁ_e- Zeiger auf der ,2

5. Querneigungsanzeiger

Zeigt die Quer Thres Flugzeugs an,
wenn Sie nach links oder rechts schwen-
ken. Die lange horizontale Leiste zeigt die
Position Ihrer Fliigel in Relation zum Bo-
den an, wihrend die kleine vertikale Leiste
die Position Ihres Hecks angibt.

Fluggrundlagen

6. Ruderanzeige

Gibt die Stellung Ihres Ruders an: Links,
mittig oder rechts. Wenn Sie im fortge-
schrittenen Modus fliegen, werden Sie die-
se Information brauchen, um Ihr Flugzeug
korrekt zu steuern, da das Ruder unabhin-
gig vom Querruder bewegt wird.

7. KompaBl
Zeigt die Richtung an, in die Thr Flugzeug
fliegt: Norden, Siiden, Westen und Osten.

FLUGZEUG-HONTROLLANZEIGEN

8. Fahrwerkshebel

Zeigt die Stellung Ihres Fahrwerks an.
Wenn der Hebel nach oben zeigt, ist Thr
Fahrwerk eingefahren, zeigt er nach unten
ist das Fahrwerk ausgefahren. Wenn Sie
landen, werden Sie das Fahrwerk immer
ausfahren miissen, indem Sie [L] driicken.

11. Treibstoffanzeige

Diese Anzeige ist zweigeteilt, und Sie se-
n dort zwei Anzeiger. Der obere gibt die
e des bestehenden Benzindrucks in
ank an. Der untere Anzeiger gibt die
ende Treibstoffmenge an. Die Na-
pach rechts zeigen, wenn der

nicht benutzt. Und
anzeigt, wird dieser

stoff verlieren. In diesem Fall kong
leckende Tank die Maschine explodi
lassen.

Nach dem Start mii Sie ebenfalls [L]
driicken, um das Fahrwerk einzufahren.
Wenn Sie ein Jagdflugzeug fliegen und in
einen Luftkampf geraten, kann es manch-
mal sinnvoll sein, das Fahrwerk auszufah-
ren, um Ihre Geschwindigkeit schnell zu
verringern.

9. Landeklappenhebel
Zeigt die Stellung der Landeklappen Ihres
Flugzeugs, die Sie durch Druck auf die [F]-
Taste verdndern konnen. Wenn sich de:
Hebel in der oberen Position befindet, si

die Klappen eingefahren, befindet er
in der mxtﬂeren Posmon, smd 31e hal

d esc w1nd1gke1t Ihres Flugzeugs
mindert, und Sie kdonnen wihrend de

Luftkampfes besser manévrieren. Bei ho-

hen Geschwindigk 1 jedoch ko
Ihre Klappen beschédigt werden.

10. Autopilot-Anzeige (nur Bomber)
Leuchtet auf, wenn Sie den Autopilot mit
der Taste [A] angeschaltet haben. Schalten
Sie in einem Bomber immer den Autopilo-
ten an, wenn Sie zur Position des Bomben-
schiitzen oder der Bord-
schiitzen wollen, andern-
falls fliegt der Bomber in
die Richtung, die Sie zu-
letzt eingestellt haben.

12.Kamer

Zeigt den Prozentsatz an Film an, der noch
in der Kamera verbleibt, nachdem Sie die-
se angeschaltet haben. Die angezeigte Zahl
wird stindig kleiner, bis der Film aufge-
braucht ist. Die Licht oberhalb der Anzeige
wird aufleuchten, wenn Sie [C] gedriickt
haben, und solange aufleuchten, bis Sie
Ihre Kamera abgeschaltet haben oder der
Film ausgelaufen ist.

aulik-Manometer
Druck an, der in Ihrem hydrauli-
cht. Dieses Drucklei-
Funktion des Fahr-
lappen und anderer

"~ MOTORANZEIGEN

“15.Drehzahlmesser (einer pro Motor)
Hier sehen Sie zwei Anzeigen. Die Nadel
zeigt (in Hundertereinheiten) die Umdre-
hungen pro Minute (RPM=Revolutions per
Minute) an, die Ihr Motor leistet. Wenn
Sie die Umdrehungen pro Minute er-
hohen, wird die Nadel weiter nach rechts
wandern. Wenn sie in den roten Bereich
kommt, verbrauchen Sie in erhéhtem
MaBle Treibstoff
und verschleifien
den Motor
schneller.
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Sie werden ihn ruinieren, wenn Sie lingere
Zeit fliegen, wihrend sich die Nadel im ro-
ten Bereich befindet. Die weile Zahl im
unteren Bereich der Anzeige gibt die
Schubleistung Ihres Motors an. Wenn die-
se Zahl zum Beispiel ,90“ anzeigt, arbeitet
der Motor mit 90 Prozent seiner Leistung.

16. EinlaBventildruck- und EinlaBtem-
peraturanzeige (einer pro Motor)
Dieses Rundinstrument ist durch eine ho-
rizontale Leiste zweigeteilt. Die obere An-
zeige ist fiir den Druck des EinlaBventils
eines gegebenen Motors verantwortlich
und die untere Anzeige fiir die EinlaStem-
peratur. Die Nadeln dieser Anzeigen.awe

konnte der Motor Feuer fafig =
dieren.

17. Oldruck- und Oltemperaturanzeige
(eine Anzeige pro Motor)

Dieses Rundinstrument ist durch eine ver-
tikale Leiste in zwei Bereich unterteilt. Die
rechte Anzeige gibt den Oldruck eines ge-
gebenen Motors an, wihrend die linke die
Oltemperatur mift. Zuerst werden sich die
Nadeln dieser Anzeigen im schwarzen Be-
reich befinden, aber wenn die Motoren be-
schadigt sind, wird der Oldruck abfallen,
die Oltemperatur ansteigen und die Na-
deln werden in den roten Bereich wan-
dern. Wenn sich eine dieser Nadeln im ro-
ten Bereich befindet, konnte der Motor an-
fangen zu qualmen, dann in Flammen aus-
brechen und schliefilich explodierea

WAFFENANZEIGEN

19.Zielvisier (nur Jiger)

Um mit den nach vorne feuernden Maschi-
nengewehren/Kanonen auf gegnerische
Flugzeuge zu zielen, verwendet man das
Zielvisier. Ein kleiner Punkt in der Mitte
zeigt an, wo die Kugeln das gegnerische
Flugzeug treffen, wenn Sie genau gerade
fliegen.

20. Cockpit-Munitionszdhlwerk (nur Jiger)
Bis zu drei Zahlen werden hier

Fluggrundlagen

bedienen. Die Zahl rechts unten zeigt die
Menge der verbleibenden Geschosse in
dem Geschiitz an, das Sie mit der rechten
ControllerTaste bedienen. In emlgen Flugl
zeugen werden Sie noch eine dg
links untea g

nition ne
das automafs S
sten Geschiitz feuerts

21. Bombenanzeigetafel
Hier wird der Status Ihrer Bombenzula—

b e ungen zu
wechseln drucken Sle die [W]-Taste.

In Jagdflugzeugen werden drei nebenein-
anderliegende Lichter auf dieser Tafel er-
leuchtet sein. Die beiden duferen Lichter
zeigen den Status Ihrer an den Fliigeln be-
festigten Bomben an. Wenn Sie keine Bom-
ben haben oder diese bereits abgeworfen
haben, wird dieses Licht schwarz sein.
Wenn eines oder alle dieser Lichter rot auf-
leuchten, sind zwar Bomben vorhanden,
aber noch nicht entsichert (entsichern Sie
mit [W]). Wenn alle Lichter griin leuchten,
sind alle Bomben scharf gemacht und be-
reit zum Abwurf. Mit der Taste [W] schal-
ten Sie durch die verschiedenen Konfigu-
rationen zum Bombenabwurf. Wenn Sie
[Return] driicken, werden alle Bomben,
dle du.rch griine Lichter auf der Tafel s

das Licht rot aufleuchtet, sind zwar Rake-
ten angebracht, aber noch nicht scharf und
zum Abschuf} bereit. Entsichern konnen

Status

Sie die Raketen durch die [R]-Taste. Leuch-
tet das Licht griin, ist die Raketenladung
entsichert und zum Abs

entsicherten Rakete

nengewehrposm-
on w1rd damit angezeigt. Von oben nach
unten sind das: Bugschiitze, rechter und
linker vorderer Schiitze, oberer Rumpf-
schiitze, unterer Rumpfschiitze, rechter
und linker Rumpfschiitze und zum Schluf3

E‘irklichen Position der Ma-
Te iiberein. An jeder Schiit-

erpretleren, so dafl
Sié zu den Posmonen wechseln und Thren
Bomber verteidigen kénnen.

Wenn Ihr Einsatz beginnt, wird kein Ma-
schinengewehr automatisch schiefen. Um
die ersten Angriffe abzuwehren, miissen
Sie zu jeder einzelnen Position wechseln
und das Maschinengewehr entweder ma-
nuell bedienen oder auf Automatik schal-
ten. Um die Maschinengewehre in den Au-
toschuB-Modus zu bringen, driicken Sie
[G], dann die Positionszahl des Geschiit-
zes. Dort angelangt, driicken Sie die Taste
[A]. Ein rotes Licht am Magazin wird auf-
leuchten und anzeigen daf} der Autoschuf3-
Modus aktiviert ist. Solange die Schiitzen-
position in diesem Modus ist, kénnen Sie
nicht manuell zielen oder schieBen. Mit ei-
nem erneuten Druck auf [A] schalten Sie
V\neder auf manittelle Bedienung um. Sie

gewehr, das sich im
findet, rot aufleuch-
Jager angreifen, und
riickfeuern, werden
die Lichter griin auf-
flackern.

Gelb Der Gegner kommt ins SchuBfeld dieses Maschinengewehrs.
Aus dieser Richtung kdnnte angegriffen werden.

Die oberste Zahl gibt die Anzahl der ver-
bleibenden Kugeln in dem Geschiitz an,
das Sie mit der linken Controller-Taste

Schwarz  Entweder ist keine Munition mehr vorhanden oder das

Al Maschinengewehr wurde zerstort.
Rot Maschinengewehr wurde in den AutoschuB-Modus versetzt.
Griin Maschinengewehr schieBt auf den Gegner im AutoschuB-Modus.
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Und so geht’s

Vorder- und Riick-

> Schneiden Sie die

te entlang der Radnder aus:;

sel

> Knicken Sie die Riickseite an

@ I
= e
c 2
o E
E2 § @
g9 & =)
. £ = L)
5 3 3 e
o
£ al 2 ()
@
e S» g -
@ =}
£ o5 S (%]
£ ©®» & H—]
L ) °
£ o5 P
5 82 (-5
) m .w
= . =
s ©m@ =
A A

=
o
=
o
[
=
=
=}
o
b
=
bn
=
L
=
0
n
©
(]
(=)}
—
=<
=
[T}
o
wn
O
2]

Ausfiihrliche Installationsanleitungen und tech-
nische Hinweise erhalten Sie, wenn Sie im
Hauptverzeichnis der CD-ROM WICHTIG einge-
ben oder die Datei ,,LIESMICH.TXT* lesen.

Systemanforderungen

Um alle Spiele der ,Classic Flight Collectio

spielen zu kdénnen,missepgmindestens fol-

gende Voraussetzungen geg

M 1BM PC oder 100% Kompatible

B mind. 386er 40 MHz

W MS-DOS 5.0 oder hher

B VGA-kompatible Grafikkarte

B mind. 2 MB RAM

W mind. 580 KB freier Arbeitsspeicher und

B Festplatte mit mind. 1 MB freiem
Speicherplatz fiir Spielstande

W Microsoft-kompatible Maus

W mind. 2 fach-CD-ROM

W 100% Soundblaster-kompatilble
Soundkarten

B Microsoft-kompatible Maus, Joystick empfohlen

Installation

Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis. der
CD-ROM und geben Sie folgende Zeile ein:

HDINST

Damit starten Sie das _:mnm:mzo:mv_.om‘qmss.:

Machten Sie die Spiele von CD-ROM spielen,
geben Sie
START ein.

Programmstart

Zum Start eines Spiels wechseln Sie in das
Verzeichnis der Festplatte, in dem Sie das
Spiel installiert haben, und starten eines der

drei Programme durch die Eingabe von

OTL (fur Secret Weapons of the Luftwaffe)
“(fiir Their Finest Hour: Battle of Britain)
H (Battle Hawks 1942)
Nenn Sie eines der drei Spiele von CD-ROM
en, wechseln Sie in das Haupt-
der CD-ROM und geben

START ein.

(OREL

Vollversionen:

Die ,,Classic Flight Simualtions* mit:

- Secret Weapons of the Luftwaffe

- Their Finest Hour: Battle of Britain

- Battle Hawks 1942

stiick ,,Chance“ von der Gruppe

,»Pidgin Styles“

Demos:
Architekturprogramm:,ArCon*, Autorensy-
stem ,,MEDISOR*

- E-Mail-Verwaltung ,Pronto Family“ 1.0 F
fiir Windows 95 . )

- U_,uc._u_.om_.maam".H,.O:::m.cmao%ﬂ

- diverse Packprogramme
(LHA, AR], PKZIP, RAR)

- 6 1v1D3dS Dg

- uo13123110) Y814 21sse))




Action- und Strategie-Hits

jetzt zum Hammerpreis

CYBERIA 2 -
RESSURECTION

Tak Kingston ist wieder da - nach drei Jahren aus
dem Kilteschlof erweckt und sofort im wilden
Kreuzfeuer zwischen Rebellen und der FWA! CYBE-
RIA 2 fishrt die Story von Teil 1 weiter und wartet
als ,reinrassiges Shoot-Em-Up” (PC POWER 5/96)

Der Echizeit-Strategiekniiller der BITMAP BROTHERS gehdrt
u den groBten Sensationen der letzten Jahre: Nach rund 4jihriger
Entwicklungszeit entstand ein Meisterwerk, das infelligente
Strategie mit Action-Technik in einer fontastischen SVGA-Echtzeit-
Umgebung verbindet. Als Befehlshaber werden Sie mit Ihrer
Roboter-Armee auf fiinf Planeten voller Gefahren abgeordnet - ein
Wettrennen voll todlicher Gefahren um Gebietsanspriiche und

mit neuen Superlativen auf! Knallharte Action in per- i L | Rohstoffe nimmt seinen Lauf. 20 Spiellevels, 3D-Videosequenzen
fekt animierter, hochauflsender 3D-Grafik- . - bl mit Sprachausgabe, 2-Player-Modemoption

Umgebung erwartet Sie in diesem grandiosen und Netzwerk-Option fir bis zu 4 Spieler machen ,Z* zum absoluten p
ScienceFiction-Ballergame. Absolut realistisch Suchtspiel fiir jeden Fan von Stategicals im Sfil von ,C&C" oder /

wirkende Flug- und Fahreffekte in Panzem und Marcraft2". PC Games 8/96: 91%, PC Games AWARD ,,...der

Flugzeugen und neveste Motion-CaptureTechno- pure AdrenalinstoB“! PC ACTION 8/96: 88%, PC PLAYER 9/96:

Yo it obenset i 4 Sterne, POWER PLAY 9/96: 82% (0/(0)
kenden Akfeuren versetzen Sie mitten ins Geschehen - wie in einem
interakiiven Film! Die beiden (Ds sind randvoll mit Action und /
Geheimnissen gefilllt - direkt von (D spielbar! PC ACTION 5/96: §
83%,...ein absolutes MuB“. PC POWER 5/96 Crit. Mass Issue:
90% - PLATINUM-Award! (/2 C08)  pocrellir. RICOS9

Bestell-Nr. RK-070

Z - Director’s Cut

Enthilt einen vollstindigen Level, der nicht in ,Z* enthalten war, dazu eine komplette, neve Arbeitsobierfliche fiir hr
Windows 95 mit Bildern, Icons und Gerduschen im Originak-Z-Sfl. Unhabhiingig von ,Z* spielbar. (D/CD)

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

STAR WARS HOCH DREI'!
REBEL ASSAULT REBEL ASSAULT 2 TIE FIGHTER

jj Die grobe Schlacht der
Battle-Mechs im 31. Johrhun-
dert! Risten Sie sich einen

MECH WA

Dos Original Acion-Arcade- e Hooew eweie” - én o COLLECTION CD g o nmmm;h-w
el von Loaskrts, dos ob- men neves Kapiel der Strors- y e hech -
cornminios - R Sage”. Machen Sesichbereit uf ein Al heldenhafter TiePilot des it dber 20 Wof

2 d aus und stap-
Imperiums Kimpfen Sie gegen ] G| fen Sie durch eine ultrareo-
die subversiven Rebellen. Die ulti- listischeRender-Londschaft,
mafive Horousforderung  inner- i im T it

v ich im Zoeikampf it
P, halb der Stor-Wars Serie, grafisch anderen Kampolossen 2u mcss:nm é:, erschnelle Echtzeit
PS ,z und akustisch ein_ HochgenuB! Adtion mit fontastischem Sound, 4
ﬁ {iber 100 Missionen und Sprachausgobe und texturierter
N satzmissionen, 7 Kampfschiffe, 3D6rafik. PC POWER 10/95:
fesselnde Story mit diversen 85% (0/00)

S Kartoren. Dos unserer Meinung
sk aisgorafese und pocondse Sequl Bestolir. RK037
der X-Wing-Reif POWER 1/96:
- 90%, Platinom  AWARDI,
Galakisch*! ffille deutsche - . POWER PLAY 2/96: 88%, [
e ﬂ é} @@ sunde fir joden. STARWARSFan. ) Voltr (5/04/)

/) Besteldr. TG4 ) H e / BestelbN:, RS-165

PN SRR el dieses Genrs serel soch _ gigantischeres  Action-
5. [Pom———— w of 2 q“hli.."'w"’ oy
illon mal ols D verkaut! N o S e
» screen-Videos

g Nenbarubende 3D, s el

realisische Flug- und Ori- (98 KanStreo! Fihren Sie don unerit-
ginalfilmsequenzen aus lichen Kampf gegen dos Imperium um
dor Star WarsTrilogie, - dis ochtim Dreighon Hebel, Figen
: OrginokFimmusik und echte e X-Wings oder BWings, SpeederBikes oder den ,Rosenden Falken”.
Dialoge wie im Kino! PowerPlay: m:«wﬂl‘mlr‘g‘ nglﬂ;mz

fehlenswert”, Fast o '

1/96: 82% ,..techisch super’, PC

Gesamturtell i

CD-ROM-Version * * = Unverbindlicher ehem. empf. Listenpreis des Herstellers

£ LTHE GHOST BEARS
LEGACY*: (ber in Dut-
Py zend neue Mechs, mehr ol
cin Dutzend newe, knallbor-
fe Missionen, modernste
Waffensysteme und neve
ultrarealistische Umweltbe-
dingungen(Unterwasser,

RETURN FIRE T-MEK

deutsche Anleiitung * CD

Do Sperailler Hemberaubende ;
unter den_ EchtzaibAcion- 3D-Adion im Sil von i “""“hﬂ"::‘:::“{) auf zehn
fiin vl M S fome o den sl i 0D
95, el fr Dirkex” sinen on 6 0 ool o
: e Esmond des Jo- von MECH WARRIOR 21 /D)
progrommiert: Search and SR eIE, piters oufsine
Destroy 2u Wagners Wal- tergolakiischen TMEK- BestellNr. RK-038

Tomier oder in lebens-
el Ensizen
ol e

kirenritt! Angelehnt on dos ln!smli(hw
Fahnenraub” Spielprinzip seriische
miissen Sie die

Fiogge eober undscher s

wd dio st

<
a
deln

. b Bl cigene Houptouarter br 25 verschiedene Kampf- Cxebasly

S M gen Do dingen Semit i, Jaikoes bl :‘nﬁ;:nh._ma Sdon ml imp WlN"GloccoTaaEA N‘DER
5 W Roketonverfem in dos gegnerische Loger ein. In diesa , furose vl on- )

4 m,;,,,,mb:“% Aol e mierte 360°Grofil Normal" wnd Extrem Modus mit i:',’;;'wy:n:("h'l'

> ine St - die i der besseren Tokik und Austisung! ber suparstarken . 25pi sen ol Woffen oo und refln Sie dio esschhel wor dom ACTION IM DOPPELPACK
S, B 100 kaifige Missionen, 30-Grfik, StersoSound, 1./2- [t drohenden Untergangln disem aciongelodenen SciF-
= Spielemodus mit Splsceen. (E/oA/00) Epos mit 30 Hissonen stehen

g PC Games 7/96: 81%, Ihnen 7 Fohrzeugtypen und Knallharte futuristische
= PC Spiel 8/9 15 Waffensysteme zur

ey Bestabic, REOM4 Vehom o] 3D-Adion auf 6 Remn-
2 s e Tl i strecken mit 6 Fohrzeugen
2 Bovenmes vom PowerGlfter bis zum
£ ; whwebenden Lostvagen -
S Bastellir. RN005

alle gepanzert und hochbe-
woffnet! Hier wird bei Gber
300 km/h gerempelt und schorf geschossen! Fantstische

WICHTIG! Diese Zusatz-CDs setzen stets die

w Originalspiele voraus und sind somit nur in 3DGrofikEngine, basierend auf ,Magic Carpet”,
. Verbindung mit diesen Spielen einsetzbar. fir 8 Mitspieler! PC Games 1/95 xtra:
s DESCENT 1& 2 89%, Power PLAY 13/95: 85% (£/DA/(D)

‘A

3 WARCRAFT 2 X-WING LEVELS WING COMMANDER 2
= LEVELS & o0 e Dt Der Kosser des Genres 30
5 EXTRA- 2, dazy Sieltinde (Soved Game, Cheats, Weletom htie”.- b
£ Ve neve Szearien mit Mebrpiekr- vod DS SHIOMNS  Fotces, Eore, ook, FALS sowie speh- aluast 5 ki
3 5 Ao, e Nissonen! Beharken Sie die
o Netzwerk/Modem-Optionen! Eigenes Meni- bare Demo von Descent 1

2 system zur Voransicht und Auswahl der  Zusotzmissionen, Cheats, Patches, og 9 (g/cp) Tode e

k] Zusatalevels mit Beschreibung, Kartenvor.  Editoren, Trainers, Utiites, XWING- angreifenden Gegnerscharen

g_ scha, Angabe von Spielerzahl, Gelinde und  Bilder, Sounds sowie Tips und Edftor v Bestell-Nr. nor DM it Plosdtsoedaoed

S Schwierigkeitsgrad. (DA/CD) TIE FIGHTER. (E/CD) RG-594 ﬂ@ @@ Roketen! (E/DA/CD)

,, BestelHir. PK-126 BestolHir. RG:592 J BestelHir. G589

D




JETZT INKLUSIVE BEKANNTER FLUGSIMULATORVOLLVERSION

Erleben Sie Flugsimula-
Q) tionen, Auto- und
Motorradrennen - als
ob Sie echtim Cockpit
oder am Lenker
sitzen! Mit we-
nigen Handgrif-

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

-

ANZEIGE

1st PCGun: Realistic shooting fun!

Der schnelle Weg zum Shooting Star! PCGun ist die Losung fiir
alle Heimschiitzen im Design eines amerikanischen Polizei-
revolvers. PCGun unterstitzt 3D-Realismus und Stereo-

fur virtuelle o Bestell-Nr. PE-575

Verbindungskabel und brandheiGes 3D-Gangsterjagd-Spiel

\ fen 3Bt sich die
Mutti-Gamesta-
tion vom Lenk-

rad zum Bike-Lenker
oder zum Hohenruder umrii-

sten, die Belegung der Buttons

und Pedale mit verschiedenen

Funktionen erméglicht reali

Pedale (soft-gefe-
dert) fir Gas und Bremse — dh. je nach

486-DX2-66 mit 8 MB RAM (Pen=

tium mit 16 MB empfohlen), (D=

ROM-Laufwerk ab Single-Speed

(DoubleSpeed empfohlen), DOS 5.0 oder Win95, VGA-
Grafikkarte (26- oder 34-Pin-Featureconnector auf VGA-Karte:
benurfgﬁ und ein freier IS S(e(kp\au SoundBlaster- oder Micro-

auf CD-ROM. Him
gan
WS oM/

Software-Bundlepaket
mit 14 Spielen
Bestell-Nr. BS-576

stische Steuerungen.

Robuste, wuchtige Ausfihrung.
‘OKompat. zu allen Standard-

terstitzt

Zusitzl. Revolver +

ysticks ©

AnschluBkabel ca. 2,3 m 15pol. Sub-D (Game-
port-Stecker) © Lenkrad-Durchmesser ca. 26 cm,
Gesamthdhe ca. 30 cm. © Lenkradgesteuerte
X-Achse (links/rechts), Empfindlichkeit in 2
Stufen evnste”bar o FuEpedalgEs(eume Y-
©2x2Feuer-

PCloysticks © Umristung
zum Lenkrad / Bike-Lenker /
Flugruderin Sekundenschnelle 5
0. Schrauben © Autom. Zen-
trierung ©X-/Y-Axis Trim-Control © 2 Feuer-But-
tons ©2 Turbofeuer Buttons © 2 echte FuBpedale

lwel-Splelev-Modlls, auch im IPX-Netzwerk, moglich. 6 Shooting-Games 3 aan
i PCGun PGS-Revolver, ISA-Interface-K; Bestell-Nr. BS-575 om

PEARL |ULTRA

TOPFIGHTER

© Throttle-Control-Regler © AnschiuBbuchse fiir 2.
Joystick ©Inkl. Treiber- /Testsoftware + Auto-Renn-
spiel © Deutsche Anleitung auf Diskette.

Buttons am Lenkrad, unterstiitzt Joystick 1 A/8
und 2 A/B. © Pedalplatte mit ca. 1,8 m Kabel
(steckbar) © Deutsche Anleitung

Bestell-Nr. '48

PE-580

Bestell-Nr.
PE-570, nur

analoge Flightstick in
tet ultimaten Spielespals mit allen Arten von Spielen.
© 4 Buttons im Griffteil. Selbstzentrierend.
©2 Spezialmodi: Throttle-Steuerrad oder
4-Richtungs-View-Finder X/Y-Kalibrierungsregler.
© Circa 1200 Gramm schwer mit Metallplatte im Boden &
fiir besonders gute Manévrierbarkeit. Griffteil
speziell mit Fiberglas verstirkt.
Flightstick Pro kompatibel.

Design

Bestell-Nr. PE-568

PRE[S-HIT!

&

Hypersound PP 32/1 Wave

. Profi-Soundkarte mit allen techn.Features wie Modell
Play-Technikund § | peag HyperSound 16 PP (PE-641),zu5. 1 MB ROM Wave-

ROCKFIRE AVANTGARDE

Professmne\let HaghEnd Joystick im einzigartigen

TURBO GAMEPAD

© Digitale Steuerung

Fullduplex-Support, table-Modul + SRS™
durch optionale Zu- dull. ideal geeign. fiir Spiele und
satzmodule erweiterbar Midi-Anwendungen, da 128
auf Wavetable-Sound! ('mm‘e im ROM gespei-

Bestell-Nr.
PE-640, nur

Edles (D-Etui aus echtem Leder mit
. Bereits bestiickt
mlt einer Programm-CD nach unse-

rer Wahl!
)

CD JUMBO-CASE 60

£y @ Stereo-Aktivboxen mit 120 W Musik-

_‘ .= Spitzenpower! Getr. Regler fiir Lauts-
tarke, BaB und Hohen, LED-Betriebsan-
zeige. volum. Bassen.
Magn. Abschi

mlmg geg. Monitor-Stdrungen. Strom-

anschl. 220V, Netzteil integriert.

Best.-Nr. PE-671, Paarpreis.

PEARL DYNAMIC 180 Watt-Aktiv

Bestell-Nr.
KS-215, nur

e 5 diaie(oehoal Transportcase aus schwarzem Kuns!l&
> Magn. Abschirmung! > Integr. Netateil > Ger. Regle
Volumen, BaB uHghen BFrequenz- der mit einz. herausnehmba

bereich: 18 Hz-20 KHz »Mitteltner

lageféchern fir bis zu 60 (Ds! Ein-
/ Hochtoner »BaB-Woofer / BaB- >

gendhter Aufsteller zum bequemen
Durchblattern wie n einer Hartbox.

80
28%

reflex-Offung »MaBe ca. 140x 152
%330 mmFarbe PC-weil

(Lieferung
ohne CDs!)

Bestell-Nr.
PE-957, nur

in 8 Richtungen
© Kompatibel zu Joy-
sticksteus

Design. Ein Traum fir jeden
Sp;elerﬁeak.

@ 4Buttons im Griffteil @ Weltneuheit:
LDigital-Control-Analog Throttle” fiir akkurate
Steuemngsmanuvev @ View Finder-

sasll r

erung

02 Standard Fire-
Buttons

©2 Turbo-Fire-Buttons

© AnschluBkabel mit

15pol. Stecker fiir

Gameport

Gummlene
Standflache

Best.-Nr. PE-549, nur

80/
142

Bestell-Nr. PE-553

Ubersichtlich, platzsparend und perfekt organi-
siert. (D-Beschriftungen im
drehbaren Rack gut lesbar.
S Stabile Konstruktion aus Kunst-
g stoff mit Metallachsen.

= Fiir 100 CD-Boxen.

Bestell-Nr. PE-840 , nur

sallll f

Zurstaubsicheren Aufbewahrung lhrer CDs.
High-Quality-Leerboxen aus durchsich-
tigem Hart-Kunststoff (wie bei Ihren

Musik-CDs).
9 80

Packung mit 10 St.

Bestell-Nr. PE-961, nur

PacI;nng m. 40 Archivhiillen ¢

Bestell-Nr. PE-962 nur \/_Usn LI
Sichtfenster, Packung

mit 20 Archivhiillen 48“ /" Ausﬁihrung vie oben,

jedoch fiir 60 CD-Boxen.
Bestell-Nr. PE-963 nur /_w Bestll . PE8A1

Die ideale 0.Abb.: mit transp.
Archivierungs-
16sung fiir ihre
wertvollen CDs

Bestellschein

Kunden-Nr. (falls vorhanden)

Anzahl Produkt Best.-Nr. | je DM
J ich machte Ihr Angebot nutzen und
a | g bestelle hiermit:
] O Bankeinzug (+DM 6,90) «
[ Scheck liegt bei (+ DM 7,90) .
MIR GEGEN B A M B =
O Rechnung (+ DM 11,90)
A (Nur GroBfirmen /5ffentl. Institutionen mit oz Bestellung)
—
El mr=m/—m1L_
IPEARL Schweiz 6mbti | Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH
BirgSiraBe 2 .
so | Am Kalischacht 4
(Fox: +41-61-333 11 44 .
D-79426 Buggingen B
Bestellannahme: 0180-55582  Rimdweshaming f|
Telefax: (076 31) 360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL = (— -

Datum Unterschrift



ROM berechtigt sind, die P

er ,Bestseller Games Special 9“ und der daﬁn,eﬁfhaltenen,

Battle Hawks 1942 % Secret Weapons of the Luftwaffe =
Their Finest Hour: The Battle of Britain

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

Hiermit wird bestétigt, daB Sie mit dem

Die oben genannten Spiele sind kommerzielle Lizenzprodukte der Firma Softgold, 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 dblich sind.

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

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmeryin,
und SoftGold ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes und der Programm- ; ‘
beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an SoftGold zuriick, ’a‘
wenn der Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vern
gung sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentrégern diirfen keine
behalten werden. Dies gilt auch fir die Installation auf Festplatten. Zumderhandlungen C
rechtlich verfolgt werden.

Hl Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daB die CD-ROM einen Mats
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentréger zusammen mit einel T
Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Special 8. PearlstraBe :
Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungschein
Anwender der Spiele auf dieser CD-ROM werden.

ig und Vervielfalti-
rungskopien zuriick- p
nnen zivil- und straf-

st, erhalten Sie kosten-
IM 3,-) und adressierten
ggingen. Weitergehende

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datu

Abgesandt am:[1/™1 ™1™ [T}/

5 Registrierungsscheins ein.

Unterschrift

REGISTRIERUNGSSCH EIN Bitte ausfillen

Computer: 138 (486 [ Pentium
Ich habe eine Lizenzversion der Battle Hawks 1942 , Secret Wea- FC
pons of the Luftwaffe und Their Finest Hour: The Battle of | SPeicher: Qa4m L8MB (116 MB (oder mehn)
Britain mit dem Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Special 9“ | Betriehssystem: ([ D0OS [ Win 3.1 [ Win 95 [ 0S/2

erworben und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die recht-
maBige Nutzung zur Kenntnis genommen. Mit der Absendung die- | Peripherie: [ Soundkarte (I Modem [ Joystick/Gamepad
ses Registrierungsscheines werde ich regi ter

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja l:‘ nein

Bitte senden Sie die-

Vor- und Zuname Geburtsdatum sen Registrierungs-
schein an die

umseitige Adresse:
StraBe PEARL

PLZ/Ort (Passend fir

Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift Bes eller
Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert s
Speclal

REKLAMATIONSSCHEIN

Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie
bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu-

StrafRe
sammen mit dem schadhaften Datentrdger und einem ausrei-
chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an:

Vor- und Zuname Geburtsdatum

PLZ/Ort

Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft
Pearlstrafe 1
79426 Buggingen

Datum und Unterschrift

(Telefon — Angabe freigestellt)




. 0180-567 11 88

STYLE OF THE ARTS Medien Produktions GMBH - Te

In jeder CD-TOP-Ausgabe
finden Sie ein besonders
attraktives, kommerzielles
Originalprogramm, dos |8
kurz zuvor im Softwarehan-
del fir ein Vielfaches des
Magazinpreises angeboten
wurde. SchwerpunkimiBig widmet sich die CD-
TOP-Reihe den bekannten und oftmals pre
gekronten Multimedia-Anwendungen: Hier fin-
den Sie solch ausgezeichnete Spitzenprogramme
wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

Das Insider-Spiele-
magazin fir alle High-
score-Jiiger und Adven-
turefreaks! Auf ca. 100
Seiten enthillt jede Aus-
gube hunderte von
Cheats, Levelcodes,
Tips und Tricks - feil-
weise sogar direkt von
den jeweiligen Spieledesigner a. 20 bis
30 komplette, bebilderte Spieleld 11
topaktuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 14,80

In Zusammenarbeit mit dem TREND-Verlag biefet Ihnen PEARL
jetzt die Maglichkeit, jedes der hier aufgefihrien PC-Mago-
zine im Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Sie erhal-
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und Gber-
zeugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt lhrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiferen Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTEL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!
FG 001 DESIGNWORKS DM 9,99
_| FG002 ORGANICE ™ seus DM 9,99
FG 003 PRESS International DM 9,99
__ F6004 PACKRAT DM 9,99
FG 005 VIRTUS Walkthrough DM 9,99
__| FG 006 CLARIS WORKS DM 9,99
FG 007 DBASE IV DM 9,99
FG 008 MEDIA-MANIA 1.27" DM 9,99
| FG009 PARADOX4.5f.Win. DM9,99
FG 010 LABELIT! DM 12,99
FGOI1 NORTON COMMANDER DM 12,99
FG 012 CALENDAR CREATOR DM 12,99
__| FGO13 ARCONLT DM 12,99
BESTSELLER GAMES
__ TBGO1 INDIANA JONES 3 DM 9,99
__ TBG02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
| TBG 03 MIGHT & MAGIC 3 DM 9,99
__ TBGO04 INDIANA JONES 4 DM 9,99
__| TBG06 MIGHT & MAGIC 4 DM 9,99
_ TBG 07 MONKEY ISLAND 2 DM 9,99
_| TBG 08 MIGHT & MAGIC 5 DM 9,99
TBG 09 LEISURE SUITLARRY S DM9,99
TBG 10 ERBEN DER ERDE DM 9,99
TBG 11 MAD NEWS DM 9,99
__ TBG 12 LEISURE SUITLARRY 6 DM 12,99
| TBG 13 ALONEINTHEDARK2 DM 12,99

it Adress Feld ausfillen, gewinschte Zetschiften ankreuzen und
Coupon on Adresse senden. Fir

berechnen wir Porto + Verpackung: bei Bankeinzug DM 6,90 / per
Verrechnungsscheck DM 7,90 / per Post-Nachnahme DM 9,90

'/qfa{faﬁf

BG Collectlon

Diese Spielemagazin-
Serie erscheint monat-
ich und biefet allen
Spielefans erstklassige,
aktuelle und bestens
bekannte Top-Spiele -
jefzt so unglaublich giin-
sfig wie nie zuvor! Jede
" Ausgabe umfaBt jeweils
ein Originalprogramm auf CD-ROM inkl.
Anleitung und Lésungshilfen - ein MuB fiir jede
Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Bestseller Games Gold
Wie in der Reihe ,Best-
seller Games" erhalten
Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-
ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-
pletter Anleitung und
Lésungshilfen. Diese
,GOLD“-Edition pri-

sentiert ieweils besonders attraktive, aktuelle

Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt

sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

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

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

GRATIS-

ABO-COUPON

“Summe der Ei

ern i kivn s S ek i, e 6 n s W e s o 2.

a@gn

VLUJJQJJ

ATIS iesien'

! I
i “'éeln’es
. Fﬂ't

isu
2

L3 &

3 { Erde
A

Bestseller Games |

Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit
einem bekannten, erstklassigen Spielehit als

Normals oft viele hundert Mark - jetzt fast
geschenkt!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-

§ nen bel Ori , die zuvor

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

Heftpreis nur DM 12,99

B.G. Collection mit (D-ROM (12 Ausg. / 1 Jahr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD it CDROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 75,90

Stimtliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese
Teitschriften-Abos verlingern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsiahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spiite-
stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrift-
liche Kiindigung erfolgt.

im Handel fiir meist dremelllge Betruge angebo-
fen wurden, gibt es jetzt in dieser Heftreihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils

M inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,

Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug maglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Sie die Maglichkeit, die reguliiren Jahresabos
dieser Zeitschriften in entsprechender Landeswéihrung bei
Ihrer jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fir diese Liinder
(CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht maglich.

Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (cuch bei Gratis-Probeabo-
Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Auftragsbearbeitung mdglich.

Einzugsermdchtigung:

Kontoinhaber.

Iverkauf: Datum

2. Unferschrift

g ilen.

jewel 6 Ausgaben (8.5, Cllectn: lZlusqnben) i o vlngrsih el weir§ Asoen (85

Calcion: 12 Ausgaben), wean richt 2

Abo-Hotline Osterreich:
Abo-Hotline Schweiz:

1

]

]

1

1

1 Ju, ich michte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort

I niichst erreichhoren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-

I rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BLZ Ko

1

i Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:

1 @ 4Monate (2 Ausguben)  grafis, statt DM 25,98 |

1

. Probeabo CD TOP Vormame

" @ 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98"
StraBe

I Probeabo BESTSELLER GAMES

I @3 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98"  piz/0n

1

1 Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD PEARLKunden:Nr. {fll vorhanden)

;@ 4Monate (2 Ausguben)  gratis, statt DM 29,98"

: | Probeaho BESTSELLER GAMES COLLECTION Dotum Unterschrf

“ @i 2 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 39,60 Hiermit besttige ich mit meiner 2. Unterschrift, daB ich dorGber informiert wurde, diese Vereinbarung
innerhalb von 14 Tagen b de Pearl Agency GmH, Am Kolschocht ¢, 79426 Buggingen widerrufen

1 Probeabo PC HIGHSCORE 20 kinen. Zur Fistwahrung genigt die echzeige Absendung des Wideros,

| @1 6 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 29,60

1

1

1

1

1

02274/7304
061/3331140:

Bitte ausschneiden PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen
und einsenden an:  Telefon: 076 31/360-0 - Telefax: 076 31/360-444



e T nQIr Finzsi :J).u'. Thz J.usl—' of Britain® ¢ Bait len;u ks 1949
| Suerai Wadpons of e Lufiyafia®

Erleben Sie drei der bekanntesten Luft- Amerikanern im Pazifik. Nehmen Sie Platz im
kampfsimulationen vor dem Hintergrund des Cockpit der verschiedensten Flugzeugtypen
Zweiten Weltkriegs. Diese drei Klassiker der und fliegen Sie selbst eine Vielzahl lebens-
Liifte von LucasArts ™ bieten Ihnen eine ganze gefahrlicher Einsétze. Fiir welche Seite Sie sich
Palette von historischen Schauplidtzen: von auch immer entscheiden - das Schicksal einer
Deutschland iiber England bis hin zu den Aus-  ganzen Epoche hédngt von lhrem fliegerischen
einandersetzungen zwischen Japanern und und strategischen Geschick ab!

Thgir Fingst iour: The Bartz of drirain® -

Fliegen Sie in der Luftschlacht um England die briti-  Systemvoraussetzungen:
sche Spitfire oder Hurricane gegen die deutsche M:‘;':Ac':sn‘ngxaos i
Messerschmitt, StuKa, Dornier oder Heinkel - oder 36& Maus, Festplatte, 2
bewihren Sie sich als deutscher CD-ROM-Laufwerk,
Pilotin authentischen Kampag- ~  unterstiitzt Soundkarten
nen und gewagten Einzelmis- tnd Joysticks

sionen gegen die Kampfflieger
der Royal Air Force.

/

i

: f". o ,--.Luftkampfsimulation fiir ganze
. k‘ : g Minner“ (AMIGA Joker, 77%)

ih dailenams [J42@

Diese originalgetreue Simulation der Ereignisse im
Pazifik la3t Sie das Kriegsgeschehen auf amerika-
nischer oder japanischer Seite nacherleben. Sechs
—_— detailliert nachgebildete Ma-
¢ schinen wie Dauntless, Wild-
cat, Avenger oder Zero, Kate * Drei uneingés N
und Val stehen Thnen fiir Thre von LucasArts
| Missionen zur Verfiigung.

zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins

Features

> Originalversionen

* Bebilderte Spielanleitungéh N
und Tips im Heft =

* Wahlweise direkt von CD-ROM ode
Festplatte spielbar

»-.aufregend und aktionslastig“
(POWER PLAY, 79%)

Poneol Lt e B PR * Einfachste Steuerung per Maus oder
SCref Weapons of e Lufiwafa® Joystick

In den letzten Monaten des Zweiten Weltkriegs ent-
wickelten deutsche Wissenschaftler als ,,Geheimwaffen

ein ganzes Arsenal ungewohnlicher Flugzeugtypen.

% Authentische Kampagnen mit iiber
20 historischen Flugzeugtypen

. sisiaiz. Fliegen Sie den DitsenjetMe 262, [ * Realistisches Fluggefithl mit Sicht aus
Seouen disay | it Sases= die raketenbewehrte Me 163 dem Cockpit {
T i g | Komet, die Jager Me 109 und * Freie Wahl der Nationalitit: Fliegen Sie

FW 190 oder auf amerikanischer
Seite die B-17, P-51 Mustang und
P-47 Thunderbolt.

auf deutscher, britischer, japanischer
oder amerikanischer Seite

* Umfangreiche taktische und strategische —
Handlungsméglichkeiten Drei

| % Inkl. Missions-Editoren, lizenzierte

’ Secret Weapons of the Luftwaffe und -
Their Finest Hour: Battle of Britain Vollversionen
auf der Heft-CD!

...hochst  abwechslungsreiche
Simulation, bestechend prisentiert.“ (PC Joker HIT, 87%). -
Ausgezeichnet als ,,Spiel des Monats“ (DOS International,
9 von 10 Punkten)
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