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ANLEITUNG

BATTLEHAWKS 1942

“Einen Flugzeugtrdiger erwischit!”
Lieutenant Commander Robert E. Dixon, nachdem seine Schwadron wiihrend der Schlacht im Korallenmeer half,
den Flugzeugtréiger Shoho zu versenken.

Battle Hawks

Die mitgelieferte CD-ROM beinhaltet neben dem Original-
programm "Battlehawks" auch eine Auswahl aktueller Demos.
Um die CD-ROM zu benutzen, missen Sie sich auf alle Falle
auf der MS-DOS-Ebene befinden. Verlassen Sie dazu gegebe-
nenfalls Ihre Windows-Oberflache vollstdndig. Ein Start der
Programme von Windows aus ist auch mit dem Befehl zum
Starten von DOS-Programmen nicht méglich.

Wenn Sie sich auf der Standard-DOS-Oberflache befinden,
wechseln Sie anschlieRend auf |hr CD-ROM-Laufwerk durch
Eingabe des Laufwerksbuchstabens (z.B. "D" oder "E", je nach
der individuellen Konfiguration lhres Computersystems) und
Bestatigung mit der RETURN-Taste. Geben Sie nun je nach
gewlinschter Funktionen einen der im folgenden beschriebenen
Befehle ein:

Start des Programms

Geben Sie einfach den Befehl START ein und bestatigen Sie
diesen mit der RETURN-Taste. Im Normalfall wird nun das
Programm automatisch gestartet. Folgen Sie beim Start einfach
den Bildschirmanweisungen. Sollten Sie aufgrund lhrer CD-
ROM-Treiber iber zu wenig Speicher verfligen, wird sich das
Spiel nicht starten lassen. Dann kénnen Sie das Programm
auch auf lhrer Festplatte installieren lassen. Geben Sie dazu
den Befehl HDINST ein und bestétigen Sie diesen. Folgen Sie
auch in diesem Fall den angezeigten Anweisungen auf lhrem
Computerbildschirm.

Nachdem Sie das Spiel gestartet haben, haben Sie die Mog-
lichkeit, dem Programm mitzuteilen, welchen Graphikmodus Sie
verwenden wollen, welche Bodendetailtreue dargestellt werden
soll. Fiir den Sound verwendet das Programm immer den inter-
nen PC-Lautsprecher, so dalk die Ansteuerung mit allen
Rechnertypen selbsttatig funktioniert.

Zur Wahl des Graphikmodus schreiben Sie:
1: wahlt VGA oder MCGA
2: wahlt EGA
3: wahlt TANDY 16-Farb-Graphik

Anleitung komplett auf der CD

Aufgrund der Funktionsvielfalt von "Battlehawks 1942" konn-
ten wir leider nicht alle Tips und Zusatzinfos im Heft drucken.
Sie finden deshalb auf der CD noch ein automatisches
Anzeigeprogramm, das lhnen eine vollstandige Version der
Beschreibung auf dem Bildschirm prasentiert. Um den Text
anzuzeigen, geben Sie einfach den notigen Befehl ANLEIT ein
und bestatigen mit der RETURN-Taste. Zudem finden Sie auf
der CD die Anleitung im MS-DOS-Textformat und als Word-
Datei, so daid Sie den Text mit jedem gewdhnlichen Editor- oder
Textprogramm lesen kénnen und von dort aus ausdrucken. So
lassen sich mit der Suchfunktion |hrer Textverarbeitung
bestimmte Themen suchen oder ausgewahlte Textiblocke selek-
tiv zu Papier bringen.

Start der Demos

Da wir auf der CD-ROM ausschlieRlich brandheile Demos
mitliefern, kann es vorkommen, dal® Sie zum Start |hrer Pro-
gramme einige Konfigurationen lhres Systems &ndern miissen.
Diese Informationen und die Startanweisung der einzelnen
Demos finden Sie in einer LIESMICH-Datei auf der CD-ROM.
Um diesen Text anzuzeigen, geben Sie einfach den notigen
Befehl LIESMICH ein und bestétigen Sie mit RETURN.

Hotline fiir alle Falle

Um lhnen in schwierigen Fallen Unterstiitzung zu bieten, hat
die Firma Softgold eine spezielle Hotline eingerichtet. Jeden
Montag und jeden Mittwoch konnen Sie unter der Telefonnum-
mer 02131-965-110 von 15 bis 16 Uhr Informationen erhalten.
Sitzen Sie bitte mit Stift und Papier vor Ihrem Computer und hal-
ten Sie folgende Informationen Gber lhr System bereit: Marke,
Modell, Peripheriegeréte, Grafikkarte, Soundkarte, verfligbarer
Arbeitsspeicher und einen Ausdruck |hrer CONFIG.SYS und
AUTOEXEC.BAT-Datei.

Gameplay

Wie man sich zurechtfindet

Von nun an werden wir |hre Cursortasten, die Maus oder den
Joystick als den “Controller” bezeichnen.

An vielen Stellen des Spiels werden die momentan zur
Verfiigung stehenden Optionen in einer leuchtenden Farbe dar-
gestellt. Sie konnen diese hervorgehobene Option von einer
Auswahl zur néchsten bewegen, indem Sie den Controller in die
entsprechende Richtung bewegen oder die korrekte Taste
driicken (sehen Sie dazu unter “Tastatur-Referenz” nach). Um
die hervorgehobene Auswahl anzuwahlen und zum néchsten
Bildschirm zu gelangen, driicken Sie [Return] (oder driicken Sie
die Taste Ihres Controller).

Spielbeginn
Driicken Sie eine beliebige Taste, um von der Einleitung und
den Credits zum Hauptmeni zu gelangen.

Hauptmenii

Das Hauptmeni(i haben Sie erreicht, wenn Sie eine Nahan-
sicht eines amerikanischen Wildcat-Jégers an Bord eines Flug-
zeugtragers sehen. Dort werden finf Auswahimdglichkeiten zu
sehen sein:

Select Training Erlaubt Ihnen, eine Trainingsmission auszu-
wabhlen, die nicht in Ihr Pilotenlogbuch eingetragen wird.

Select Active Duty Damit kdnnen Sie einen Einsatz fliegen,
der in Ihr Pilotenlogbuch eingetragen wird.

Flugzeuge anschauen Erméglicht Ihnen, die verschiedenen
japanischen und amerikanischen Flugzeuge anzusehen, die Sie
in Battlehawks fliegen kénnen.

Review Battle Records Damit kdnnen Sie die Eintrage aller
Piloten ansehen und bearbeiten. Das Spiel wird automatisch mit
einem vorgegebenen amerikanischen Piloten mit dem Namen
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TRAINEE gestartet. Wenn Sie einen anderen Piloten verwen-
den wollen oder mit einem neuen Piloten anfangen mdéchten,
missen Sie diese Option auswéhlen, bevor Sie lhren ersten
Einsatz beginnen.

Exit from Program Damit verlassen Sie das Spiel.

Trainingsmissionen

Hier kénnen Sie die Fahigkeiten entwickeln, verbessern und
anwenden, die lhnen helfen, sich gut in Ihren Einsatzen zu pro-
filieren. Da die Ergebnisse dieser Trainingsmissionen nicht in
lhrem Pilotenlogbuch auftauchen werden, kénnen Sie hier
Fehler machen und herumprobieren. Dies ist die beste Art und
Weise, ein besserer Pilot in echten Luftkampfsituationen zu
werden.

Nachdem Sie eine Trainingsmission ausgewahlt haben, wer-
den Sie zum Bereitschaftsraum-Bildschirm gelangen, wo Sie
Ihre Mission verandern kénnen. Experimentieren Sie mit so vie-
len verschiedenen Modifikationen wie Sie konnen.

Sie werden vier verschiedene Trainingsmissionen zur Aus-
wahl haben:

Fighter Intercept Sie werden einfliegende Feindflugzeuge
mit lhrem Jager angreifen. Sie missen Ihr Schiff verteidigen,
indem Sie feindliche Bomber und deren Eskorten abschieRRen,
bevor diese angreifen kénnen.

Fighter Escort (Begleitschutz) Sie werden einen Jager flie-
gen und alliierte Flugzeuge beschiitzen, die die gegnerischen
Schiffe angreifen werden. lhre Kameraden werden jeden
Schutz, den Sie ihnen geben kénnen, brauchen, da gegnerische
Jager Uberall um Sie herum sein werden.

Dive-Bombing (Sturzflug-Bombardierung) Werfen Sie |hre
Bombenlast auf ein gegnerisches Schiff. Sturzbomber flogen in
groRen Flughdhen, stieRen dann fast senkrecht herab, klinkten
ihre Bomben aus und zogen kurz (iber dem Ziel wieder hoch. Je
nach Mission werden Ihnen gegnerische Jagdflugzeuge begeg-
nen. Fir weitere Informationen schauen Sie im Abschnitt “Tips
und Taktiken” auf der CD nach.

Torpedo-Bombing (Torpedo-Angriff) Hier werden Sie einen
gefahrlichen Torpedoabwurf durchfiihren. Die niedrig anfliegen-
den Torpedobomber muften knapp Uber den Wellen gleiten, um
ihre Torpedos auszuklinken und um zu vermeiden, vom Gegner
entdeckt zu werden. Fliegen Sie niedrig und langsam in
Richtung Feindschiff und klinken Sie lhren Torpedo in Nahe des
Schiffes aus. Gegnerische Jager konnten in der Nahe sein!
Techniken des Torpedoabwurfs werden unter “Tips und
Taktiken” erlautert.

Exit Bringt Sie zum Hauptmen zuriick.

Um eine dieser Trainingsmissionen auszuwéahlen, bewegen
Sie den Controller rauf oder runter bis der Missionstyp, den Sie
fliegen wollen, hervorgehoben ist. Dann bewegen Sie lhren
Controller nach rechts, um die verschiedenen Szenarien fir die-
sen Missionstyp zu sehen, dann wieder nach links, um sie noch
einmal zu betrachten. Die ersten Szenarien sind die einfach-
sten, und Sie werden wahrscheinlich keine oder nur geringe
Gegenwehr erfahren. Die Szenarien werden schwieriger, je
mehr Sie den Controller nach rechts bewegen.

Einsatzmissionen

Das sind die Missionen, die wirklich zahlen! Erfolge in lhren
Einsatzmissionen werden mit Beférderungen und Medaillen
belohnt, und diese werden wiederum in |hr Dienstbuch eingetra-
gen. Allerdings wird Versagen beim Ausflihren Ihrer Mission
ebenfalls eingetragen.

Und denken Sie daran — 1942 haben es viele Piloten nicht
zurlick bis zu ihrem Schiff geschafft. Diese Missionen kénnen
lebensgefahrlich sein!

Wenn Sie zum Einsatzmissionen-Bildschirm gelangen, wird
der Name und die Nationalitat des aktuellen Piloten oben ange-
zeigt. Mit dem vorgegebenen Piloten TRAINEE werden Sie nicht

in der Lage sein, lhre Karriere abzuspeichern. Wenn Sie einen
anderen Piloten erstellen wollen, wahlen Sie EXIT und dann
REVIEW SERVICE RECORDS aus dem Hauptmend. (Fir wei-
tere Informationen schlagen Sie im Abschnitt “Pilotendaten
ansehen” auf Seite 6 nach.)

Um lhre aktive Einsatzmission zu beginnen, wahlen Sie eine
der Schlachtszenarien auf lhrem Bildschirm aus. Dann bewegen
Sie lhren Controller nach rechts, um die verschiedenen
Missionen, die Sie fliegen kénnen, anzuschauen. Dann bewe-
gen Sie ihn wieder nach links. Die Missionen werden sich je
nach ausgewahltem Schlachtszenario und Nationalitat des
Piloten unterscheiden. Sie konnen zwar die Missionen in beliebi-
ger Reihenfolge auswéhlen und fliegen, aber Sie miissen alle
Missionen eines gegebenen Szenarios fliegen, um den hoch-
sten Ruhm erlangen zu kdnnen.

Auf dem Menlschirm werden Sie die folgenden vier Schlacht-
szenarien sehen:

Die Schlacht im Korallenmeer Ein Duell der Flugzeug-
trager, wo zum ersten Mal eine Seeschlacht komplett durch
Luftstreitkrafte ausgefochten wurde. Die Amerikaner verloren
mehr Schiffe, errangen aber einen der wichtigsten Siege, indem
Sie eine japanische Invasion vereitelten. Dieses Mal wird das
Ergebnis von Ihnen abhangen.

Die Schlacht um Midway Die wichtigste Schlacht im Jahr
1942, vielleicht sogar des ganzen pazifischen Krieges.
Nachdem sie vorbei war, lagen vier japanische Trager auf dem
Grund des Meeres. Kénnen Sie die Geschichte wiederholen —
oder gar andern?

Das Gefecht um die Ost-Solomonen Die Japaner wollen
Truppen auf der Insel Guadalcanal absetzen, die Amerikaner
wollen sie aufhalten. Historisch gesehen war es ein Schlag-
abtausch zwischen den Schiffen, aber ein strategischer Sieg flr
die Amerikaner, da die japanische Invasionsflotte abgedreht
hatte. Nun liegt es in Ihren Handen!

Die Schlacht um die Santa-Cruz Inseln Die letzte groRe
Flugzeugtragerschlacht im Jahre 1942. Mit einem Sieg kénnten
die Japaner den pazifischen Schauplatz weiterhin dominieren.
Werden Sie dem Reich der aufgehenden Sonne neue Hoffnung
geben — oder es stoppen kdnnen?

Exit Bringt Sie zurlick zum Hauptmend.

In jeder dieser Schlachten kénnen Sie die gleiche Situation
von beiden Seiten aus erleben. Das Krafteverhaltnis kann flr
jede Seite unterschiedlich sein, da spannende Begebenheiten
ausgewahlt wurden, um die Herausforderung fiir jede Seite zu
maximieren.

Nachdem Sie eine der Szenarien ausgewahlt haben, bewe-
gen Sie lhren Controller nach rechts, um die Missionsauswahl
sehen zu konnen, dann wieder nach links, um sie ein zweites
Mal sehen zu kénnen. Denken sie daran, sich im Kampf gut zu
schlagen, denn Sie sollten alle Missionen eines gegebenen
Szenarios fliegen.

R

EM
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Die Schlacht im Korallenmeer: Missionsauswahl

1. U.S. Fliegen Sie eine von mehreren SBD Dauntless vom
Flugzeugtrager Lexington, um einen Sturzflugangriff auf den
beschédigten und brennenden leichten Trager Shoho zu fliegen.
Feindliche Jageraktivitat ist wahrscheinlich. (In der wirklichen
Schlacht wurde die Shoho versenkt.)

1. Japan Fliegen Sie einen Zero-Jager auf einer Abfang-
mission, um die Shoho vor anfliegenden U.S.-Sturzbombern zu
beschitzen.

2. U.S. Sie sitzen in einem F4F-Wildcat Jager und eskortieren
eine Gruppe von Sturzbombern auf ihren Weg zum Angriff auf
die Shokaku, einem schweren Trager. Eine aggressive CAP
(Combat Air Patrol = Luftraumiberwachung), bestehend aus
Zeros, wird versuchen, den Trager zu beschitzen. (In dieser
Begebenheit wurde die Shokaku beschadigt und konnte an der
Schlacht um Midway nicht teilnehmen.)

2. Japan Sie in lhrem Zero-Jager miissen die einfliegende
amerikanische Luftstreitmacht abfangen und die Shokaku, einen
verdienten Veteran des Pearl-Harbor Angriffs, retten.

3. U.S. Sie befinden sich mit Ihrer Wildcat in der Defensive,
als sich eine Gruppe von Kate-Torpedobombern, die von Zero-
Jagern eskortiert werden, zum Angriff néhert. Konzentrieren Sie
sich auf die Kates und lassen Sie sie nicht bis zur Lexington
durchkommen. (Historisch gesehen gelang der Angriff und die
Lexington sank kurze Zeit danach.)

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

4. U.S. Beschiitzen Sie die Yorktown vor angreifenden japa-
nischen Val-Sturzbombern. Sie werden flink mit lhrem Wildcat-
Jager umgehen miissen, um den Flugzeugtrager zu retten. (Die
Yorktown wurde in der wirklichen Schlacht beschadigt, aber in
Rekordzeit in Pearl-Harbor repariert und spielte weiterhin eine
entscheidende Rolle in der Schlacht um Midway.)

4. Japan Versuchen Sie, die Geschichte neu zu schreiben,
indem Sie mit lhrer Val die Yorktown ins Jenseits bomben.
Feindlicher Jagdschutz wird gegenwartig sein.

Die Schlacht um Midway: Missionsauswahl

1. U.S. Sie fliegen einen Dauntless-Bomber, als der Flii-
gelmann von Lieutenant Dick Best, als er seinen Angriff auf den
Flugzeugtrager Akagi fliegt. Feindliche Jager (CAP) befinden
sich auf niedriger Flughéhe und haben gerade die amerika-
nischen Torpedoflugzeuge vernichtet. Folgen Sie Lieutenant
Best und werfen Sie |hre Bomben auf den Trager. (In Wirk-
lichkeit trafen beide Bomben, und Lieutenant Best wurde einer
der ersten Helden des Krieges und spater technischer Berater
bei Battlehawks(!).)

1. Japan Fiir die Japaner wahrscheinlich die kritischsten
Minuten des ganzen Krieges! Sie und lhre Zero miissen die
zahlreichen amerikanischen Bomber, die Ihren Trager angrei-
fen, abfangen. Ehren Sie den Kaiser und andern Sie die
Geschichte.

2. U.S. Die Flugzeugtrager Akagi, Kaga und Seryu sind
beschédigt. Ihre Dauntless-Bomberschwadron kann dabei hel-
fen, sie zum Meeresgrund zu beférdern oder den Trager Hiryu
zu finden und zu vernichten. (In dem echten Gefecht wurde
die Hiryu nicht durch die erste Welle angegriffen und startete
einen eigenen Angriff gegen die Yorktown.)

2. Japan Beschutzen Sie die Hiryu vor den angreifenden
Amerikanern. Nur lhre Zero kann den Flugzeugtrager retten, um
selbst den Gegenschlag ausfiihren zu kénnen.

3. U.S. Das Blatt wendet sich, als Sie eine Wildcat zum
Schutz der Yorktown fliegen. Halten Sie die Vals auf, die in
grofter Zahl angreifen. (In dieser Aktion bei Midway wurde die
Yorktown schwer beschadigt.) A

3. Japan Sie und lhre 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 Trager beschadigt, und die darauffol-
gende Welle besteht aus einer Schwadron Kate-Torpedobom-
ber. Fliegen Sie lhre Wildcat mit vollem Einsatz ihrer Féhig-
keiten, und Sie kénnen das historische Schicksal der Yorktown
verhindern.

4. Japan Verwenden Sie lhren gewaltigen “Long-Lance”-
Torpedo, um die Yorktown zum Meeresgrund zu schicken. Sie
missen lhre Kate durch schweres gegnerisches CAP bringen,
die lhr Ziel verteidigen.

Das Gefecht um die Ost-Solomonen: Missionsauswahl

1. U.S. Ihre TBF Avenger tragt eine gewaltige Waffenlast.
Wenn Sie den Torpedo ins Ziel, die Ryujo, bringen, kénnten Sie
die Geschichte wiederholen und diesen Trager versenken.

1. Japan Steuern Sie ihre Zero mit Bedacht und die Ryujo
wird iberleben, um weiterzukampfen.

2. U.S. Angreifende japanische Flugzeuge bedrohen die
Enterprise. Sie fliegen eine Wildcat als Luftraumiberwachung
(CAP), um den Tréger zu schiitzen. Der Angriff ist heftig und Sie
werden jedes Quentchen an Fahigkeiten und Wagemut benéti-
gen.(Die Enterprise wurde beschéadigt, Uiberstand den Angriff
aber.)

2. Japan Versuchen Sie, das Blatt gegen die U.S.-Streitkrafte
zu wenden, indem Sie die Enterprise versenken. Sie fliegen
eine Zero und eskortieren einige Val-Sturzbomber.

3. U.S. Sie haben lhren Torpedo auf die Ryujo abgeworfen
und |hr Heimattrager ist in Sicht. Aber das Gefecht ist noch nicht
vorbei. Sie werden |hre Avenger als Jager mibrauchen mis-
sen, wenn Sie einer Gruppe japanischer Bomber begegnen wer-
den, die von ihrem Angriff auf die Enterprise zuriickkehren.

3. Japan Ein ungewohnlicher Kampf. Wird die Uberlegene
Mandvrierbarkeit Ihrer Val (iber die langsame aber widerstands-
fahige und gut bewaffnete Avenger triumphieren? Denken Sie
daran, beide haben Heckgeschiitze!

4. U.S. Fliegen Sie lhre uneskortierte Dauntless in einem
Angriff gegen die gut beschiitzte Gruppe japanischer Versor-
gungsschiffe. Es gibt keine Flugzeugtréger, also suchen Sie
sich einen Kreuzer heraus und greifen an.

4. Japan Sie fliegen in lhrer Zero in CAP (ber einigen Kreu-
zern und einem Trager fir Seeflugzeuge, als gegnerische Sturz-
bomber auftauchen. Retten Sie die Schiffe!

Die Schlacht um die Santa-Cruz Inseln: Missionsauswahl

1. U.S. Sie in Ihrem Dauntless-Scout haben die Haupttrager
der japanischen Streitkrafte entdeckt. Greifen Sie trotz des mas-
siven Widerstands der CAP an und Sie konnten die ergebnislo-
sen geschichtlichen Resultate verbessern.

1. Japan Holen Sie mit lhrer Zero die gegnerischen
Sturzbomber herunter, bevor sie das Ziel erreichen. Passen Sie
auf die Heckschitzen auf!

2. U.S. Fliegen Sie CAP in lhrer Wildcat und beschiitzen Sie
die Hornet vor einem kombinierten Angriff der Vals und Kates.
(Im tatsachlich stattgefundenem Gefecht erwies sich dies als zu
grofte Herausforderung und die Hornet wurde schwer getroffen
und sank spater.)

2. Japan |hr Kate-Torpedobomber soll in einer konzertierten
Aktion mit einem Sturzflugangiff der Vals eingesetzt werden. Ihr
Torpedo tragt eine todliche Last, aber der amerikanische Jagd-
schutz und das Flugabwehrfeuer leisten starken Widerstand.

3. U.S. Fliegen Sie lhren Avenger-Torpedobomber in einem
Angriff gegen |hren alten Erzfeind, die Shokaku. Der Flugzeug-
trager wird gut bewacht, aber mit Gliick und Mut kénnten Sie ihn
versenken. (Im Jahre 1942 wurde die Shokaku in dem Angriff
schwer beschadigt und fiir neun Monate auler Dienst gestellt.)

3. Japan Schiitzen Sie mit |lhrer Zero die Shokaku, und die
Luftiiberlegenheit im Pazifik kdnnte wieder dem Reich der auf-
gehenden Sonne gehdren.
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4. U.S. Eine schwierige Jagdmission in Ihrer Wildcat wartet
auf Sie, als Sie beschadigte Torpedobomber heim geleiten.
Zeros, die auf eine Chance warten, um die Rechnung zu beglei-
chen, werden einen Spielirutenlauf veranstalten.

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

Flugzeuge anschauen

Wenn Sie vom Hauptmeni REVIEW PLANES wahlen, wer-
den Sie zu einem neuen Meniibild gelangen. Hier kdnnen Sie
amerikanische und japanische Flugzeuge von oben und von der
Seite inspizieren und Uber ihre Eigenschaften, im Flug sowie im
Kampf, nachlesen.

Die WahIimaoglichkeiten bei diesem Menii sind:

American/Japanese Flag (Amerikanische/ Japanische
Flagge) Wahlen Sie eine der Flaggen aus, um die Jager,
Sturzbomber und Torpedobomber dieses Landes zu betrachten.

Next Plane Nachdem Sie diese Option gewéhlt haben, wird
die Draufsicht und Seitenansicht eines Flugzeugs erscheinen,
zusammen mit einer Beschreibung seiner Besonderheiten,
Starken und Schwachen. Bewegen Sie lhren Controller nach
rechts, um das nichste Flugzeug anzusehen, oder nach links,
um das vorherige nochmals zu betrachten.

Rotate Plane Damit kdnnen Sie die Seitenansicht des
Flugzeugs rotieren lassen. Bewegen Sie lhren Controller nach
links und rechts, um zu sehen, wie das Flugzeug aus einem
anderen Winkel heraus aussieht.

Exit Bringt Sie zurlick zum Hauptmend.

Pilotendaten ansehen

Mit der Menlauswahl REVIEW SERVICE RECORDS kénnen
Sie die Pilotendaten von gegenwartigen und friheren Piloten,
die Battlehawks-Missionen geflogen haben, ansehen. Der Name
und die Nationalitat des gegenwartigen Piloten wird am oberen
Rand des Bildschirms angezeigt.

Wenn Sie von Floppy-Disks spielen, werden Sie gebeten,
eine Pilotendaten-Diskette, die Ihre Aufzeichnungen enthalt, ein-
zulegen. Wenn Sie noch keine haben, legen Sie eine formatierte
Diskette ein und benutzen das PREPARE DISK-Kommando,
das weiter unten beschrieben wird. Wenn Sie die hervorgehobe-
ne Auswahl nach oben oder unten durch das Menl bewegen,
werden spezifische Instruktionen auf dem Bildschirm angezeigt.

Die folgenden Auswahlmdglichkeiten werden Sie
auf dem Bildschirm sehen:

Select Pilot Damit wird ein Pilot aus der gegen-
wartigen Liste als |hr aktiver Pilot ausgewahlt. Dies
ist zu tun, bevor Sie eine Einsatzmission starten, die
Sie speichern wollen. Wenn Sie das Programm

SRR CANERR \
BEM —
Danger! Your altitude has dropped below 75 fect.

~———
e FLIGHT REVIEM
LA -
Attack mission not successful. The bombers did
not complste their mission against the snemy
Carriess

Confireacd Victories A

starten, wird ein vorgefertigter amerikanischer Pilot lhr gegen-
wartiger Pilot sein. Dieser Pilot wird TRAINEE heilen, und
immer dann wieder auftauchen, wenn Sie lhren Piloten I6schen.
Wenn Sie eine Mission mit TRAINEE als lhren Piloten fliegen,
kann der Pilotenstatus nicht gespeichert werden. Geben Sie
Ihren eigenen Pilotennamen und Nationalitat ein, wenn sie die
Resultate einer Mission speichern wollen. Die Nationalitat eines
Piloten wird dariiber entscheiden, flr welche Seite Sie fliegen.

Sie kénnen einen Piloten auswahlen, der abgestirzt ist, ent-
lassen worden ist oder im Einsatz getotet worden ist (KIA=Killed
In Action), wenn sie seine Daten ansehen wollen. Eine Mission
kann er allerdings nicht mehr fliegen.

New Pilot Hier kdnnen Sie der Liste der Piloten einen neuen
Namen hinzufiigen und seine Nationalitat auswahlen.

Pilotendaten ansehen Dies zeigt Ihnen die bisherigen Daten
eines ausgewahlten Piloten. Medaillen werden in den Schatullen
im unteren Bereich des Bildschirms gezeigt. Um weitere Infor-
mationen zu erhalten, schlagen Sie bitte im Abschnitt “Medaillen
und Beforderungen” auf Seite 12 nach.

Die Pilotendaten halten lhre siegreichen Missionen sowie die
Anzahl vernichteter Feindschiffe und Flugzeuge fest. Jedes klei-
ne Schiffs- und Flugzeugsymbol steht fir ein zerstortes Schiff
bzw. Flugzeug, jedes groRe Symbol fir fiinf. Die Anzahl der
Flugzeuge, die Ihr Pilot verloren hat, wird ebenfalls angezeigt.
Wenn ein Pilot zehn Flugzeuge verliert, wird er zum Boden-
personal abgestellt und nicht mehr in der Lage sein, zu fliegen.
Nach sechzehn erfolgreichen Missionen wird er ehrenhaft
entlassen und als echter Held des zweiten Weltkriegs gefeiert.

Rename Damit kénnen Sie den Namen eines aktuellen
Piloten andern.

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

Prepare Disk Benutzen Sie diese Funktion, um eine forma-
tierte Diskette als Pilotendaten-Diskette einsetzen zu kénnen.

Best Career Damit kénnen Sie eine Liste anzeigen lassen,
die die Piloten mit den besten Karrieren enthalt.

Best Missions Zeigt Ihnen eine Liste mit den besten Einzel-
missionen an, unabhangig vom Gesamtpunktestand.

Exit Bringt Sie zurlick zum Hauptmenii.

Bereitschaftsraum

Nachdem Sie eine Mission ausgewahlt haben, werden Sie
zum Bereitschaftsraum gebracht. Dort erhalten Sie lhre Mis-
sionsanweisung. Im Bereitschaftsraum kénnen Sie die Mission
modifizieren, aber falls
Sie eine Einsatzmissi-
on verandern, wird sie
nicht in Ihre Piloten-
akte eingetragen. Die
Tafel in der Mitte des
- Bildschirms zeigt eine

. | Beschreibung der Mis-

sion. Die Anzeigekast-
chen entlang des obe-
ren Randes zeigen die
Werte an, die Sie ver-
andern kénnen. Von
links nach rechts sind
dies: PLANE MODEL,
AMMUNITION/FUEL/DAMAGE LEVELS, STARTING ALTITU-
DE und ENEMY SKILL LEVEL.

Sie konnen die Missionsbedingungen verandern, indem Sie
MODIFY PLANE auswahlen. Dabei wird das Briefing durch eine
Liste von Optionen ersetzt. Bewegen Sie den Controller durch
die Optionen und treffen Sie lhre Auswahl. Wenn Sie [Return]
driicken (oder eine der Controller-Tasten), werden Sie die
Option verandern kénnen. Diese Veranderungen werden in dem
entsprechenden Kastchen am oberen Rand der Tafel angezeigt.

S Downed o o
S Damaged © O
med Losses ,
Downed 0
eDamaged
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Hier ein Verzeichnis der Auswahimdglichkeiten:

Plane Model Wird verwendet, um zu einem anderen
Flugzeugmodell zu wechseln. Die momentane Flugzeugart
(JAGER/STURZBOMBER/TORPEDOBOMBER) wird beibehal-
ten, aber Sie kdnnen neuere oder dltere Modelle dieses
Flugzeugs ausprobieren, die auf einem japanischen oder ameri-
kanischen Trager im Jahr 1942 héatten stationiert sein kénnen.
Wenn Sie in einer Einsatzmission ein Flugzeug einer anderen
Nationalitét fliegen wollen, miissen Sie sich zuvor als ein Pilot
dieser Nationalitdt eintragen (siehe Abschnitt “Pilotendaten
ansehen” auf Seite 6).

Ammunition Um die Munitionsmenge von STANDARD auf
UNBEGRENZT umzuschalten, benutzen Sie diese Option. Im
Standard-Modus tragt Ihr Flugzeug dieselbe Munitionsmenge
wie die Flugzeuge im Jahr 1942 wirklich mit sich fiihrten (Fur
konkrete Munitionsdaten schlagen Sie bitte unter “Japanische
und amerikanische Flugzeuge” auf der CD nach.). Im Unbe-
grenzt-Modus wird Ihnen nie die Munition ausgehen.

Fuel Benutzen Sie diese Option, um zwischen STANDARD
und UNBEGRENZTEM Treibstoff auszuwéhlen. STANDARD ist
die Treibstoffmenge, die die Flugzeuge 1942 wirklich trugen. Da
sich Battlehawks auf den Luftkampfaspekt einer Mission kon-
zentriert, wird Ihnen schwerlich der Treibstoff ausgehen, sogar
im STANDARD-Modus nicht. Wenn der Treibstoff knapp ist,
kénnen Sie Ihren Spritverbrauch reduzieren, indem Sie das Gas
zurlicknehmen (siehe “Tastatur-Referenz” auf Seite 10).

Plane Damage Levels Damit wahlen Siezwischen STAN-
DARD und UNVERWUNDBAR. STANDARD bedeutet die nor-
male Menge an Schaden, die |hr Flugzeug aushalten kann. Mit
UNVERWUNDBAR kann Ihr Flugzeug unbegrenzt Schaden hin-
nehmen, so daR Sie nicht bruchlanden oder abgeschossen wer-
den kénnen. Im UNVERWUNDBAR-Modus werden Sie nie im
Wasser landen.

Starting Altitude Hiermit wahlen Sie die Flughéhe, in der sie
Ihre Mission beginnen kénnen. (Im Normalfall gibt Ihnen ein
Héhenunterschied von ein paar tausend FuB zu lhren Gegnern
einen Vorteil.)

Enemy Skill Level Mit dieser Einstellung kénnen Sie die
Fahigkeiten |hrer Gegner verandern. In ansteigender Wertigkeit
sind dies: KADETT, VETERAN und AS. (Da die Japaner ihre
Fliegerasse nicht anhand von Abschiissen einstuften, wird AS
hier als Einstufung eines Top-Piloten gebraucht.)

Reset All Values Dies setzt die Werte dieser Mission wieder
zuriick auf die Grundeinstellungen, oder auf die Werte, die
urspriinglich im Bereitschaftsraum angezeigt waren. WICHTIG:
Wenn Sie IRGENDEINEN Wert fiir eine Einsatzmission veran-
dern, wird diese Mission nicht in Ihre Pilotenakte eingetragen.
Nur giiltige, historisch akkurate Missionen werden eingetragen.
Wenn Sie aus diesem Grund entscheiden, daR Sie die Werte
doch nicht verandern wollen, benutzen Sie bitte diese Option.

Exit Das bringt Sie zurlick zur Auswahl im unteren Teil des
Bildschirms. Verwenden Sie diese Option, wenn Sie mit lhren
Modifikationen fertig sind.

Andere Kommandos im Bereitschaftsraum sind:

Begin Flight Wahlen Sie dies nur, wenn Sie bereit sind, die
Mission zu beginnen. Dann wird eine Passwortabfrage folgen,
und Sie werden daraufhin in die Liifte geschickt.

New Mission Wenn |lhnen, nachdem Sie die Missionsanwei-
sung gesehen haben, die Mission nicht zusagt, verwenden
Sie diesen Befehl, um zum Missionsauswahlschirm zuriick
zu gelangen.

Exit to Main Damit verlassen Sie den Bereitschaftsraum und
kehren zum Hauptmeni zurlick.

Cockpitsicht

Sie starten lhre Mission immer innerhalb des Cockpits |hres
Flugzeugs. Hier sind die dargesteliten Instrumente, die Sie vor
sich sehen werden:

REVIEM ANES

il IMProve: over its
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1. Speed Brakes (Sturzflugbremsen) — nur SBD Dauntless
— Zeigt die Position |hrer Luftoremsen an. DN (unten) bedeutet
ausgefahren und UP (oben) bedeutet eingefahren. Benutzen
Sie die Luftoremsen, um lhren Sturzbomber zu verlangsamen,
wenn Sie auf ein Ziel zustlrzen.

2. Flaps (Landeklappen) Zeigt Ihnen die Position lhrer
Landeklappen an. UP bedeutet Landeklappen eingefahren,
DOWN bedeutet Landeklappen ausgefahren. Fahren Sie Ihre
Landeklappen aus, um die Uberziehungsgeschwindigkeit zu
senken, so dalk Sie langsamer fliegen kdnnen, ohne abzu-
schmieren (besonders nitzlich bei Torpedoangriffen). Anson-
sten sollten Sie, aufgrund der héheren Geschwindigkeit, mit ein-
gefahrenen Landeklappen fliegen.

3. Landing Gear (Fahrwerk) Zeigt die Stellung des
Fahrwerks an. Im Val-Sturzbomber ist das Fahrwerk immer aus-
gefahren. Das Fahrwerk auszufahren wird Sie, bedingt durch
verstarkten Luftwiderstand, abbremsen.

4. Name Zeigt den Namen und das Modell lhres gewahlten
Flugzeugtyps auf dem Bildschirm an.

5. Airspeed Indicator (Geschwindigkeitsanzeige) Zeigt die
Geschwindigkeit in Hunderten von Meilen pro Stunde (mph) an,
so dal 2 eine Geschwindigkeit von 200 mph bedeutet. Die
Uberziehungsgeschwindigkeit liegt mit eingefahrenen Lande-
klappen bei etwa 70 mph.

6. Climb/Dive Indicator (Steig-/Sinkflugindikator) Diese
Skala zeigt an, wie schnell Sie an Héhe gewinnen oder verlie-
ren. Die positiven Zahlen im oberen Bereich zeigen einen Steig-
flug, die negativen Zahlen im unteren Bereich einen Sinkflug an.
Alle Zahlen geben einen Wert in 1000 Ful® pro Minute an.

7. RPM Indicator (Drehzahimesser) Zeigt die Schubeinstel-
lung in Umdrehungen pro Minute (rpm) an. Je hoher der Schub,
desto weiter wandert die Anzeige nach rechts. Der rote Bereich
warnt Sie rechtzeitig, wenn Sie eine liberméfiige Menge an
Treibstoff verbrauchen.

8. Camera Indicator (Kameraanzeige) Dieses rote Licht
schaltet sich ein, wenn |hre Aufnahmekamera angeschaltet ist.
(Weitere Details darliber, wie Sie die Kamera bedienen, entneh-
men Sie bitte der “Tastaturreferenz”.) Benutzen Sie dieses
Feature, um die Ereignisse, die um sie herum stattfinden, aufzu-
nehmen und wiederzugeben. Wahrend Sie lhre Aufzeichnung
betrachten, kdnnen Sie lhren Controller dazu benutzen, den
Himmel mit der Kamera abzutasten. Die Kamera ist ein fan-
tastisches Mittel, um Flugtaktiken zu erlernen sowie das Ge-
schehen in einem kinodhnlichen Ereignis zu geniefen.

9. Banking Indicator (Querneigungsanzeige) Diese Skala
zeigt die Querneigung lhres Flugzeugs an (Eine Erklérung der
Querneigung finden Sie in “Grundbegiffe des Fluges”.). Wenn
Sie die Fligel genau waagerecht halten, wird die Anzeige eine
genau horizontale Linie, mit einem kleinen vertikalen Strich
erkennen lassen, der lhnen die Position lhres Leitwerks anzeigt.
Wenn Sie nach rechts oder links schwenken, wird sich die
Anzeige entsprechend verandern.
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ANLEITUNG

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

11. View Info (Sichtanzeige) Dieser Balken ist fir mehrere
Funktionen verantwortlich. Wenn Sie sich in normalem Vor-
wartsflug befinden, ist der Balken leer. Auf einigen Computern
wird RIGHT (rechts), LEFT (links), DOWN (unten) oder REAR
(hinten) angezeigt, wenn Sie in die entsprechenden Richtungen
aus dem Cockpit heraus blicken. Ihr Bildschirm wird natiirlich
auch die entsprechenden Richtungen darstellen. (Nahere
Informationen dariiber finden Sie im Kapitel “Tastaturreferenz”).
Andere Computer wiederum zeigen lhnen diese Ansichten
durch das entsprechende Fenster. Die Sichtanzeige kann auch
im Abtast-Modus verwendet werden, um mit lhrem Controller in
eine beliebige Richtung schauen zu kénnen. Im Abtast-Modus
zeigt Ihnen der Balken der Sichtanzeige zwei Zahlen an. Die
erste Zahl zeigt an, 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, rela-
tiv zur Flugrichtung. Wenn Sie nach rechts schauen, steigen die
Zahlen von 0 Grad (genau nach vorne) (ber +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), iber —80 Grad (genau nach
links) auf —179 Grad (fast genau nach hinten) an.

Wenn Sie lhren, mit der Kamera aufgenommenen Film
abspielen, wird dort REPLAY angezeigt (weitere Details entneh-
men Sie bitte dem Abschnitt “Tastaturreferenz”).

12. Altimeter (Hohenmesser) Damit wird lhre Flughdhe in
Full gemessen. Die digitalen Zahlen auf der Anzeige bedeuten
jeweils 1000 FuB. Der kleine Zeiger bedeutet jeweils 100 FuR,
wahrend der groRle Zeiger in 10 Ful miRt. Wenn z.B. die
Digitalanzeige 02 anzeigt, der kleine Zeiger auf der 6 steht und
der grof3e zwischen 1 und 2, so ist Ihre Flughéhe 2615 Ful.

13. Compass (KompaB) Gibt die Flugrichtung wieder, in der
Sie fliegen: Norden, Siiden, Westen und Osten.

14. Engine/Airframe Damage Counters (Motor-/Flugzel-
lenbeschédigung) Diese zweigeteilte Skala gibt den Ge-
samtschaden des Motors (obere Skala) und der Flugzelle (unte-
re Skala) an. Ein ernsthafter Schaden am Motor oder an der
Flugzelle wird die Anzeige in den roten Bereich bringen. Wenn
dies geschieht, wird lhnen sehr wahrscheinlich bald der gesam-
te Motor um die Ohren fliegen oder Sie werden die Kontrolle
uber Ihr Flugzeug verlieren. Die einzige Mdglichkeit ist dann der
Notausstieg.

15. Gun Rounds (Munitionszahlwerk) Wieviel Schuf
Munition lhnen im vorderen Geschitz noch bleibt, wird auf die-
ser Anzeige dargestellt. Der japanische Zero-Jager hat hier zwei
Anzeigen. Die obere Anzeige gibt die Anzahl der verbleibenden
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Munition in der 7.7 mm Kanone an, wahrend die untere die
Anzahl der durchschlagkraftigen 20mm Munition angibt. Wenn
Sie einen Sturzbomber oder einen Torpedobomber fliegen, wird
Sie in der rlickwartigen Sicht ein Anzeiger Uber die Ihnen ver-
bleibende Munition des Heckgeschiitzes informieren. Achten
Sie darauf, daf} die Munition immer ausreicht.

16. Fuel Gauge (Treibstoffanzeige) Zeigt an, wieviel Treib-
stoff Sie noch haben. E bedeutet Empty (leer) und F bedeutet
Full (voll).

17. Warhead Release (Sprengkorperanzeige) Zeigt an, ob
Sie einen Sprengkorper (Torpedo oder Bombe) am Flugzeug
haben. Jagdflugzeuge tragen in Battlehawks niemals Spreng-
waffen.

Tastaturreferenz

Das Spiel verlassen

Um von Battlehawks direkt zur Betriebssystemebene zurtick-
zukehren, kénnen sie jederzeit aulerhalb des Cockpits die
[Escape]-Taste driicken. Wahrend des Fluges drlicken Sie:

[Q]. um aufzuhéren, und dann [Escape], um das Programm
zu verlassen.

Tastatur/Maus/Joystick

Wenn Sie nicht mit Maus oder Joystick spielen, werden Sie
mit der Tastatur alle Funktionen des Spiels ausfiihren. Wir emp-
fehlen jedoch, dalt Sie die Maus oder den Joystick als primares
Steuergerat verwenden. Der Joystick kommt dem echten
Fliegen am nachsten und ist in der Handhabung, z.B. beim
Looping, am einfachsten zu bedienen. Mit der Maus haben Sie
die beste Feinkontrolle beim Fliegen. Die Cursortasten (Pfeil-
tasten) kénnen jedoch in jedem Fall auch als geeignetes Kon-
trollgerat fungieren.

In diesem Abschnitt werden wir die Maus, den Joystick und
die Cursortasten als den Controller bezeichnen. Die Tasten auf
der Maus und dem Joystick sind daher die sogenannten
“Controller-Tasten”. In den Meniischirmen (alle Bildschirme
aulRer den Cockpitsichten, die Sie wahrend des Fluges sehen
werden) kénnen Sie sich mit dem Controller nach oben, unten,
rechts oder links durch die Menliauswahl bewegen.

Wenn Sie eine nicht-standardgeméafiie Maus oder Joystick
haben, werden Sie wahrscheinlich ein wenig verwirrt darliber
sein, welche Taste wir hier im Handbuch als linke und rechte
Taste bezeichnen. Hier ist die Losung: Fliegen Sie eine Ab-
fangmission im Trainingsmodus, wahlen Sie einen japanischen
Zero-Jager und STANDARD-Munition (nicht UNBEGRENZT!).
Wenn Sie sich dann im Cockpit befinden, werfen Sie einen Blick
auf die Munitionsanzeige Wenn Sie eine Controller-Taste
driicken und die obere Zahl wird kleiner, haben Sie herausge-
funden, welche Taste wir als linke Taste bezeichnen. Die ande-
re Taste wird die untere Zahl verkleinern. Wenn Sie eine
Torpedo- oder Sturzflugmission fliegen, bewirkt das gleichzeiti-
ge Driicken beider Tasten, dal} Sie eine Bombe oder einen
Torpedo abwerfen.

Wie Sie den Controller benutzen, um das Flugzeug zu
fliegen

Ihr Flugzeug wird auf die gleiche Weise wie ein echtes Flug-
Zeug reagieren, wenn Sie den Controller in eine bestimmte
Richtung bewegen. Weiter Informationen finden Sie im Ab-
schnitt Gber “Fluggrundlagen”.

Funktion

Bewegt die Nase des
Flugzeugs nach unten

Zieht die Nase des

Flugzeugs hoch

Kippt das Flugzeug nach rechts
Kippt das Flugzeug nach links

Richtung

Kontrollgerét nach vorne
(von Ihnen weg)
Kontrollgerat zuriick

(zu Thnen hin)
Kontrollgerat nach rechts
Kontrollgerat nach links
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Funktionen der Kontrollgerat-Tasten

Damit kénnen Sie Ihre nach vorne gerichteten Geschiitze
abfeuern und lhre Sprengkérper abwerfen.

Funktion
Feuert das Maschinengewehr

Taste

Linke Taste

(oder Leertaste)

Rechte Taste

(oder [Return])

(kann auch die obere
Taste des Joysticks sein)
Linke UND rechte Kontroll-
tasten (oder [Return])

Feuert 20 mm Kanone
(nur im japanischen)

Wirft Sprengkérper ab
(Bomben oder Torpedo,
falls Sie welche haben)

Weitere Tasten wahrend des Fluges

Taste Funktion

[P] pausiert das Spiel; beliebige Taste zum Fortfahren

[Q] beendet die Mission; zuriick zur Auswertung

[E] schaltet nur das Motorengerausch einfaus

[S] schaltet alle Gerausche ein/aus

V] zeigt die Versionsnummer an

[L] fahrt Fahrwerk ein/aus (alle Flugzeuge auller Val)

[F] fahrt Landeklappen ein/aus

[B] fahrt Sturzflugbremse ein/aus

[+] erhoht Schub (Sie brauchen nicht die
[Shift]-Tasten benutzen)

[ verringert Schub

[G] schaltet Waffensicht hoch/runter

&) schaltet die Filmkamera ein/aus

[R] bringt Sie zum Filmraum

[J Notausstieg; bringt Sie mit dem Fallschirm
in Sicherheit

Kontrollen auf der numerischenTastatur

Taste Funktion

[8] Blick nach vorne (lhre Mission beginnt in dieser
Sicht)

[6] Blick nach rechts

4] Blick nach links

2] Blick nach hinten (in Torpedo- oder Sturzbombern
aktiviert dies ebenfalls den Heckschitzen, sehen
Sie dazu auch Hechschitzenkontrollen)

[3] nach unten blicken, ohne Ricksicht auf Flugwinkel

[9] herumschauen (Abtastsicht, sehen Sie dazu
“Abtastsicht-Kontrollen”)

Filmraumkontrollen

Wenn Sie lhre Kamera einschalten, wird diese lhre Aktionen
aufnehmen. Die Kamera wird stoppen, sobald Sie diese anhal-
ten oder keinen Film mehr haben. Wenn Sie die Kamera wieder
einschalten, wird der alte Film geloscht und eine neue
Aufnahme begonnen. Somit kénnen Sle immer den Ablauf Ihrer
Aufnahmen steuern.

Wenn Sie sich die Wiederholung einer lhrer Luftkdmpfe an-
sehen, benutzen Sie das Kontrollgerat, um den Blickwinkel
entsprechend zu verandern. Dadurch kénnen Sie sich die
gewiinschte Wiederholung von jedem beliebigen Punkt im
Himmel aus ansehen.

Im Filmraum wird Inre Kontrolltafel widerspiegeln, was mit
Inrem Flugzeug wahrend des echten Fluges geschehen ist.
Nachdem der Film vorbei ist, werden Sie wieder genau dort in
Ihrem Flugzeug sein, wo Sie den Film gestartet haben. Sie kén-
nen den Filmmodus nicht verwenden, nachdem Sie abgestiirzt
oder abgesprungen sind.

Weitere Filmraumkontrollen

Taste Funktion

Linke Kontolltaste

Leertaste Nach vorne bewegen

(bei gleichbleibender Héhe)

[+] Erhdht Kameraposition

[-] Verringert Kamerahéhe

[R] Versetzt Kameraposition zu lhrem
Flugzeug zurlick

[F] Normalen Flug wieder aufnehmen

Heckschiitzenkontrollen

Gerat
Controller

Funktion

Bewegt Heckgeschitz und Sicht,
funktioniert nur nach

hinten und oben

linke Taste/Leertaste feuert Heckgeschiitz

8] Riickkehr zur Pilotensicht und
kontrolliertem Flug

Abtastsicht

Gerat
Controller

Funktion

Bewegt den Blickwinkel ganz herum,
Winkelgrad wird angezeigt

Jede gliltige
numerische Taste
Taste [8]

Zu einer anderen Sicht umschalten
bringt Sie zur Pilotensicht zurlick

Nach dem Flug

lhre Mission beenden

Es gibt mehrere Mdglichkeiten |hre Mission zu beenden.
Driicken Sie: [Q], um lhre Mission jederzeit zu beenden. Das
Programm wird Sie auffordern, diese Taste zu drlicken, nach-
dem Sie eine Mission erfolgreich bestanden haben (dies gibt
Ilhnen die Zeit, sich die Wiederholung nach Beendigung der
Mission anzuschauen).

Die Mission wird beendet sein, wenn Sie abgeschossen wer-
den oder bruchlanden. Sie kdnnen notwassern (im Wasser eine
Bauchlandung machen) oder mit dem Fallschirm abspringen. In
den seltensten Fallen kann Ihnen sogar der Treibstoff ausge-
hen. Was auch immer passiert, nachdem die Mission beendet
ist, werden Sie zur endglltigen AbschluBbesprechung des
Spiels gelangen.

Anmerkung: Wenn |hr momentaner Pilot wéhrend einer Missi-
on getotet wird, ist dieser nattirlich nicht in der Lage, diese Mis-
sion zu wiederholen. Sie missen dann mit einem neuen Piloten
anfangen oder den vorgegebenen Piloten TRAINEE verwenden.

Ihre AbschluBbesprechung

Diese wird im Bereitschaftsraum stattfinden. Auf dem
Bildschirm vor sich werden Sie Ihren Kommandeur sehen und
eine schriftliche Beschreibung dariiber, wie gut Sie sich
geschlagen haben.

Der wichtigste Faktor in lhrer AbschluRbesprechung ist, ob
sie die Mission erfolgreich oder nicht erfolgreich abgeschlossen
haben. Bei Abfangmissionen, wo Sie lhren Flugzeugtrager ver-
teidigen missen, gilt eine Mission als nicht abgeschlossen,
wenn Sie aufhdren, bevor die Angreifer attackieren. Sie missen
alle Angeifer abschielen oder vertreiben. Wenn Sie eine
Eskortmission fliegen, besteht die hdchste Prioritat darin, den
Gegner von den zu eskortierenden Flugzeugen fernzuhalten.
Und wenn Sie eine Bombermission fliegen, miissen Sie mit lhrer
Bombe einen Treffer auf einem gegnerischen Schiff landen, um
die Mission abzuschlieRen.




ANLEITUNG

Die Besprechungstafel zeigt lhnen ebenso die Anzahl der in
dieser Mission beschéadigten oder zerstérten feindlichen und
allierten Flugzeuge an. Die Schiffs- und Flugzeugsymbole ste-
hen fiir ALLE Arten von Schiffen und Flugzeugen, nicht nur fiir
die auf der Tafel gezeigten. Die Zahl unter Tot zeigt den feindli-
chen Gesamtverlust an, die Zahl unter You dagegen steht fiir
die Verluste, die Sie dem Gegner beibrachten. Wenn andere
Flugzeuge an einem Abschuf} beteiligt sind, wird Ihnen dieser
angerechnet, wenn Uber die Hélfte der Kugeln von Ihnen stam-
men. Wenn Sie ein gegnerisches Schiff bombardieren und es
sinkt zu einem spéteren Zeitpunkt, bekommen Sie sogar die
Versenkung angerechnet, obwohl andere Bomben dieses Schiff
erst endgiiltig zerstort haben. Verursachte Verluste fiihren vor
allem flir amerikanische Piloten zur Beférderung oder einer
Medaille. Sollten Sie fiir die Japaner fliegen, werden Sie eher
ausgezeichnet, wenn Sie hervorragende Leistungen erbringen.

Nachdem Sie Ihre AbschluRbesprechung beendet haben,
driicken Sie eine beliebige Taste oder eine Controller-Taste, um
zum néchsten Bildschirm zu gelangen. Wenn Sie gerade eine
Einsatzmission abgeschlossen haben und keine Parameter im
Bereitschaftsraum verandert haben, werden Sie lhren momenta-
nen Leistungsstatus sehen. (Weitere Informationen finden Sie
im Abschnitt “Pilotendaten ansehen”.). Sie kénnten sogar fiir
eine Medaille oder eine Beforderung in Frage kommen. Um
diese Ansicht zu verlassen, driicken Sie eine beliebige Taste
oder eine lhrer Controller-Tasten. Von hier gelangen Sie zu
einem Textbildschirm. Dort kénnen Sie [S] driicken, um die glei-
che Mission noch einmal zu fliegen, wahrend [Return] Sie zum
Hauptmenti zuriickbringt.

Medaillen und Beférderungen

Um eine Medaille zu erhalten, oder im Rang aufzusteigen
und es in die Liste der besten Missionen (Best Missions) zu
bringen, ist der wichtigste Faktor die Erflllung der Hauptmis-
sionsziele. Wenn Sie erfolgreich Ihr Schiff begleitet haben oder
die Torpedobomber eskortiert, oder was immer auch eine
Mission von Ihnen verlangt, haben Sie eine gute Chance, dafiir
belohnt zu werden. Dem Feind weiteren Schaden zuzufligen ist
dabei von sekundérer Bedeutung. Jede Bombe oder jeder
Torpedo, der ein gegnerisches Schiff wahrend einer Angriffs-
mission trifft, erhéht Ihre Chancen auf eine Beférderung erheb-
lich. Natiirlich wird das Beschadigen alliierter Schiffe oder
Flugzeuge nicht gerade flir Sie sprechen, wogegen das Be-
schiitzen von alliierten Flugzeugen Ihnen weiterhelfen wird.

MEDAILLEN DER U.S. NAVY (nach Wertigkeit geordnet)

Wenn Sie eine Einsatzmission in Battlehawks erfolgreich
beendet haben, kdnnte lhnen eine der folgenden Medaillen ver-
liehen werden:

Congressional Medal of Honor (Ehrenmedaille des
Kongresses)

Als hoéchste amerikanische Militdrauszeichnung wurde die
Congressional Medal of Honor als erste Medaille durch die ame-
rikanische Regierung eingefiihrt, durch den Kongress gebilligt
und von Préasident Abraham Lincoln am 21. Dezember 1861 im
Gesetz verankert. Sie kann in Kriegs- und Friedenszeiten fiir
einen aufBerordentlichen Akt von Heldentum oder Selbst-
aufopferung im Kampf verliehen werden. Die Congressional
Medal of Honor wird durch den Kongress an eine Person verlie-
hen, die “sich in besonderem MaRe durch Tapferkeit und
Unerschrockenheit, bei Einsatz des eigenen Lebens und (iber
jede Pflicht hinweg ausgezeichnet hat, ohne ihrem Auftrag zu
schaden”. Die Medaille ist die einzige, die vom Présidenten im
Auftrag des Kongresses verliehen wird, und kann nur einmal
verliehen werden. Ein goldener Stern (Gold Star) wird anstelle
einer zweiten Medaille verliehen und als Band am Congres-
sional Medal of Honor getragen.

Navy Cross (Marinekreuz)

Verliehen filr herausragenden Heldenmut im Angesicht des
Feindes, ist das Navy Cross die hochste Auszeichnung der U.S.
Marine und wird nur fiir Taten im Kampf verliehen. Das Navy
Cross rangiert kurz unter der Congressional Medal of Honor.
Sollte jemand ein zweites Mal das Navy Cross bekommen, wird
ein Gold Star verliehen.

Distinguished Service Medal (Medaille fiir hervorragende
Leistung)

Diese Auszeichnung wird flir “auRergewdhnlich verdienstvolle
Leistungen fiir die Regierung in einem Akt gréRter
Verantwortung” in Kampf- und Nicht-Kampfsituationen verlie-
hen. Nur eine Distinguished Service Medal wird verliehen, statt
weiterer wird der Gold Star ausgehandigt.

Silver Star Medal (Der Silbersternorden)

Diese Auszeichnung wird “fiir Tapferkeit und Wagemut im
Dienst”, der nicht die Congressional Medal of Honor-oder das
Navy Cross rechtfertigt, verliehen. Es ist der zweithdchste
Orden, der nur fiir Kampfhandlungen vergeben wird, und liegt
knapp unter dem Navy Cross. .

Distinguished Flying Cross

Einer Person, die sich wahrend des Fluges in Kampf- oder
Nicht-Kampfsituationen auBerordentlich heldenhaft verhalt, kann
dieser Orden verliechen werden. Diese Auszeichnung kann nur
einmal verliehen werden, fiir weitere Ehrungen wird ein Gold
Star angebracht.

Air Medal (Fliegermedaille)

Die Fliegermedaille wird an Personen verliehen, die sich “ver-
dienstvoll” im Fluge sowie in Kampf und Nicht-Kampfsituationen.
Dieser Orden rangiert unter dem Distinguished Flying Cross.

Purple Heart (Purpurherz)

Durch George Washington im Jahre 1782 eingefiihrt, wird
diese Medaille an Personen verliehen, die durch Feindeinwir-
kung so verletzt werden, dal Sie medizinischer Behandlung be-
dirfen. Bei der zweiten Verletzung wird ein Gold Star verliehen.

ORDEN DER JAPANISCHEN MARINE

Im Gegensatz zur amerikanischen Marine ehrten die Japaner
ihre militarischen Helden nicht mit Orden oder anderen
Ehrungen fiir Tapferkeit. Ein einzelnes Individuum durch eine
solche Verleihung emporzuheben, wére gegen die japanische
Philosophie der Gruppe gegeniliber dem Einzelnen. Tapferkeit
und Selbstaufopferung wurde von den japanischen Piloten er-
wartet, und das Konzept der “Fliegerasse”, das durch die
Amerikaner so idealisiert wurde, kannten die Japaner nicht. Eine
posthume Befdrderung war die einzige offizielle Anerkennung
fir Tapferkeit im Kampf.

Order of the Rising Sun (Orden der aufgehenden Sonne)

Wiéhrend die Japaner Heldentum nicht mit einer Medaille
honorierten, verliehen sie doch bei seltenen Gelegenheiten fiir
verdienstvolle Leistungen den Order of the Rising Sun. Dieser
Orden hatte acht verschiedene Klassen, jede davon représen-
tierte wie ausgezeichnet die Verdienste waren. Eingefiihrt im
Jahre 1875, wurde der Order of the Rising Sun in Kriegs- sowie
in Friedenszeiten verliehen. Offiziere, gemeine Soldaten und
sogar Zivilisten konnten sich fir diesen Orden auszeichnen.

Feldzugs-Medaillen

Diese wurden an jene Personen vergeben, die an den ver-
schiedenen Feldziigen des glorreichen pazifischen Krieges teil-
genommen hatten. Im Spiel Battlehawks wird eine Feldzugs-
Medaille nach erfolgreicher Beendigung einer Einsatzserie in
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ANLEITUNG

den Szenarien Schlacht im Korallenmeer, Schlacht um Midway,
Gefecht um die Ost-Solomonen und die Schlacht um die Santa-
Cruz Inseln verliechen. Diese Medaillen stellten fur die Empfan-
ger eine besondere Ehre dar.

BEFORDERUNGEN

In der U.S. Navy und der japanischen Marine wurden Be-
férderungen eher nach Erfahrung als nach individuellem Einsatz
vergeben. Durch guten Dienst, einen geringen Verlust an 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 auRerordentlich erfolgreich absolviert hatte.
Daraus resultierte oft eine Beforderung. Auf dhnliche Art ehrten
die Japaner die Kriegstoten oft mit einer posthumen
Beférderung. Die hochste Ehre fir einen japanischen Piloten
(oder besser gesagt fir seine Familie) war eine posthume dop-
pelte Beférderung.

“Schade, daf ich nur ein Leben flr mein Land geben kann.
Ich wirde mich sicherer fluhlen, hatte ich zwei oder drei.”
Anonymer amerikanischer Marinepilot

JAPANISCHE UND AMERIKANISCHE FLUGZEUGE: 1942

Es gab drei verschiedene Arten von Flugzeugen an Bord von
japanischen und amerikanischen Flugzeugtragern. Die erste,
die sogenannten Jager, waren die kleinsten und manévrierfahig-
sten. lhre Hauptaufgabe bestand darin, Schiffe vor einfliegen-
den gegnerischen Bombern zu beschiitzen (Abfangjagd-
Mission) und die eigenen Bomber auf ihrem Weg zum Ziel zu
geleiten (Eskort-Mission). Der Standard-Jager auf Schiffen im
Jahr 1942 war die Zero, wahrend flr die Amerikaner die F4F
Wildcat der tragergestiitzte Jager schlechthin war.

Die zweite Kategorie von tragergestltzen Flugzeugen wurde
Sturzbomber genannt. GréRer und weniger agil als die Jager,
wurden die Sturzbomber entwickelt, um Bomben auf See- und
Landziele abzuwerfen. Diese Sturzbomber-Missionen wurden
durchgefiihrt, indem im steilen Winkel auf das Ziel abgetaucht
wurde und dann die Bombe in einer Hohe ausgeklinkt wurde,
die niedrig genug fiir hohe Prazision war, aber hoch genug, um
dem anschlieRenden Explosionsblitz zu entkommen. Manchmal
wurden die Sturzbomber auch zu Aufklarungs- und Scoutauf-
trégen eingesetzt, obwohl sie Bomben trugen, falls sie ein Ziel
entdeckten. 1942 benutzten die Japaner den Val-Bomber fiir

VORSCHAU

Sturzflughombardierungen, die Amerikaner hingegen verliefen
sich auf den SBD Dauntless-Bomber. Die dritte Kategorie bilde-
ten die Torpedobomber. In Torpedoangriffs-Missionen attackier-
ten diese Bomber feindliche Schiffe, indem sie in sehr geringer
Héhe auf diese zuflogen und dann die selbstangetriebenen Tor-
pedos abwarfen, die danach auf das Ziel zusteuerten. Die nied-
rige Flughdhe war notwendig, da die Gyroskope der Torpedos
durch zu hoch angesetzte Abwiirfe Fehlfunktionen aufwiesen.
Der Kate Torpedobomber wurde von den Japanern eingesetzt,
der amerikanische Marinebomber Avenger wurde erstmals 1942
im Pazifik eingesetzt.

Zuteilung der Flugzeuge in Schwadrone

Flugpersonal auf Tragern wurden in vier verschiedene
Gruppen, die sogenannten Schwadrone aufgeteilt. In der U.S.
Navy wurden Jagdschwadrone durch die Buchstaben VF
benannt, wobei V symbolisch fiir “Heavier-Than-Air-Craft”
(Schwerer-als-Luft-Fahrzeug) steht, und F flr “Fighter” (Jager).
VB war die Bezeichnung fir Sturzbomber-Schwadrone, VT fir
Torpedobomber-Schwadrone und VS fiir Pfadfinder- und Auf-
klarungsschwadrone, die eigentlich auch Sturzbomber-Schwa-
drone waren. Den |dentifikations-Buchstaben folgte die Nummer
des Flugzeugtragers, auf dem die Schwadron stationiert war.
Die Lexington hatte die Nummer 2, die Saratoga die 3, die
Yorktown die 5, die Enterprise die 6 und die Hornet die 8.
Nehmen wir an, Ihre Schwadron wére die VB-6, dann waren Sie
in einer Sturzbomber-Schwadron auf der Enterprise. Wenn Sie
in der VT-3 wiren, waren Sie Teil der Torpedobomber-Schwa-
dron auf der Saratoga und so weiter.

Die japanische Marine hatte ahnliche Gruppierungseintei-
lungen fiir ihr Flugpersonal. Alle Flugzeuge an Bord eines
Tragers bestanden aus der Trager-Lufteinheit (hikokitai) und
wurden in drei Flugeinheiten aufgeteilt. Die Jager waren in der
Trager-Jagdeinheit und Sturzbomber in der Trager-Bomber-
einheit. Die dritte Gruppe wurde die Trager-Angriffseinheit
genannt und bestand aus Flugzeugen, die als Torpedobomber
sowie als Sturzbomber fungieren konnten.

“Wenn Sie am Ende Ihrer Kréfte sind, reien Sie sich zusam-
men und machen Sie weiter.”

Préasident Franklin D. Roosevelt
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Pinktlich am 19. Juli erscheint die néchste CD-
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BATTLEHAWKS 1942

A Is Fan von Flugsimulationen dirfen Sie sich Battllehawks nicht ent-
gehen lassen: Auf japanischer Seite stehen lhnen jede Menge
Flugzeugtypen zur Verfligung, unter anderem die bekannte Zero, Val oder
Kate. Als amerikanischer Pilot steuern Sie eine Dauntless, Wildcat oder
Avenger. lhr Einsatzort: Der Pazifik. |hr Einsatzziel: Eine ruhmreiche
Schlacht im Dienst des Vaterlandes.

e Erleben Sie das Geschehen aus der japanischen oder der
amerikanischen Perspektive

e Fuhren Sie Ihr Geschwader mit eigenen Strategien zum Erfolg

e Originalgetreue Simulation der Ereignisse im Pazifik

e Sechs detaillierte Flugzeuge in Bitmap-Grafik in hoher Auflosung
@ Bordkamera zur Aufzeichung lhrer besten Missionen

@ Systemvoraussetzungen: IBM-kompatibler PC mit Festplatte
und CD-ROM-Laufwerk
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