KAMERAEINSTELLUNGEN

Sie kinnen von der Cockpitsicht mit den Funktionstasten auf andere Kameraeinstellungen umschalten. Diese
Komeraeinstellungen sind nur fir die Daver des Spieles giltig und werden mit den Einsdtzen nicht
ahgespeichert.

&

Fi Luriick zur Cockpitsicht (wenn Sie sich in einer anderen Kameraperspektive
befinden) oder schaltet die Cockpitdarstellung an/aus (wenn Sie sich bereits in

der (F1_}-Perspektive befinden)

Leigt die Sicht von Backbord (links), Steverbord (rechts) bzw. Heck (hinten) an
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Anzeige der Perspektive von der hinteren Geschiitzkanzel im linken Monitor im

Cockpit
Verfolger-Kamera (aus der Sicht des Sie verfolgenden Schiffes) ¥ i _ o E 2 .
Objekt-Kamera (in der Nahe befindliche Schiffe anzeigen)
(Rundumansicht von auBen, mit der Sie andere Schiffe von allen Seiten
betrachten konnen)
Raketen-Kamera an-/ausschalten (wird aktivierf, wenn Sie eine Rakete
abschiefien)
Opfer-Kamera (abgeschossene Schiffe) ein-/ausschalten
(ungekiirzte Einspielung der Explosion eines Schiffes, das Sie zerstort haben)
Spur-Kamera (Verfolger) ein-/ausschalten (richtet Ihr Schiff jeweils auf hr Ziel)
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SCHNELLSTART

Das Spiel beginnt immer auf dem Flugdeck. Bewegen Sie den Cursor iiber den Bildschirm. An bestimmten Stellen in den
unterschiedlichen Szenen erscheint Text im Bildschirm und/oder der Cursor veréindert sich. Machten Sie die angebotene
Auswahl bestiitigen, klicken Sie diese mit dem linken Mausknopf an. Auch Antworten wiihrend der Unterhaltungen wiihlen
Sie auf diese Art und Weise aus. Wenn Sie gleich einen Einsatz fliegen machten, wihlen Sie die Option
EINSATZBESPRECHUNG auf der Flugebene aus. Wir empfehlen hnen jedoch, zuerst ein wenig zu iiben und sich mit dem
Spiel vertraut zu machen, bevor Sie sich auf Ihren ersten Einsatz wagen.

1. Zur FLUGZENTRALE gehen Mausknopf Flint anklicken)

2. Mit HOBBES sprechen (mit dem linken ~ 11.Zum AUFZUG gehen
Mausknopf Hobbes anklicken) 12, Zur FLUGEBENE gehen

3. Zum AUFZUG gehen 13 Zur EINSATZBESPRECHUNG gehen: Sie

9.

Lur WOHNEBENE gehen (mit dem linken
Mausknopf den griinen Kasten anklicken).

Es folgt eine Szene zwischen Cobra und
Hobbes

Mit VAGABOND sprechen (mit dem linken
Mausknopf Vagabond anklicken)

Zum AUFZUG gehen

Tur BRUCKENEBENE gehen (mit dem linken
Mausknopf den roten Kasten anklicken)

Mit MANIAC sprechen (mit dem  linken
Mausknopf Maniac anklicken)

Lur FEUERLEITZENTRALE gehen

10. Mit FLINT sprechen (mit dem linken

.....

halten eine Einsatzbesprechung mit den
Piloten und wiihlen einen Fligelmann qus.
Lum jetzigen Zeitpunk! konnen Sie nur
Hobbes auswiihlen. Spiter kannen Sie jeden,
mit dem Sie gesprochen haben, als Thren
Fligelmann einsetzen, es sei denn, die
Person ist gefallen

14. Mit RACHEL Giber Waffenauswahl sprechen
15. MISSION fliegen bringt Sie zum Flugdeck

und leitet den Abflug ein. Beschleunigen Sie
mit (3] oder geben Sie (A) fiir Start mit
Autopilot ein (weitere Erkldrungen zu den
Instrumenten im Cockpit finden Sie auf den
5.8-15).

Um wihrend eines Raumfluges das Optionsmenii aufzurufen, driicken Sie (Alt(O). Eine vollstindige Auflistung aller
Kontrollen finden Sie in der Installationsanleitung.

AN BORD DER VICTORY
HAUPTTERMINAL

Auf jeder Ebene sind Hauptterminals vorhanden. Das erste Mal miissen Sie nach dem Anklicken mit dem linken Mausknopf
Ihr Kennzeichen eingeben. Ansonsten erscheint beim Anklicken der Terminalkonsole immer eine Nahaufnahme dieses
Computers mit den entsprechenden Auswahlmaglichkeiten. Bewegen Sie den Cursor zur gewiinschten Option und klicken
Sie diese mit dem linken Mausknopf an. Um das Menii abzubrechen, Klicken Sie zurick an.

Eine komplette Beschreibung der Optionen des Hauptterminals finden Sie auf den S. 19 - 20.

GESPRACHE MIT PERSONEN

Wenn Sie einer Person begegnen und mit ihr sprechen michten, einfach mit dem linken Mausknopf anklicken. Manchmal
zeigt das Spiel nach einer kurzen Pause zwei Auswahlmdglichkeiten an. Wahlen Sie mit der Maus (bzw. dem Joystick) eine
Antwort durch Anklicken mit der linken Maustaste (bzw. durch Driicken des Abzugs) aus. Sie kinnen auch die Pfeiltosten
und (3) zum Stevern des Cursors benutzen und donn (<=) eingeben. Manche dieser Antworten beinflussen die
Einstellung der Person bzw. der Gruppe positiv, andere hingegen negativ. Die Moral der Truppe beeinflufit den Spielverlaut.

AUFZUG

Der Aufzug befordert Sie zu den drei Ebenen auf der Victory.

Tur BRUCKENEBENE gehen
(Briicke, Feuerleitzentrale)

Zur WOHNEBENE gehen
(Freizeitraum mit AbschuBliste, Schlafkojen mit SchlieBféichern)

Lur FLUGEBENE gehen
(Flugdeck, Flugzentrale mit Simulator, Waffenstation, Einsatzbesprechung)

BRUCKE
Die Briicke ist das Zentrum aller Aktivitdten auf der Victory. Eines der Hauptterminals ist auf der Briicke zu finden. Von hier
aus kannen Sie sowohl zum Aufzug als auch zur Feuerleitzentrale (das ebenfalls ein Hauptterminal hat) gehen.

Zum AUFZUG gehen
HAUPTTERMINAL aktivieren
Zur FEUERLEITZENTRALE gehen




FLUGZENTRALE

In der Flugzentrale kinnen Sie an der Einsatzbesprechung teilnehmen, dos Hauptterminal benutzen, Simulatoreinsiitze
fliegen oder die Treppen zum Flugdeck hinuntergehen. Nach Ihrem ersten Einsatz haben Sie dann die Moglichket, in der
Waffenstation der Flugzentrale Ihr Schiff auszuwdhlen und die Bewaffnung selbst zusammenzustellen. Im AnschluB an die
Einsatzhesprechung kinnen Sie den Aufzug nicht mehr benutzen. Die Waffenstation steht Ihnen jedoch immer noch zur Verfiigung.

Zur WAFFENSTATION gehen SIMULATOR akiivieren Zum AUFZUG gehen
An EINSATZBESPRECHUNG teilnehmen HAUPTTERMINAL aktivieren
Zum FLUGDECK gehen oder MISSION fliegen (dindert sich, nachdem Sie an der Einsatzbesprechnung teilgenommen haben)

SIMULATOR

Sie kannen im Simulator hre Flugkinste verbessern.

Klicken Sie mit dem linken Mausknopf den Stuhl an, um dos Auswahlmeni fiir den Simulator aufzurufen. Um die
Konfiguration festzulegen und den Einsatz zu starten, driicken Sie die entsprechenden Tasten (isber Tastatur, Maus oder
Joystick). Wenn Sie eine der vorgegebenen Missionen anklicken, wird automatisch die entsprechende Einsatzbesprechung
aufgerufen. Nochmaliges Anklicken bringt Sie zur Einsatzliste zuriick.

PFEITASTEN ((#)%)): Auswahl einer bestimmen Mission (oder gewiinschte Mission mit Maus oder Joysfick anklicken)

STANDARD (D) fir ‘Default’): Zwischen Auswahl des vorgegebenen Trainingseinsatzes/Anzeige der Originaleinsatzliste hin-
und herschalten

AKTviEReN ((«=)): Start der ausgewdihlten Mission
10Rick ((R) fiir ‘Return’): Simulation beenden
(Leertaste}: Zwischen Simulatoreinsataliste und Einsatzbesprechung fiir ausgewdhite Mission hin- und herschalten

WAFFENSTATION

Rachel wird die Bewaffnung fir Ihren ersten Einsatz zusammenstellen. Spiter kannen Sie dann Ihre Bewaffnung selbst
zusammenstellen, indem Sie die Waffenstation in der Flugzentrale mit dem linken Mausknopf anklicken.

VORHERIGES (<Bild. *>), NACHSTES (<Bild & >): Mit diesen Befehlen
kénnen Sie die verschiedenen Schiffsmodelle und entsprechenden
technischen Daten aufrufen.

WerreR ((P) fiir ‘Proceed): SchlieBen des Meniis Waffenstation
und Laden der Watfen aufs Schiff

Klicken Sie das Raketenlager oder die Pfeile auf dem Bildschirm
oben bzw. die Pfeiltasten («) und (=) an, um die verschiedenen
Aufhingungen auszuwdhlen. Die Anzahl der Aufhingungen
héingt vom Schiffsmodell ab. Wieviele Raketen geladen sind bzw.
geloden werden kénnen, wird als Text eingeblendet — “geladen: 1/2 (fiir ‘loaded: 1/2')" bedeutet, daff 1 von 2
Authéingungen bestiickt ist. Einige der Schiffe haben gesperrte Aufhiingungen (roter Rahmen), deren Waffenbeladung nicht
verdindert werden kann.

Durch Anklicken der Pfeile im unteren Teil des Bildschirms (bzw. mit den Tastenkombinationen und ) kénnen
Sie die verschiedenen Raketentypen und Minen durchlaufen.

wailfenausweahl

HELLCAT

“+" (auf dem Bildschirm): Eine Rakete des ausgewdihlten Typs wird in die markierte Aufhingung geladen.

*-" (auf dem Bildschirm): Eine Rakete des ausgewdihlten Typs wird aus der akivierten Aufhingung
genommen.

KOMMANDOZENTRALE

Vor jedem Einsatz nehmen Sie an der Einsatzbesprechung teil. Sie werden von Ihren Vorgesefzten in die Flugstrecke und
Einsatzziele eingewiesen. Danach weisen Sie Ihr Geschwader entsprechend ein und wiihlen einen Fliigelmann aus (einfach
gewiinschte Person mit dem linken Mausknopf anklicken). Fir jeden Einsatz stehen Ihnen andere Personen zur Verfiigung.
Bevor Sie diese Person als Fliigelmann auswéihlen kinnen, miissen Sie jedoch mit ihr gesprochen haben.




Ihr Einsatz st(inef auf dom Flugdeck. Im Cockpit schauen Sie direkt nach vorne durch die Kanzel Ihres Schiffes in den Roum
hinaus. Die Armaturen des Cockpits sind direkt in Ihrem unteren Blickfeld. Alle fiinf Jiiger, mit denen Sie fliegen werden,
haben die gleichen Instrumente. Die Anordnung der Mefigerite und Monitore unterscheidet sich jedoch von Schiff zu Schiff.

In der Installationsanleitung finden Sie Hinweise zu Kampfiakiiken und eine Anleitung fiir eine Simulatormission.
Mit oder kdnnen Sie eine Pause einlegen, mit jeder beliebigen Taste die Mission wieder forfsetzen.

INSTRUMENTE IM COCKPIT

1. Cockpitsicht 10. Geladene Geschiltze

2. Radarschirm 11. Gelodene Rakete

3. Visier 12. Autopilot-Licht

4. Linker Monitor (VDU) 13. Rakefenzielerfassungs-
5. Rechter Monitor (VDU) Warnlompe (Missile Lock
6. Feverkraftanzeiger Light)

7. Treibstoffanzeiger

8. Tachometer

9. Tempomat

Hellcat-Cockpit

1. COCKPITSICHT

In der Cockpitperspekfive ktnnen Sie alles, was sich direkt vor hnen abspielt, sehen. Das rote Fadenkreuz in der Mitte des
Bildschirms ist Ihr Visier (3) und zeigt Ihnen an, auf welches Ziel Ihre Waffen gerichtet sind. Wenn das Ziel, dos Sie erfaft
haben, nicht direkt vor Ihnen ist, erscheint ein gelbes Fadenkreuz auf dem Bildschirm. Um den Feind dann ins Sichtfeld zu
bekommen, steuern Sie auf das gelbe Fadenkreuz zu - es gibt lhnen die Position des angepeilen Schiffes an.

Wenn andere Schiffe in Ihrem Sichtfeld auftauchen, zielt der Computer automatisch auf das Schiff, das die geringste Distanz
2u Ihnen hat. Anvisierte Feindschiffe werden mit roten Eckklammern, eigene Schiffe mit blaen Eckklammern versehen.
Raketen, die lhr Schiff als Ziel erfafit haben, sind mit griinen Eckklommern markiert. Die Geschiitzkanzeln auf angepeilen
GroBkampfschiffen werden durch gelbe Eckklammern hervorgehoben.

Auf dem rechten Monitor im Cockpit (VDU fiir ‘Video Display Unit') erscheinen jeweils die technischen Daten zu dem mit
Eckklammern versehenen Schiff, solange es in Ihrem Sichtfeld ist. Wenn Sie das Ziel (mit (L) fiir ‘Lock’) erfassen, bleibt das
Datenprofil im rechten VDU sichtbar, bis Sie das Schiff zerstért oder die Zielerfassung geldscht haben.

Mit (F1_) kannen Sie die Darstellung des Cockpits aufheben. Ihre Insirumente sind zwar immer noch eingeblendet, lhre
Sicht ist aber nicht mehr durch die Cockpitormaturen eingeschriinkt und Sie kannen den Roum vor sich ungehindert
einsehen. Um zur normalen Cockpitperspektive zuriickzukehren, geben Sie wiederum (F1°) ein (auf der Riickseite finden
Sie eine Zusammenstellung der Kameraeinstellungen wiihrend des Fluges).

Aufsicht ?
i [HR RAUMSCHIFF

% RADARSCHIRM

Seitenansicht

[HR RAUMSCHIFF

RADARSCHIRM

2. RADARSCHIRM
Der Radarschirm ist in sechs Bereiche unterteilt. Schiffe im Einzugsbereich des Radars erscheinen als farbige Punkte auf
dem Schirm. Schiffe hinter Ihnen werden im GuBeren Ring, Schiffe vor lhnen im Mittelkreis angezeigt. In den vier Bereichen
zwischen dem AuBenring und dem mittleren Kreis sehen Sie Schiffe, die Stever-, Backbord, dber bzw. unter lhnen fliegen.
Die Punkte auf dem Radarbildschirm haben verschiedene Farben. Ihr derzeitiges Ziel erscheint als Kreuz in einer Farbe
entsprechend dem folgenden Farbenschlissel:

Rot Feindlicher Jager Hellblay Eigenes GroBkampfschiff

Blow Eigener Jiger Gelb Rakete (eigene oder feindliche)

Orange  Feindliches GroBkampfschiff ~ Weifles Kreuz  derzeitig giiltiger Navigationspunkt

Taktischer Hinweis: Um ein feindliches Ziel in Ihr Sichtfeld zu bekommen, suchen Sie einen rofen oder orangefarbenen
Punkt auf dem Radar aus. Mandvrieren Sie mit Ihrem Schiff solange, bis sich der Punkt im Zentrum Ihres Radarschirms
befindet. Das bringt Ihr Ziel in Ihr Sichtfeld und damit vor Ihr Raumschiff




3. VISIER St Cockprmsicut (1)

4., LINKER MONITOR (unke VDU Fiik ‘Vioeo DispLay UNIT')

Der linke Monitor bietet Ihnen sechs verschiedene Darstellungen:
a) Schutzschild und Panzerung (Shields and Armor)
b) Waffenauswahl (Weapon loadout)

d) Schadensanalyse (Damage)
¢) Energiezuteilung (Power distribution)

¢) Funkverkehr (Communication) f) Sicht nach hinten (Rear view)

Mit (0] (Null) kéinnen Sie die verschiedenen Anzeigen des linken VDU aufrufen.
Mit (Esc) kehren Sie zm Bildschirm Schutzschild und Panzerung zuriick.

a. Schutzschild und Panzerung ((S)): Schutzschild und Panzerung sind im linken Monitor als Balken um das Schiff
herum dargestelli, wobei die tuBeren Balken den Schutzschild (gelb), die inneren die Panzerung (rof) symbolisieren.
Dabei gilt: Je hoher die Beschidigung Ihres Schutzschildes, desto diinner der entsprechende Balken. Solange Ihr
Schutzschildgenerator nicht beschiidigt ist, werden die Schutzschilde langsam wieder aufgebaut. Sobald Ihre Schutzschilde
durchldssig sind, kann die Panzerung beschiidigt werden. Im Gegensatz zum Schutzschild kann die Panzerung nicht
wieder aufgebaut werden.

b. Watfenauswahl (W): Die Symbole fir Roketen und Geschiitze erscheinen im linken Monitor, sobald das
Waffenauswahlmeni aufgerufen wird. Die geladenen Geschiitze und akfivierfen Raketen (10 und 11) erscheinen dls
farbige Symbole, wahrend die nicht aktivierten Geschiitze und Raketen grau bzw. graugriin sind.

Geschiltze sind Energiebloster, die mehrfach hintereinander abgefevert werden kannen, wihrend Raketen (Missiles)
selbstgetriebene Einzelwaffen sind. Je nach Schiffsmodell haben Sie verschiedene Geschiitze und Raketen zur Verfiigung.

Mit (G) wechseln Sie das derzeit geladene Geschiitz, mit (M) (fir ‘Missile’) und dann (£ wechseln Sie zu einem anderen
Raketentyp. Durch mehrmaliges Driicken der Tasten (G) oder () konnen Sie die zur Verfiigung stehenden Geschiitze
und Raketen durchlaufen. Die Angaben auf Ihrem linken VDU beziehen sich immer auf das derzeit ausgewdhlte Geschiltz
bzw. die aktivierte Rakete.

Wenn hr Schiff mehr als ein Geschiitz an Bord hat, kinnen Sie alle auf einmal akivieren, indem Sie entweder solange
driicken, bis die Option Alle Geschiltze ('full guns') in Ihrem linken Monitor erscheint, oder mit (F) (fir ‘Full Guns')
alle Geschiitze gleichzeitig akfivieren. Wenn Sie alle Ihre Geschiitze zur gleichen Zeit abfevern, verlieren Sie jedoch sehr
schnell an Feverkraft.

Mit (M) knnen Sie sich die Auswahl an Raketen auf dem Bildschirm anzeigen lossen. Die ausgewdhlten Raketen werden
mit einem gelben Rahmen versehen. Mit (5 kinnen Sie sich die verschiedenen Rakefentypen anzeigen lussen. Die
Auswahl und das Laden der eingerahmten Rakete erfolgt mit (T).

Mit (B) bestiicken Sie alle Ihre Raketenaufhingungen oder l6sen den gleichzeitigen AbschuB all Ihrer Raketen (Salve =
"Full Salvo’) aus. Weitere Informationen dazu finden Sie in der Anmerkung auf S. 17.

Anmerkung fiir die Excalibur: Die Geschitze der Excalibur haben ein einzigartiges automatisches Zielsuchsystem.
Sobald Sie ein Ziel erfafit und in Ihrem Sichtfeld haben, suchen sich diese Geschiltze ihr Ziel selbst — um das Ziel zu
treffen, miissen Sie es nur im Sichifeld behalten und fevern. Geben Sie ein, um das outomatische
Lielsuchsystem ein- und auszuschalfen.

~

Aktivitit Tostatur Joystick/Maus

Geschiltz wechseln —
Raketen ("Missiles’) anzeigen/auswihlen ™) —
Raketentyp wechseln —
Rakete einladen/ausladen —
Raketensalve (‘Full salvo’) —
Alle Geschiltze (‘Full guns’) akfivieren —
Aktivierte(s) Geschiitz(e) fevern Abzug/®5
Aktivierte Rakete abschiefien Knopf Nr. 2 + Abzug/

Zielsuchsystem ein-/ausschalten (nur Excalibur) — (Strg —

. Funkverkehr ((C) fir ‘Communication’): Wahrend des Fluges kannen Sie mit jedem Schiff in Reichweite

kommunizieren — um einen Feind durch Listern abzulenken, Anweisungen an Ihren Fliigelmann zu geben oder um
Landeerlaubnis einzuholen.

Mit (C) rufen Sie das Auswahlmenii Communication im linken Monitor auf. Wenn Funkverbindungen hergestell werden
kannen, erscheint eine numerierte Liste mit den méglichen Gespriichspartnern auf dem Bildschirm. Ansonsten erhalten
Sie die Meldung 'No receivers'. Geben Sie die Nummer des gewiinschien Empfingers ein. Auf Ihrem Bildschirm erscheint
eine Auswahl der mdglichen Mitteilungen. Geben Sie die Nummer der zu sendenden Mitteilung ein. Wenn ein Pilot mit
Ihnen spricht, konnen Sie die Unterhaltung als Text oder auch mit Bild (ein Profil Ihres Gespriichspartners erscheint im
Monitor) und Ton verfolgen.

Um Funkverbindung aufzunehmen:

* it (C) rufen Sie das Auswahlmenis Kommunikation ('communication’) im linken Monitor auf
* Nummer des gewiinschten Empfiingerschiffes bzw. -piloten eingeben

® Nummer der zu sendenden Mitteilung eingeben

* Mit (Esc) Verbindung abbrechen

Menii/Mitteilung abbrechen

Empfiinger auswiihlen Nummer des Empfiingerschiffes eingeben
Mitteilung auswihlen Nummer der entsprechenden Mitteilung eingeben
Videoeinspielung an/aus Strg



Befehle an den Fligelmann

Wahrend des Fluges kbnnen Sie folgende Mitteilungen an Ihren Fligelmann senden (manche kinnen iber
Tastenkombinationen ausgewiihlt werden, ohne das Kommunikationsmenii aufzurufen):

Losen und angreifen  (Ait]B) (fiir ‘Break and Attack’) Befehl an Ihren Fliigelmann, die Formation zu
lsen und Feindschiffe anzugreifen

Formation herstellen  (Alt Befehl an lhren Fliigelmann, in die Formation zuriickzukehren und lhrem
Schiff zu folgen

Lustandsbericht Ait]D)  (fiir ‘Damage’) Anfrage, wie hoch der Schaden am Schiff Ihres
Fliigelmannes ist (die Tastenkombination funkfioniert nur fir Fligelmanner)

Zuriick zur Basis - Befehl an Ihren Fliigelmann, sofort zur Victory zuriickzufliegen. Wenn dieser
Befehl befolgt wird, steht der Fliigelmann fiir den Rest des Einsatzes nicht mehr
2ur Verfiigung

Helft mir Alt Befehl an Ihren Fliigelmann, das feindliche Schiff, das sich im Anflug auf Sie
befindet, anzugreifen

Mein Ziel angreifen Alt Befehl an Ihren Fliigelmann, den Feind, den Sie derzeit anvisieren, anzugreifen

Funkstille wahren Ihr Fliigelmann kann nicht mit lhnen sprechen

Funkstille beenden Ihr Fliigelmann kann wieder mit lhnen sprechen (dies hebt die Anordnung der
Funkstille wieder auf)

Feind reizen Alt (fiir Taunt’ - nur zum Feind méglich) Beleidigungen werden an den Piloten des
anvisierten feindlichen Schiffs gesendet. Er soll von von den anderen Schiffen in
Ihrer Flotte abgelenkt werden und sich voll auf Sie konzentrieren

Landeerlaubnis - (gilt nur fiir Victory und Versorgungsschiffe) Sie missen um Landeerlaubnis

bitten, wenn Sie einen Einsatz beenden und auf die Victory zuriickkehren wollen

d. Schadensanalyse (D) fiir ‘Damage’): Eine Aufstellung der beschiidigten Schiffsteile (Schadenshahe jeweils in Prozent)
erscheint auf dem linken Monitor (beispielsweise “Radar 30 %"). Wenn mehrere Systeme beschidigt sind, kinnen Sie
bestimmen, welches zuerst repariert werden soll. Mit (£-) kinnen Sie die verschiedenen Systeme durchsehen, wobei das
ausgewdhlte jeweils markiert wird. Der Text fiir dos gerade ausgewdihlte System wird in braun dargestellt. Vollstindig
zerstorte Systeme konnen nicht mehr repariert werden. Ihr Schiff explodiert, wenn Ihre Triebwerke villig zerstort
werden.

Wenn Sie nochmals (D) eingeben, gehen Sie zum Schiffsprofil zuriick. Die verschiedenen Farben des Schiffsprofils (bzw.
des Textes, wenn die Schadensanzeige auf Textausgabe eingestellt ist) symbolisieren jeweils den derzeitigen Zustand:

Gelb — System ist beschadigt ~ Rof — System ist zerstort Braun — System wird gerade repariert

e. Energiezuteilung ((P) fiir ‘Power distribution’): Jedes Schiff verfiigt ber Energiereserven fiir den Betrieb der
Triebwerke, Schutzschilde, Watfen und des Schadenbehebungssystems. Sie kinnen den Energiebetrag fiir jeden der vier
Energieverbraucher individuell festlegen — Triebwerke (E fir ‘Engines’), Waffen (W), Schutzschilde (S) und
Schadenshehebung (D fiir ‘Damage Repair'). Wenn Sie einem Bereich mehr Energie zuweisen, nimmt der Energievorrat
fiir die anderen drei entsprechend ab.

Mit (P) rufen Sie das Menii fiir die Energiezuteilung auf. Mit mehrmaligem Driicken von (P) kénnen Sie die vier
Bereiche aufrufen und einen davon auswiihlen. Die Tastenkombination gibt dem ausgewdhlien Bereich einen
Energievorrat von 100 %, wihrend alle Bereiche auf 25 % Energie zuriicksetzt. Mit (U) wird der Energievorrat des
ausgewiihlten Systems immer um jeweils 5 % verkleinert, mit G2 um jeweils 5 % vergrifiert. Bei Verringerung bzw.
Erhohung der Energiezuteilung fir ein System steht entsprechend mehr bzw. weniger Energie fiir die anderen drei Systeme
2ur Verfiigung. Sie kinnen die Energiezuteilung fir ein System mit auch fest einstellen. Der Name dieses Systems
wird im Monitor mit einem Stern gekennzeichnet.

Je mehr Energie Sie fiir die Schadenshehebung freimachen, desto scheller sind die beschidigten Systeme wieder
repariert. Wenn Sie den Triebwerken weniger als 25 % Energie zuteilen, nimmt Ihre Hachstgeschwindigkeit ab.

Energiesysteme anzeigen/auswihlen P

Alle Systeme auf 25 % reduzieren )
Ausgewiihltes System auf 100 % erhohen, alle anderen auf 0 % zuriickfahren &)
Ausgewhltes System um 5 % reduzieren
Ausgewihlies System um 5 % erhhen
Ausgewiihltes System fest einstellen (an/aus) Strg

f. Sicht nach hinten ((Strg[F4 )): Mit dieser Tastenkombination kénnen Sie sich auf dem linken Monitor (VDU) die
hintere Kameraeinstellung einspielen und verfolgen, was direkt hinter [hrem Schiff los ist. Diese Anwendung ist
besonders hilfreich, wenn Sie von hinten angegriffen werden, wiihrend Sie mit einem Schiff vor hnen kiimpfen.

5. RECHTER MONITOR (RecuTe VDU FilR “ViDEo DisPLAY UNIT)
Wenn Sie ein Schiff anvisiert haben, zeigt Ihnen der rechte Monitor Schiffsmodell, Reichweite sowie Schutzschildstdrke an.

a. Identizierung des Ziels: Wenn Schiffe (eigene oder feindliche) in Ihr Sichtfeld kommen, ziet Ihr Schiffscomputer
automatisch auf dos niichstliegende Schiff. Wenn ein Schiff mit Eckklommern versehen ist bzw. als Fadenkreuz auf Ihrem
Radarschirm erscheint, wissen Sie, daB dieses Schiff angepeilt ist (siche auch Zielsuchsystem auf S. 16). Rote
Eckklammern markieren ein feindliches, blave Eckklommern ein eigenes Schiff.

Der Text iber dem rechten Monitor gibt Ihnen Schiffsmodell sowie Entfernung in km an.

b. Profil des anvisierten Schiffs: Sobald ein Schiff identifiziert ist, erscheint das Datenprofil im rechten Monitor. Die
Schutzschildstiirke wird durch diinne blave Linien dargestellt. Diese Linien werden rot und verschwinden véllig, wenn Sie
die Schutzschilde des feindlichen Schiffes ganz zerstort haben. Wenn die Panzerung dieses Schiffes beschidigt wird,
blinken Bereiche im Profil rot auf.

6. FEUERKRAFTANZEIGER

Die kleinen Markierungen dieses Anzeigers geben Ihnen an, wieviel Energie fir die akfivierten Waffen zur Verfiigung steht
(Farben und Anordnung je nach Cockpit unterschiedlich). Mit Schnellfever Ihrer Geschiitze verringert sich der Energievorrat
und diese Balken werden kiirzer. Je mehr Geschitze Sie gleichzeitig fevern, desto mehr Energie wird lhrem
Waffenenergievorrat entzogen. Wenn Sie keine Energie zum Feuern mehr ibrig haben, missen Sie mit dem ndchsten
AbschuB so lange warten, bis wieder geniigend Energie zur Verfiigung steht. Energie fiir die Geschitze wird entsprechend
der Funktionstiichtigkeit Ihres Generators aufgebaut. Die Balken des Anzeigers werden mit zunehmendem Energievorrat
wieder ldnger.




7. TREIBSTOFFANZEIGER

Die kleinen Markierungen diesen Balkens zeigen Ihnen den Treibstoffvorrat an. Die Anzeige erlischt, wenn Sie keinen
Treibstoff mehr haben. Die Nachbrenner zu ziinden mag Sie aus einer schwierigen Situation retten oder sich bei einem
Uberraschungsangriff als sehr hilfreich erweisen, sie verbrauchen jedoch enorme Treibstoffmengen. Wenn Ihnen der
Treibstoff ausgeht, kdnnen Sie sich nur noch mit dem Reservetank und in Hachstdauergeschwindigkeit (von Schiff zu Schiff
verschieden) fliegen.

8, 9. GESCHWINDIGKEITSANZEIGER

Die Schiffe haben zwei numerische Geschwindigkeitsanzeiger. Der Tempomat (9) zeigt die Geschwindigkeit in kps (= km/s)
an, die Thr Schiff automatisch einhilt. Die Anzeige reagiert prompt auf Verdnderungen durch Abbrems- und
Beschleunigungsmandver, nicht jedoch durch Nachbrennereinsatz. Der Tachometer (8) zeigt die Geschwindigkeit in kps (=
km/s) an. Dieser Anzeiger reagiert auf Anderungen in der Tempomatgeschwindigkeit, durch scharfe Wendemandver oder
Einsatz des Nachbrenners.

Wenn Sie ein Schiff verfolgen, sollien Sie (Y) einsetzen. Damit passen Sie die Geschwindigkeit Ihres Schiffes automatisch
dem Tempo des angepeilten Ziels an.

Beschleunigen

nach vorne driicken/ fuhren
Abbremsen G nach hinten ziehen/fishren
Geschwindigkeit auf Null drosseln —
Gleiches Tempo wie Ziel —
Nachbrenner ziinden (halten) driicken und halten
Nachbrenner an/aus —

Anmerkung: Der Befehl Nachbrenner mit (V')sowie automatisches Gleiten mit (53) (siehe S. 17) bleiben solange akfiviert,
wie Sie die Tasten driicken. Mit (% ) kannen Sie den Nachbrenner jeweils an- und ausschalten.

10, 11. AKTIVIERTE GESCHUTZE BZW. RAKETEN
Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt linker Monitor (4) auf S. 10 - 11.

12. AUTOPILOT-LICHT

Die Leuchtanzeige fiir den Autopiloten (AUTO) ist je nach Schiffsmodell an einer anderen Stelle im Armaturenfeld zu finden.
Es ist nur schwach beleuchtet, wenn feindliche Jiger oder andere Gefahren in Ihrer Nahe lovern, und leuchtet auf, wenn es
sicher ist, mit dem Autopiloten ((A)) zu Ihrem niichsten Navigationspunkt zu fliegen. Wenn Sie den Autopiloten nicht
einschalten kdnnen, erhalten Sie entweder die Meldung “Gefahr” ('Hazard near’) oder “Feinde in der Nihe” ('Enemies
near’).

Autopilot

13. RAKETENZIELERFASSUNGS-WARNLAMPE (MIsSILE LOcK LIGHT)

Sobald ein Feind fhr Schiff als Ziel fiir eine Rakete erfafit hat, leuchtet diese Warnlampe auf (befindet sich die Rakete vor
Ihnen, wird sie mit einem griinen Rahmen sichtbar gemacht). Raketen, die Sie verfolgen, kinnen Sie Atrappen einsetzen,
die die Raketen ablenken (die Raketenattrappen werden in lhrem Monitor als “D” mit einer Nummer angezeigt). Sobald
dieses Licht aufleuchtet, werfen Sie (mit () eine Attrappe ab, ziinden den Nachbrenner und machen sich schnellstmiglich
aus dem Staub. Bitte beachten Sie, daB Sie nur eine begrenzte Anzahl an Atirappen zur Verfiigung haben (alle sind
identisch).

14. Jump-LicHT

Mit der Jump-Kapazitiit der Excalibur kiinnen Sie durch Jump-Points fliegen. Sie erfahren bei den Einsatzbesprechungen,
fiir welche Einsiitze Jumps gebraucht werden. Mit (J) leiten Sie den Jump ein (bei manchen Missionen leuchtet ein blaes
Licht auf, wenn der Einsatz der Jump-Einrichtung sicher ist).

Jump

NAVIGIEREN

Wahrend des Fluges kannen Sie eine Navigationskarte benutzen. Mit (N) kénnen Sie das Spiel anhalten und sich die Karte
auf den Bildschirm holen. Der derzeit einprogrammierte Navigationspunk erscheint als weifle Kugel. Bereits abgehakte
Navigationspunkte sind blau, noch anzusteuernde Punkte sind rot.

Der Text in dem blaven Kistchen gibt Ihnen die Bezeichnung der Mission, die Navigationsziele und eine kurze Beschreibung
2um derzeitigen Punkt. Sobald Sie einen anderen Navigationspunkt auswiihlen (mit (N) oder (P)), dndert sich auch der
eingeblendete Text.

Mit den Pfeiltasten bzw. mit dem Joystick (Knopf Nr. 2 dabei driicken) kiinnen Sie die Karte nach Belieben drehen.

Niichsten oder vorherigen Nav.-Punkt auswihlen (N) oder (P)
Vergrifiern bzw. verkleinern baw.
Ziele in der Nihe anzeigen/auswihlen

Anmerkung: Derzeit anvisiertes Schiff erscheint als weif} Kres. Eigene Schiffe sind durch blave, feindliche Schiffe durch rote
Kreise gekennzeichnet. Ihr Schiff ist vergrafert und in rot dargestellt.

Doriick ...................o..) oder Sterne in Karte an/aus .. ...............]
Raster auf lhr Schiff ausrichten . . . .. .
Roster in Karte an/ous ............

Hintergrund in Karte an/aus .. ...........]



ZIELSUCHSYSTEM

Das Zielsuchsystem lhres Schiffes peilt automatisch das am niichsten liegende Schiff an und markiert es mit roten (Feind)
oder blaven (eigenes) Eckklammern. Solange Sie ein Schiff anvisiert haben, erscheint in Ihrem rechten Monitor ein
Datenprofil dieses Schiffes. Der Text oberhalb des rechten Monitors beschreibt das angepeilte Schiffsmodell. Sie miissen ein
Schiff erst anvisiert haben; bevor Sie Wairmesuch- (HS), Bilderkennungs- (IR), Leechraketen oder Torpedos abfeuern
kénnen.

Wenn Sie (T) mehrmals driicken, kéinnen Sie andere Ziele in threm Monitor durchlaufen (Sie kénnen jeweils immer nur ein
Schiff als Ziel anvisieren). Wenn Sie zu einem anderen Ziel wechseln, wird jeweils dos neve Ziel mit Eckklommern versehen.

Mit () kinnen Sie thre Geschwindigkeit dem Tempo des anvisierten Schiffes anpassen.

Wenn Sie ein GroBkampfschiff anvisiert haben, zeigt Ihnen der gelbe Rahmen die niichstliegende Geschiitzkanzel an
(zusiitzlich zu den roten Eckklammern um das anvisierte Schiff herum). Mit (R) kénnen Sie eine andere Geschiitzkanzel
anvisieren.

Naichstes Ziel anzeigen/auswihlen
Gleiches Tempo wie Ziel
Andere Geschiitzkanzel anvisieren @)

Zielerfassung (Target Lock)

Mit () konnen Sie ein'Ziel, sobald Sie es anvisiert haben, erfassen. Dadurch wird das Triigheits-Zielsuchsystem (= ITTS)
aktiviert und eine permanente Zielerfassung dieses Schiffes ausgeldst. Dos als Ziel erfafte Schiff wird auf lhrem Monitor
mit einem durchgehenden Rahmen statt mit Eckklommern eingerahmt. Die Zielerfassung dieses Schiffes bleibt auch dann
aktiv, wenn Sie das Schiff aus Ihrer Sicht verlieren. Um die Zielerfussung zu ldschen, driicken Sie nochmals

Ein als Ziel erfaBtes Schiff erscheint auf Ihrem Radarschirm als groBes Kreuz. Wenn Sie ein Schiff erfafit haben, kinnen Sie
mit (T) alle Schiffe durchlaufen (sowohl innerhalb als auch auBerhalb Ihres Sichtbereiches) und das neu anvisierte Schiff
als Ziel erfassen.

Lielerfassung an/aus
Niichstes Ziel anzeigen/auswihlen

Selektives Zielprogramm (Smart Targeting)

Im Gefecht ist es vorteilhaft und zeitsparend, sich nur die Feindschiffe anzeigen zu lassen. Mit kinnen Sie das
automatische Anvisieren eigener Schiffe ausschalten. Damit programmieren Sie lhren Zielcomputer, nur feindliche Schiffe
anzuvisieren.

Selektives Zielprogramm an/aus (Strg]S)

Triigheits-Zielsuchsystem (ITTS fiir “Inertial Targeting and Tracking System’)

Alle Jiiger sind mit ITTS, einem System, dos automatisch den Vorhalt zum feindlichen Ziel errechnet, ausgestatiet. Wenn Sie
ein Schiff als Ziel erfassen, spielt Ihnen das ITTS griine Rauten in unmittelbarer Nahe des erfaBten Schiffes ein, sobald es
in threm Sichtfeld auftaucht. Bei den Kalkulationen werden die Geschwindigkeit und akiuelle Position des Feindschiffes
beriicksichigt und Ihr bendigter “Vorhalt” errechnet. lhre Trefferquote wird sich merklich verbessern, wenn Sie mit lhren
Geschijtzen auf die Rauten und nicht direkt auf dos erfoBte Schiff zielen.

Sobald sich ein erfaBtes Ziel aus Ihrem Sichtfeld bewegt, wird die grine Route gelb. Die Position der Raute am
Bildschirmrand zeigt Ihnen an, wohin Sie stevern miissen, um das erfafte Schiff wieder ins Blickfeld zu bringen. Haben Sie
das Schiff wieder in Ihrem Blickfeld, wird dos Fadenkreuz wieder grin.

Raketenzielerfassung (Missile Lock)

Je nach Schiffsmodell stehen Ihnen unterschiedliche Roketen zur Verfiigung. Alle Raketen auBer der ungelenkten
Dartrakete (DF) und der Freund-Feind-Rakete (FF) haben ein eigenes Zielerfassungssystem (siehe hierzu die ausfuhrlichen
Beschreibungen der Raketen auf den S. 35 - 38 im Handbuch Victory Streak).

Wenn Sie eine Rakete mit Zielerfassung ausgewiihlt haben, erscheinen auBerhalb der Eckklammern um dos anvisierte Schiff
im Sichtfeld rote Fadenkreuze, die sich auf das Zentrum der Eckklommern zubewegen. Behalten Sie das Ziel im Blickfeld.
Sobald das feindliche Schiff in Reichweite fiir den ausgewiihlten Raketentyp ist, werden die roten Erfossungsfadenkreuze
griin. Die Eckklammern um das erfofte Ziel herum schlieBen sich und dos Signal fir die erfolgreiche Zielerfassung mit der
Rakete erfont. Erst dann kannen Sie lhre Wrmesuch- (HS), Bilderkennungs- (IR) oder Leechrakete abschieBien.

Die Zielerfassung mit Raketen bleibt bestehen, bis sie entweder abgeschossen sind oder das erfafite Zielschiff das Sichtfeld
verlft.

Wenn der Feind eine Rakete auf Ihr Schiff abgefevert hat, leuchtet die Raketenzielerfussungs-Warnlampe (13) in threm
Cockpit auf. Auf S. 14 unter “Raketenzielerfassungs-Warnlampe” erfahren Sie, wie Atirappen zur Ablenkung eingesetzt
werden.

Anmerkung: Wenn Sie eine Salve abfevern (mit (B) laden Sie alle Raketen), héren Sie ein akustisches Signal, wenn die erste
Raketenart ein Ziel erfaft hat (Dartraketen kannen immer sofort abgeschossen werden). Beachten Sie jedoch, daff Sie
longe genug warten miissen, bis alle Rakefen das Ziel erfassen konnten. Wenn Sie fevern, werden nur die Raketen
abgeschossen, die die Zielerfassung abschliefien konnten.

AUTOMATISCHES GLEITEN (SHELTON SLIDE)

Mit den Autopilot-Systemen der Arrow und der Excalibur kiinnen Sie eine konstante Geschwindigkeit (wie mit dem
Tempomat im Auto) beibehalten. Beschleunigen Sie auf das gewiinschte Tempo und schalten Sie mit () das automatische
Gleiten ein {oder schalten Sie es mit (22) jeweils an oder aus). Sie kannen Ihr Schiff in jede beliebige Richtung drehen, ohne
den Kurs Ihres Schiffes zu dindern. Das ist sehr nistzlich, wenn Sie durch ein feindliches GroBkampfschiff fliegen und
versuchen, auf dessen Rumpf zu fevern oder dessen Geschitzkanzeln anzugreifen. Mit () (oder erneutem (7)) kinnen
Sie die normale Steverungskontrolle wieder einschatten.

Anmerkung: Wenn das automatische Gleiten eingeschalten ist, kénnen Sie die Geschwindigkeit nicht verdndern.
Automatisches Gleiten ein @) driicken und halten
Automatisches Gleiten an/aus E









