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"Ich sah, wie unsere Minner und die“Gegner sich fast nackt in,das furchehare Feuer stiiezien.
Thre Kérper beugten sich wic in starkem Wind, ihr u leig wi
Lumpen, aber sie hielten stand und gaben nicht auf. Auf de
sich zu einem gewissen Grad schiitzen, aber im Luftkamp]

Verstecke oder Panzerschilde, nur eine diinne Haut aus Metal

esichter erschienen grau und falsi
pden oder auf der See k
keine Schiitzengrab
vor atle::g Glas.!
Ira Wolfert

Irgendwo iiber Guada
Oktobe




I. EINLEITUNG

PACIF]




Vom Dezember 1941 bis zum Ende des Weltkrieges kimpften die
vereinigten Streitkrifte von Japan mit den Streitkriften der
Vereinigten Staaten von Amerika in einem mit Inseln iibersiten Teil
des Ozeans. Dies war die Pazifik-Kampagne, eine der verlustreichsten
und heiffumkdmpftesten Kampagnen der Weltgeschichte. Obwohl alle
teilnehmenden Streitkrifte eine wichtige Rolle spielten,war die
Marineluftfahrt von besonderer Bedeutung. Die Flugzeug-
tragerstreitkrafte beider Seiten bewiesen wiederholt ihren Wert.

Trotz der Eindriicke, die Sie vielleicht aus “McHale’s Navy” erhalten
haben, war die Stdpazifik-Kampagne weder schén noch amiisant. Der
Kampf war fiir die Flugzeugtrigerstreitkrifte nicht schlimmer als fiir
andere, aber er war auch nicht leichter. Besonders die Marineflieger
spielten ein riskantes und wagemutiges Spiel mit ihren Gegeniibern auf
der anderen Seite. In den Kleinkriegen am Himmel kimpften keine
anonymen, austauschbaren Soldaten, sondern Minner mit
“individuellen Stirken. Erfolg oder Mifierfolg liegt in Thren Hinden.

Natiirlich ist Erfolg voriibergehend, Miferfolg jedoch hiufig
endgiiltig. Die “Schnellpensionierung” eines Fliegers war nie leicht.
Um einen Augenzeugen eines solchen Vorfalls zu zitieren (Ira Wolfert
von der North American News Alliance): “Als wir das erste Mal iber
die Stelle flogen, standen wohl an die zwanzig Quadratkilometer in
Flammen. In der Mitte der Flammen lag der Rahmen [des Flugzeuges].
Er woélbte sich vor unseren Augen. Von dem Flugzeug war nur noch
der Rahmen iibrig, und der Rahmen sah karg und schwarz aus wie
Knochen eines zerfallenden Skelettes. Zwei kleine schwarze Objekte,
vielleicht Minner, vielleicht nur runde Felsstiicke oder Triimmer,
waren aus dem Flugzeug an den Rand des Flammenkreises geworfen
worden.”

1942 THE PACIFIC AIR WAR bietet Thnen die Maoglichkeit, an den
Abenteuern dieser Zeit und dieses Kampfes teilzunehmen. Um
erfolgreich zu sein, mussen Sie das 6l- und blutgetrinkte, brennende
Wassergrab lange genug vermeiden, um Ihrem Vaterland oder Threm
Kaiser von Diensten zu sein. Als befehlshabender Admiral der Marine,
als grofiartiger Kampfpilot oder als einfacher anonymer Heckschiitze
kampfen Sie um Anerkennung oder nur ganz einfach ums Uberleben.

Die Japaner rollen wie Dampfwalzen nach Siiden und Osten, um die
Kontrolle tiber den Pazifik zu erhalten. Die Amerikaner verteidigen
sich und hoffen verzweifelt, dafl sie die Krifte des japanischen
Ansturms schwichen konnen.

Sie entscheiden, fir welche Nation Sie kimpfen. Sie entscheiden, wie
und in welcher Position Sie kimpfen. Und dann kénnen Sie nur noch
Thr Bestes tun und hoffen, daf$ es gut genug ist.

Dieses Buch, das Spielerhandbuch, enthilt umfassende Anleitungen zu
Installation, Ablauf, Konfiguration und dem Betreiben von 1942 THE
PACIFIC AIR WAR. Die Tastaturiibersicht gibt einen Uberblick aller
Tastatur-, Maus-, Joystick- und anderer Steuerungsvorrichtungen. Das
Technische Begleitheft umfaf§t die Hardware-Voraussetzungen fiir das
Spiel und alle Software-Kompatibilititsprobleme, die vor der
Veroffentlichung entdeckt wurden. Jegliche Anderungen am Spiel, die
nach der Verfassung dieses Handbuchs vorgenommen wurden, sind
ebenfalls im Technischen Begleitheft beschrieben. Wie immer wurde
die Readme-Datei zuletzt geschrieben, so daf jegliche Notationen in
dieser Datei alle anderen Informationen ersetzen.







Nachdem Sie nun das Spiel 1942 THE PACIFIC AIR WAR
gekauft haben, miissen Sie es auf der Festplatte installieren, um
es betreiben zu konnen. Diejenigen von lhnen, die in der letzten Zeit
MicroProse-Spiele gekauft und installiert haben, sind schon mit dem
Installationsvorgang vertraut und kénnen diesen Teil wahrscheinlich
tiberspringen. Alle anderen sollten dies sorgfaltig durchlesen. Dadurch
konnen Sie viele unnotige Komplikationen {(und Kundendienstanrufe)
vermeiden.

INSTALLATION

Als erstes sollten Sie wie immer sicherstellen, dafd Sie geniigend Platz
auf Threr Festplatte haben, um das Spiel zu installieren. Lesen Sie im
Technischen Begleitheft nach, um herauszufinden, wieviel Platz 1942
THE PACIFIC AIR WAR in etwa einnehmen wird. Wenn Sie keinen
Platz haben, miissen Sie einige Dateien entfernen (oder eine groflere
Festplatte einbauen).

Disk 1 von 1942 THE PACIFIC AIR WAR enthilt das MicroProse-
Standardinstallationsprogramm. Diese Diskette muf§ in das Laufwerk
einlegt werden, um den Installationsvorgang zu starten. Geben Sie den
entsprechenden Laufwerksbuchstaben ein (in der Regel A oder B),
dann einen Doppelpunkt und das Wort install, und dricken Sie
[Enter]. Zum Beispiel wiirde der Eingabebefehl:

a:install [Enter]
das Installationsprogamm von der Diskette in Laufwerk A starten.

Hinweis: Versuchen Sie nicht, das Installationsprogramm unter oder
mit Microsoft Windows zu betreiben. Install ist nicht zum Einsatz in
einer Windows-Umgebung ausgelegt.

Wenn das Install-Programm startet, werden Sie aufgefordert, zu
bestiatigen, aus welchem Laufwerk zu welchem Laufwerk und
Verzeichnis Sie installieren. Mittels der Voreinstellung werden die
Spieldateien von dem Diskettenlaufwerk kopiert, auf dem Install lduft
(A: oder B:) und in einem Verzeichnis in Threm C:-Laufwerk mit dem
Namen \MPS\1942 abgelegt. Sie konnen beides dndern, aber wenn Sie
von einem anderen Laufwerk installieren, miissen Sie Diskette 1 in
dieses Laufwerk einlegen. Wihrend des Installationsvorgangs werden
Sie aufgefordert, die restlichen Spieldisketten einzulegen. Sie konnen

ein neues “Ausgabe”-Diskettenlaufwerk fiir jede Diskette wihlen; dies
ist sehr niitzlich, wenn Sie mehrere Diskettenlaufwerke benutzen.

Nachdem die Spieldateien auf lhrer Festplatte installiert wurden,
iiberpriift Install Thre System-Hardware und schligt auf Grund der
gefundenen Informationen ein Setup vor. Dieses Setup ist
normalerweise ausreichend, aber Sie kénnen es Thren Winschen
entsprechend dndern. Bedenken Sie jedoch, daff Anderungen des
Setups wahrscheinlich der hiufigste Grund fiir unnétigen Arger und
Anrufe in der Kundendienststelle sind.

Hinweis: Einige Computersysteme reagieren unvorteilhaft auf die
Hardware-Uberpriifung. Das Problem entsteht gewdhnlich, wenn
Install versucht, Ihre Soundkarte zu identifizieren. Sollten Sie wihrend
dieses Teils der Installation auf ein Problem stoffen, dann starten Sie
Install mit dem Optionsschalter -s wie folgt:

install -s

(Beachten Sie, dafl zwischen dem Befehl und dem Schalter die
Leertaste gedriickt werden muf.) Dies schaltet die Uberpriifung der
Soundkarte ab und sollte das Problem l6sen. Sie miissen dann die
entsprechende Soundkarte vom Menii wihlen.

Ferner iiberpriift Install Thren freien Speicher. Wenn Sie nicht
geniigend Platz haben, wird Thnen dies mitgeteilt. Thr System hat
vermutlich einen ausreichend groffen Speicher (sieche Technisches
Begleitheft fiir spezifische Speicheranforderungen), so daf§ durch das
Entfernen einiger der TSR-Programme oder ihr Laden in héhere
Speicher geniigend Speicherplatz frei wird, um das Spiel zu betreiben.

Beachten Sie, daf$ Sie das Setup anpassen konnen, wenn sich Ihre
Hardware-Konfiguration dndert. Sie lassen einfach das Install-
Programm erneut laufen - dieses Mal aus dem Spielverzeichnis, nicht
von den Originaldisketten. Install wird das Spiel nicht erneut
installieren, und der Setup-Teil des Programms erméglicht Thnen, die
Einstellungen auf den neuesten Stand zu bringen.
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SPIEL STARTEN

Wenn Sie die Installation von 1942 THE PACIFIC AIR WAR gerade
abgeschlossen haben, dann ist [hr Spielverzeichnis Ihr aktuelles
Verzeichnis. Wenn nicht, iiberpriifen Sie, ob das Spielverzeichnis Thr
aktuelles Verzeichnis ist. Normalerweise wird dies C:\MPS\1942 sein.

Geben Sie 1942 ein,und driicken Sie [Enter], um das Spiel zu starten.
Es sollte nur einige Sekunden dauern, bevor die Titelseite erscheint.

DIE
STEUERUNGSVORRICHTUNGEN

1942 THE PACIFIC AIR WAR ist eine fortschrittliche, umfassende,
historische Militar-Simulation. Sie kénnen es nicht spielen, wenn Sie
nur die Tastatur als Steuerung benutzen. Die Verwendung eines
Joysticks oder einer Maus ist unbedingt notwendig. Wir empfehlen
sogar die Verwendung von beiden. Sonst wird es schwierig sein, einige
der Externen Kamerafunktionen und insbesondere der Einrichtungen
zum Editieren des Flugfilms zu benutzen.

Es folgt eine kurze Einleitung iiber die Verwendung der
Standardsteuerungen in diesem Spiels. Erfahrene Simulationsspieler
und diejenigen, die mit kiirzlich erschienenen MicroProse-Produkten
vertraut sind, werden diesen Teil wahrscheinlich iiberspringen wollen.
Fir Anfangsspieler ist es vorteilhaft, ihn ganz durchzulesen.

1942 THE PACIFIC AIR WAR wurde entwickelt, um mit den meisten
erhiltlichen Flugsimulationsanbau-Hardwaresystemen zusammenz-
uarbeiten. Wenn Sie den Installationsanweisungen und der Doku-
mentation, die zu Threm Anbausystem gehért, folgen, sollten keine
Probleme auftreten. Unser Kundendienst wird wahrscheinlich in der
Lage sein, eventuelle Probleme zu 16sen. Bitte beachten Sie jedoch, daf§
wir keine Garantie fiir die Kompatibilitdt von Nicht-Standard-
Hardwareteilen mit diesem Spiel geben.

PACIFIC AIR WAR

Konfiguration

Das Steuerungskonfigurations-Menii erscheint, sobald Sie 1942 THE
PACIFIC AIR WAR starten. (Sie kdnnen es auch, wenn notwendig,
aufrufen; eine Anleitung finden Sie auf der Tastaturiibersicht.}) Auf
diesem Menii bestimmen Sie, wie Sie das Spiel steuern.

Sie benutzen die Primire Flugsteuerung (Primary Flight Control), um
Thr Flugzeug zu steuern. Thre Wahl beeinfluft auch die Steuerung Ihrer
Waffen. Beachten Sie, daf§ sich die Auswahl fiir Thre anderen Optionen
andert (und vielleicht begrenzt ist).

Die Externe Kamera (External Camera), iiber die Sie spiter mehr
erfahren, wird mit der Kamera-Steuerung (Camera Control) bewegt.
Dies kann nicht dieselbe Steuerung wie die primire Flugsteuerung sein.

Die Gashebelsteuerung (Throttle Control) ist sehr leicht zu verstehen.
Der einzige ungewodhnliche Aspekt dieser Steuerung ist die “Knopf 2”-
Option. Wenn Sie diese Steuerungsmethode benutzen, dann wird
durch das Driicken und Festhalten des zweiten Knopfes an der Primér-
Flugsteuerung diese Steuerung voriibergehend in eine
Gashebelsteuerung umgewandelt. Durch Vorwirtsschieben der
Steuerung wird dann die Beschleunigung erhéht, und durch
Riickwirtsziehen wird die Beschleunigung vermindert.

Mit der Rudersteuerung (Rudder Control) wird das Ruder seitlich
bewegt. Wie bei der Gashebelsteuerung besteht hier eine Option
“Button 2” (Knopf 2). Wenn Sie diese Steuerungsmethode benutzen,
dann wird durch das Driicken und Festhalten des zweiten Knopfes an
der Primir-Flugsteuerung diese Steuerung vorubergehend in eine
Rudersteuerung umgewandelt. Bewegen der Steuerung nach links
entspricht dem Ruder links, wihrend das Zentrieren oder das Schieben
der Steuerung nach rechts die entsprechenden Ruderbewegungen
verursacht.

In diesem Menii wihlen Sie auch, ob Ton (Sound), Musik (Music) und
digitalisierter Ton (Digitized Sound) ein- oder ausgeschaltet ist, je
nachdem, welche Tonkulisse Sie fiir das Spiel wiinschen.




Tastatur

Die Tastatur ist die Primirsteuerungseinrichtung Thres Computers,
aber in 1942 THE PACIFIC AIR WAR ist sie hdufig zweitrangig. Die
Tastendruckbefehle werden meistens dazu verwendet, Thren
Blickwinkel wihrend des Flugs zu dndern, Text in bestimmten Feldern
einzutragen (z.B. um Piloten zu benennen) und Einrichtungen wie
beispielsweise Gashebel, Fahrgestell und Bremsen zu steuern.

Tastatursteuerungstasten erscheinen in diesem Handbuch in Fettdruck
und Klammern. Die Funktionstaste 1 erscheint also zum Beispiel als
[F1], genau wie auch auf der Tastatur selbst. Tastenkombinationen,
die gleichzeitig gedriickt werden mussen, werden von einem
Bindestrich getrennt, beispielsweise [Ctrl}-{Alt]-[Del]. Alle Tasten
erscheinen als Groffbuchstaben. Sie miissen aber keine
GrofSbuchstaben eingeben. (Zum Beispiel erscheint ein Groffbuchstabe
P als [Shift]-[P], wihrend ein kleines p als [P] erscheint.}) Wir
verwenden die Standardabkiirzungen fiir die jeweiligen Tasten.

Beachten Sie, daf Sie die Tastatur anstatt der Maus oder des Joysticks
verwenden kénnen, um von Meniis zu wiahlen und Bildschirm-Fenster
und Meniis zu bewegen. Bitte lesen Sie die genaue Methode auf der
Tastaturiibersicht nach.

Obwohl einige der Tastaturbefehle in den entsprechenden Abschnitten
beschrieben sind, lesen Sie bitte die genauen Tasteneingaben zur
Steuerung von 1942 THE PACIFIC AIR WAR auf der
Tastaturiibersicht nach. Es gibt einige Standardtastaturbefehle, die bei
fast allen MicroProse-Spielen verwendet werden; diese sind hier
beschrieben.

Unterbrechen/Pause

Sie kénnen jederzeit [Alt]-[P] eingeben, um das Spiel zu unterbrechen.
Es erscheint keine Angabe iiber die Unterbrechung, aber es geschieht
nichts (im Spiel), bis die Pause beendet wird. Die Spielhandlung
stoppt, bis Sie sie erneut starten, aber Sie konnen die Externe Kamera
und die Blickwinkelsteuerung kontrollieren. Beachten Sie, daf keine
der Steuerungen funktionsfihig sind aufer den Steuerungen, die sich
auf die Kamera und die Blickwinkel beziehen. Um das Spiel
fortzusetzen, driicken Sie noch einmal [Alt]-[P].

Quit

Das Hauptmenii enthilt eine Exit-Option, um das Spiel zu verlassen,
aber Sie werden nicht immer geniligend Zeit haben, um lhren Weg
zuriick zu diesem Menii zu finden und das Spiel zu verlassen. Um
1942 THE PACIFIC AIR WAR zu einer beliebigen Zeit zu verlassen,
driicken Sie [Alt]-[Q]. Das Spiel wird Sie auffordern, zu bestitigen,
daR Sie zu DOS zuriickkehren wollen. Wenn Sie dies bestitigen, wird
das Spiel abgebrochen, und Sie kehren zu DOS zuriick. Wenn nicht,
dann ldauft das Spiel weiter. Wenn Sie mitten wahrend eines
Karriereeinsatzes das Spiel verlassen, dann beginnen Sie mit diesem
Einsatz, wenn Sie zum Spiel zuriickkehren.

Wenn Sie lhren aktuellen Einsatz beenden méchten, ohne erst das
ganze Spiel zu beenden und erneut zu starten, driicken Sie [Q]. Sie
werden nicht aufgefordert, diesen Befeh! zu bestatigen. Sie gelangen
sofort zur Einsatzbesprechung. Wenn Sie in einem Karriereeinsatz
fliegen, wird dieser Einsatz als Fehlschlag berechnet, es sei denn, Sie
erfiillen Thren Auftrag, ehe Sie Quit wihlen.




Maus oder Trackball

Wenn an Threm System kein Joystick angeschlossen ist, dann ist die Maus
oder der Trackball die primire Steuerungsvorrichtung fiir 1942 THE
PACIFIC AIR WAR. (Im gesamten Handbuch werden Trackball und
Maus als gleichwertig behandelt und als “Maus” beschrieben.) Obwohl
es anfinglich schwierig ist, konnen Sie die Flugzeuge sogar mittels der
Maus fliegen. Selbst wenn Sie eine Maus und einen Joystick haben, ist die
Maus sehr wichtig. Die Maus wird hiufig verwendet, um aus Meniis und
Landkarten zu wihlen und um in den Anweisungsseiten zu blittern.

Die Maussteuerungen erscheinen in diesem Handbuch in Fettdruck
und Klammern. So erscheint beispielsweise der linke Mausknopf als
[LMK]. Richtungssteuerungen werden als “Mausbefehle” dargestellt -
[Maus Links] zum Beispiel.

~Die Maussteuerungen fiir die Externe Kamera werden im entsprechenden
Handbuchteil beschrieben. Sie kénnen auch die Tastaturiibersicht als
Schnellhinweis benutzen. Die Mausbewegungen, die zum Fliegen des
Flugzeuges verwendet werden, werden hier zusammengefafit.

Beachten Sie, daff Sie die Maus zum “Ziehen” oder “Verschieben” der
Meniis und Fenster auf dem Schirm verwenden kénnen. Dies kann
sehr niitzlich sein, wenn eins von ihnen den Bereich tiberdeckt, den Sie
sehen mochten.

Joystick

Wenn Sie keine Maus besitzen, sollten Sie den Joystick als Primarsteuer-
vorrichtung fir 1942 THE PACIFIC AIR WAR benutzen. Selbst im
Zusammenhang mit der Maus ist der Joystick unbedingt nétig. Ein
Joystick ist die optimale Steuerungsvorrichtung fiir das Flugzeug
wihrend des Fluges. Sie konnen den Joystick auch wahlweise anstatt
der Maus benutzen, um von Meniis und Landkarten zu wihlen und
den Mauszeiger zu bewegen.

Die Joysticksteuerungen erscheinen in diesem Handbuch fettgedruckt
und in Klammern. Der Joystickknopf 1 erscheint beispielsweise als
[JK1]. Richtungssteuerungen werden als “Steuerkniippel”befehle -
[Kniippel Links] zum Beispiel - dargestelit.

Andere Joysticksteuerungen als die fiir den Flug notwendigen werden
in den betreffenden Handbuchteilen beschrieben. Sie kénnen auch die
Tastaturiibersicht als Schnellhinweis benutzen. Die Joysticksteuerungen
zum Fliegen des Flugzeuges sind crfahrenen Spiclern vertraut und
Anfangern leicht verstiandlich; eine Zusammenfassung folgt.

Haben Sie keine Maus an Thr System angeschlossen, kann der Joystick
oder natirlich die Tastatur als Ersatz fiir die Maus zum Wihlen von
Meniis oder Knopfen auf dem Bildschirm verwendet werden. [JK1] hat
die gleiche Funktion wie [LMK], und [JK2] wird anstatt von [RMK]

[LMK] Vorwarts gerichtete(s)
[Maus Vorwirts] Geschistz/Geschitze feuern
Eger::ghzuppel —— [RMK] Wird als “Knopf 2” verwendet

Hohenruder abwarts,
Bug?~| nach unten
ziehen (Sturzflug)

L

[Maus Rechts}
Steverkniippel

’ rechts, Schréglage

rechts {rechts
wenden}

> <

[Maus Links] Steverkniippel [Maus Riickwarts] Steverkniippel
links, Schraglage links {links riickwiirts ziehen, Hohenklappen hoch,
wenden) Bug nach oben richten (Steigen}

[Kniippel Vorwdrts]
Héhenruder abwdrts, Bug
nach unten ziehen
(Sturzflug)

[Kniippel Rechis]
Schréigloge rechts

——— {rechts wenden)

l [Knippel

Rickwiirts]
Hahenklappen
hoch, Bug nach
oben richten
{Steigen}

Sy

[Kniippel Links] Schraglage
links {links wenden) (

[JK1] Vorwdrts gerichtete(s)
Geschiitz/! Gescgiiize fevern

DK2] Wird als “Knopf 2

verwendet

Flugsteuerung: Maus

Flugsteuerung: Joystick




benutzt. Sie konnen den Joystick sogar wie eine Maus benutzen, um
Meniis und Fenster auf dem Bildschirm auf dem Schirm zu “zichen”
oder zu “verschieben”.

Pedale

FuRpedale sind zusitzliche Hardware zur Steuerung der Ruder des
Flugzeuges. Es macht nichts, wenn Sie keine Ruderpedale haben; 1942
THE PACIFIC AIR WAR erméglicht Ihnen, die Ruder mit Tastatur,
Joystick oder Maus zu steuern. Durch die Verwendung der
Rudersteuerung stehen Thnen einige niitzliche Manéver zur Verfigung,
die sich nicht durchfithren lassen, wenn Sie nur den Steuerkniippel
benutzen.

Ruderpedalsteuerungen (und Rudersteuerungen im allgemeinen)
werden in diesem Handbuch fettgedruckt und von Klammern
umschlossen dargestellt. Wenn Sie beispielsweise das linke Pedal
vorwirts und das rechte Pedal riickwirts schieben, erscheint dies als
[Ruder Links]. Die Richtung der Steuerung (d.h. “links” oder
“rechts”) stimmt mit der Richtung iiberein, in die sich das Ruder
bewegt, wie in der Luftfahrt tiblich.

Das Ruder ist die einzige direkte Methode des Piloten, das Gieren des
Flugzeugs zu steuern. (Bitte lesen Sie im Glossar eine kurze Definition
von “Gieren”.) Die Ruder dienen hauptsiachlich dazu, dem
unerwiinschten Gieren entgegenzuwirken, das durch die Schriglage
der Querruder entsteht, und das Flugzeug auf der Startbahn zu lenken.
Die Ruder helfen auch, das Flugzeug beim Landeanflug auszurichten.
Die beiden Pedalsteuerungen funktionieren wie folgt:

[Ruder Links] Links gieren
(wirkt dem Gieren der
rechten Schriglage entgegen)

{[Ruder Rechts] Rechts
gieren (wirkt dem
Gieren der linken

Schréglage entgegen)

Ruderpedale
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DAS HAUPTMENU

Nach Titelseite und Vorspann erscheint das Hauptmenii von 1942
THE PACIFIC AIR WAR. Dies ist der zentrale Steuerungsbereich des
Spiels, in dem Sie wihlen, auf welche Art und Weise Sie den
pazifischen Luftkrieg kimpfen wollen. Sie kénnen entweder die
gesamte Flugzeugtragerflotte kommandieren, historische Einsitze in
einem Kampfflugzeug fliegen oder eine Karriere als Pilot erleben und
moglicherweise den Ablauf des Krieges dndern. Die besonderen
Einrichtungen von 1942 THE PACIFIC AIR WAR lassen sich auch
iiber dieses Menii erreichen, einschlieSlich des Flugfilmvorfithrers und
der Einsatz-Editor.

Carrier Battle (Flugzeug-trigerkampf): Kommandieren Sie die
amerikanische oder japanische Marine auf dem pazifischen Schauplatz
ca. 1942. Sie konnen auch selber individuelle Einsitze fliegen.

Pilot Career (Pilotenkarriere): Beginnen Sie Thre Karriere als Pilot far
eine beliebige Seite.

Fly Single Mission (Einzeleinsatz Fliegen): Fliegen Sie individuelle
Einsidtze fiir eine beliebige Seite. Dies ist die beste Ubung zur
Vorbereitung auf die Pilotenkarriere.

High Scores (Hohe Punktzahlen) : Schauen Sie sich die Punktzahlen
derKommandeure der besten Flugzeugtriger-Kampfgeschwader und
Spitzen-Piloten hier an.

Flight Films (Flugfilme) : Sehen und editieren Sie die Filme
ThrerFlugeinsitze. Sie konnen die Originalfilme und Ihre editierten
Versionen fur die Nachwelt erhalten.

Mission Builder (Einsatz-Editor): Entwerfen und fliegen
Sie“Phantasieeinsitze” im Kontext des pazifischen Schauplatzes ca.
1942. Sie konnen Ihre Einsitze fiir spitere Spiele speichern.

Exit: Spiel verlassen und zu DOS zuriickkehren.,

Das Hauptmenii




SCHNELLSTART

Erfahrene Flugsimulationsspieler werden bemerken, daff die
gewohnliche “Schnellstart”-Option in 1942 THE PACIFIC AIR WAR
fehit. Da Sie sehr schnell in die Luft aufsteigen konnen, indem Sie die
Option Einzeleinsatz-Fliegen (Fly Single Mission) verwenden, schien es
iiberfliissig, “Schnellstart” hinzuzufiigen. Fiir diejenigen von Thnen, die
sofort in das Cockpit klettern méchten und die Einzelheiten spiter
ansehen méchten, wird hier der schnellste Weg beschrieben:

Wihlen Sie Fly Single Mission (Einzeleinsatz fliegen) vom
Hauptmenii.

Entscheiden Sie, ob Sie den Einsatz als amerikanischer oder
japanischer Pilot fliegen wollen. Sie kénnen eine Nationalitdt
wihlen, indem Sie den entsprechenden Knopf oder eine Fahne
anklicken.

Als nichstes wihlen Sie den gewiinschten Einsatztyp mit den
Knépfen im unteren Teil des Meniis. Die verschiedenen Typen
werden unter Einsatztyp im Abschnitt Einen Einsatz fliegen
beschrieben.

Wihlen Sie Thren Einsatz von der Liste im oberen Teil des Meniis.
Akzeptieren Sie das voreingestellte Wetter und die Zeit.

Lesen oder ignorieren Sie die Einsatzeinweisung. Klicken Sie
einmal eine beliebige Stelle des Bildschirms an, um fortzufahren.

Wihlen Sie die Ristung Thres Flugzeuges. Klicken Sie Accept
(OK) an, um die angezeigte Ladung anzunehmen.

Entscheiden Sie, welche der Wirklichkeits-Optionen Sie einschalten
wollen. Durch Vorgabe sind alle diese Optionen ausgeschaltet; dies
ist die einfachste Einstellung (Schwierigkeitsgrad 0).

Starten.

Einzelheiten iiber die Steuerungen zum Fliegen Ihres Flugzeuges
ersehen Sie aus der Tastaturiibersicht und aus dem Abschnitt Einen
Einsatz fliegen.

_THE PACIF




II. FLUGZEUGTRAGERKAMPF
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MGTRAGERKAMPF

er Flugzeugtrigerkampf ist der Teil von 1942 THE PACIFIC AIR

WAR, der sich der Strategie und dem taktischen Spiel widmet.
Die meisten der anderen Spieloptionen, einschlieflich Einzeleinsatz,
Karrierepilot und Einsatz-Editor, beziehen sich hauptsichlich auf den
Flug. Wenn Sie lieber ein Admiral wiren anstatt eines Kampfpiloten,
dann ist der Flugzeugtrigerkampf die optimale erste Wahl fiir Sie.
Diejenigen von Thnen, die Task Force 1942 Surface Naval Action in
the South Pacific gespielt haben, werden mit Teilen des Befehls-
Interface vertraut sein, aber die Taktiken sind vollkommen anders.

Ressourcen-Management - Sie miissen sicherstellen, daf§ Thre Schiffe,
Flugzeuge und Piloten so vorteilhaft wie moglich eingesetzt werden
und dort zur Verfiigung stehen, wo sie gebraucht werden - ist ein
wichtiger Teil des Kommandierens von Flugzeugtriger-
Kampfgeschwadern. Spieler von Task Force 1942 werden hier
wiederum Erfahrung haben, und dies kénnte sich als sehr vorteilhaft
erweisen.

Obwohl sich der Flugzeugtrigerkampf hauptsichlich auf Befehle und
Strategie konzentriert, wird Ihnen manchmal die Moglichkeit geboten,
einen der Piloten aus dem Cockpit zu schieben und selbst zu fliegen.
Sie konnen (mitten im Flug!) iibernehmen und den “brenzligen” Teil
vieler der von Thnen befohlenen Luftangriffe selbst fliegen.
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STARTEN

Nachdem Flugzeugtriagerkampf vom Hauptmenii gewshlt wurde, sind
noch einige Entscheidungen zu treffen, bevor der Kampf beginnt. Die
ersten beiden sind ziemlich offensichtlich - Sie miissen entscheiden, in
welchem Kampf und auf welcher Seite Sie antreten mochten. Letztlich
ermoglicht Thnen die Wirklichkeits-Option, den Schwierigkeitsgrad des
Kampfes Thren Fihigkeiten entsprechend einzustellen.

Kampfszenario wahlen

Thre erste und wahrscheinlich wichtigste Wahl treffen Sie aus finf
historischen Flugzeugtriger-Kdmpfen. Jeder beruht auf den wirklichen
Geschehnissen von 1942. Die Grofle und Stirke Threr Geschwader sind
unterschiedlich; es dndern sich auch die Schiffe und Kommandeure, die
teilnehmen. In einem Kampf kénnen der Gegner und seine Waffen in
der Uberzahl sein, wihrend Sie im nichsten Kampf weit iiberlegene
Streitkrifte kommandieren. Eine erfolgreiche Strategie in einem
Szenario wird sicher nicht einfach auf die anderen iibertragbar sein.

Zu diesem Zeitpunkt koénnten Sie auch laufende Kampfe, die Sie
vorher gespeichert haben, neu laden.

Szenario-Menii

1942 THE PACIFIC AIR WAR




Sie werden bemerken, daf dies keine detaillierten Beschreibungen der
historischen Geschehnisse dieser Kampfe sind. Wenn Sie hiufig von
den “Al1”-Admiralen des Spiels geschlagen werden, kénnten die
historischen Einzelheiten niitzlich sein, um eine erfolgreiche Strategie
zu entwickeln. Ein gutes Geschichtsbuch iiber den Schauplatz Pazifik
im 2. Weltkrieg konnte sehr hilfreich sein. Lesen Sie auch den Teil
Empfohlene Biicher im Anhang, oder besuchen Sie Thre Leihbiicherei.

Korallenmeer (Coral Sea)

Die japanische Armee bereitet sich auf den Angriff auf Port Moresby
vor. Admiral Yamamoto ist gezwungen, den leichten Flugzeugtriger,
die Shoho, den Invasionsstreitkriften zur Unterstiitzung zuzuteilen. Er
schickte auch zwei Flotten-Flugzeugtriger, die Zuikaku und Shokaku,
begleitet von zwei schweren Kreuzern und sechs Zerstérern (Division
Funf der Ersten Flugzeugtrigerflotte) mit den Streitkriften, die die
Amerikaner im Korallenmeer in Schach halten soll, um sie vom
Hauptschub der Invasion fernzuhalten. Wenn Sie die IJN-Scite
kommandieren, ist es Thre Aufgabe, zu gewihrleisten, dafl die Invasion
wie geplant verlauft. Lassen Sie die amerikanischen Streitkrifte nicht
aus dem Korallenmeer entkommen.

Admiral Nimitz weif§ iiber die Invasion von Port Moresby Bescheid. Er
hat den Kampfverband 17 einschlieflich der Flugzeugtriger Yorktown
und Lexington zum Korallenmeer geschickt. Wenn Sie sich
entscheiden, die USN zu kommandieren, dann itbernehmen Sie die
Stelle von Konteradmiral Fletcher. Es ist Ihr Ziel, den japanischen
Streitkriften und besonders den Flugzeugtrigern soviel Schaden wie
moglich zuzufiigen und sie hoffentlich zum Abbruch der Invasion zu
zwingen.

Midway

Yamamoto plant, alle amerikanischen Flugzeugtrigerstreitkrifte zum
grofSen entscheidenden Kampf zu zwingen. Seine Streitkrifte sind
geteilt, so daff zwei Gruppen mit Flugzeugtrigern das Atoll Midway
von Nordwesten ansteuern, wihrend eine andere Gruppe versucht, die
Amerikaner mit einem Angriff auf die Aleuten abzulenken. Der Erste

Flugzeugtriger-Geschwaderverband besteht aus den Flugzeugtrigern
Akagi, Kaga, Soryu und Hiryu, zwei Kriegsschiffen, einem Paar
schwerer Kreuzer, einem leichten Kreuzer und zwolf Zerstérern. Der

Flottenverband der Ersten und Zweiten Flotte, der dem
Flugzeugtragergeschwader dicht auf den Fersen ist, besteht aus dem
Superkriegsschiff Yamato und zwei leichten Flugzeugtrigern, der
Zuiho und der Hosho. Die Flugzeugtriger Junyo und Ryujo wurden
den Ablenkungsstreitkriften zugeteilt.

Sein Geheimdienst hat den Code geknackt, daher weifs Nimitz, dafl
der Hauptschub des japanischen Angriffs in Midway sein wird. Der
Kampfverband 16, der aus den Flugzeugtrigern Enterprise und Hornet
besteht, wartet im Nordosten. Der unerwartete Kampfverband 17, der
hauptsichlich aus der gerade reparierten Yorktown besteht, kommt in
voller Fahrt von Pearl Harbour. Midway mufs um jeden Preis vor einer
Invasion geschiitzt werden; der Verlust von Midway wiirde bedeuten,
daf$ die Japaner Kontrolle iiber mehr als die Hilfte des Pazifischen
Ozeans haben.

Ostliche Solomonen (Eastern Solomons)

Die Amerikaner haben den teilweise fertig gebauten japanischen
Flughafen auf Guadalcanal erobert und wollen ihn schnellstens
fertigstellen. Admiral Yamamoto entschied sich zu der Strategie, eine
groffe Anzahl von Nachschub an Land zu bringen und die US-
Flugzeugtriager gleichzeitig ins Verderben zu locken. Wihrend der
Flugzeugtriager Ryojo die landenden Streitkriften begleitet, sind die
letzten beiden Flotten-Flugzeugtriger des Kaisers damit beauftragt, die
amerikanischen Flugzeugtriger zu zerstoren. In der Zwischenzeit wird
der Admiral selbst die Hauptstreitkrifte an Bord des Flaggschiffes
Yamato leiten.

Henderson Field ist fast fertig, und die Japaner planen einen
uneingeschriankten Angriff, um es zuriickzuerobern. Admiral Nimitz
hat Fletcher befohlen, alles einzusetzen, was ihm zur Verfiigung steht,
um den Flottenverband von Yamamoto aufzuhalten. Nur der
Flugzeugtrager Hornet soll als Reserve zuriickbehalten werden. Die
Enterprise, die Wasp und die Saratoga stehen zu seiner Verfiigung. Der
Schutz der Marine-Landstreitkrafte ist die erste Prioritdt und die
Zerstorung der IJN-Flugzeugtriger die zweite.




Santa Cruz

Die japanischen Streitkrifte in Guadalcanal bendtigen Nachschub und
Vorrite. Der Hauptteil des Flottenverbandes ist im Vorgeschwader,
wobei die Flugzeugtriager Unterstiitzung hinter einem Schild von
Zerstorern und Kriegsschiffen bilden. Wahrend das Hauptgeschwader
die Amerikaner beschiftigt, wird eine Gruppe von Transportern die
Moéglichkeit haben, durchzuschliipfen und geniigend Truppen
hereinzubringen. Der Erfolg dieses Mandvers wird einen schnellen Sieg
der kaiserlichen Truppen in Guadalcanal garantieren.

Konteradmiral Kinkaid hat den verletzten Fletcher ersetzt, und er
kommandiert den Kampfverband 16 - die Hornet und die Enterprise.
Er weif, daf die Japaner Flugzeugtriger im Bereich von Guadalcanal
haben. Diese Schiffe miissen gefunden und zerstort werden, so daf$ die
Pline von Yamamoto nicht durchfiithrbar sind. Wenn keine
zusitzlichen gegnerischen Truppen Guadalcanal erreichen, dann haben
die Vereinigten Staaten eine gute Chance, die gesamte Insel bis Ende
des Jahres zu erobern.

USS Yorktown

Philippinische See (Phillippine Sea)/ Marianen
(Marianas)

Amerikanische Unterseeboote bedrohen die Kraftstofflieferungen der
japanischen Marine schon seit Monaten. Die meisten der IJN-Schiffe
miissen viel zu oft auf rohen Kraftstoff zuriickgreifen. Nun haben die
Vereinigten Staaten Saipan besetzt. Wenn sie dort einen
Luftstiitzpunkt einrichten, werden sie in der Lage sein, regelmifige
direkte Angriffe auf die heimischen Inseln durchzufiihren. Admiral
Toyoda hat einen verzweifelten Plan erdacht, um das Vorhaben der
Amerikaner zu vereiteln und Ihnen Saipan zu versagen. Alle noch
erhaltenen japanischen Flugzeugtriger, die in drei Gruppen aufgeteil
sind, nihern sich gemeinsam den Marianen. Nachdem Angriffe von
Land her die amerikanischen Flugzeugtrigergeschwader geschwicht
haben, werden die japanischen Flugzeugtriger einen vollen Angriff
starten, der die US-Flotte zerstdren mufSte.

Die gesamten Krifte des Kampfverbandes 58 der Finfren Flotte
warten auf die Japaner in Saipan. Sieben schwere Flugzeugtriger, acht
leichte Flugzeugtriger und eine Vielzahl an Kriegsschiffen, Zerstorern,
Kreuzern und anderen Schiffen haben einen verheerenden Uberfall
vorbereitet. Das Erkundungsgeschwader von Admiral Kelly umfafit
zwolf weitere Geleit-Flugzeugtriager fiir den Fall des Falles. Die
Amerikaner haben ganz offensichtlich die Absicht, die japanische
Flotte zu vernichten und dem Gegner die Kampffihigkeit im Luftraum
zu nehmen.

Load Saved Game (Gesichertes Spiel laden)

Klicken Sie diesen Knopf an, um einen gesicherten Kampf dort wieder
aufzunehmen, wo Sie unterbrochen haben. Es erscheint eine Liste der
zur Verfiigung stehenden Kimpfe. Verwenden Sie die Pfeilrasten oder
den Mauszeiger, um den Kampf zu finden und zu wihlen, den Sie
fortsetzen mochten. Der Kampf startet erneut ohne weitere
Verzogerung.




Nationalitat

Nachdem Sie ein Kampfszenario gewahlt haben, miissen Sie die Seite
wihlen, die Sie kommandieren wollen. lhre einzigen Optionen in
diesem Konflikt sind die Amerikaner und die Japaner.

Thre Nationalitdt bestimmt die Anzahl und Stirke Ihrer Streitkrifte.
Standort und Organisation lhrer Flugzeugtrigergeschwader und
Stiitzpunkte entsprechen den Originalen von 1942 und folgen den
historischen Ereignissen. Die Kommandeure lhrer Kampfverbinde
treffen dhnliche Entscheidungen wie ihre historischen Vorbilder, es sei
denn, Sie schalten sich mit Ihrer eigenen Strategie ein.

Beachten Sie, daf§ die japanischen Jagdflieger am Anfang des Krieges
(Zekes oder “Zeros”) viel flinker und manovrierbarer sind als die
amerikanischen, aber die amerikanischen Jagdflugzeuge sind besser
bewaffnet. Zur Zeit dieser Kimpfe waren die japanischen Torpedos
jenen der Amerikaner an Genauigkeit und Verlafllichkeit weit
Uberlegen.

Wirklichkeits-Optionen und
Schwierigkeitsgrad

An dieser Stelle erscheint das Schwierigkeitsgrad-Menii. Es stehen
mehrere Wirklichkeits-Optionen fur den Kampf zur Verfiigung, die
unten beschrieben sind und die jeweils die Art und Weise beeinflussen,
wie das Spiel verlduft. Alle diese Optionen sind auf die leichteste Stufe
voreingestellt (Schwierigkeitsgrad 0), und die Anderung dicser
Voreinstellungen erhoht den allgemeinen Schwierigkeitsgrad. Ein
hoherer Schwierigkeitsgrad erschwert das Spiel, erhoht aber auch Thre
endgiiltige Punktzahl.

Sichten

Die Piloten von Aufklirungsflugzeugen sind Menschen, und Menschen
machen manchmal Fehler. Beim Uberfliegen eines gegnerischen
Kampfverbandes ohne Bomben (wihrend Sie sich gleichzeitig
bemiihen, nicht gesichtet und abgeschossen zu werden) wiirden Sie
vielleicht selbst Ubereilte Urteile fillen. Im Kampf war es oft der Fall,
daf§ schlechtes Wetter, geringe Sichtweite und erschopfte Flugmelder
zu fehlerhaften Sichtungsberichten fiihrten (Tanker wurden als
Flugzeugtrager gemeldet, um ein historisches Beispiel zu verwenden).

Erkennung von Schiffen in einer einzigen Sichtung kann schwierig sein.




Wenn Sie entscheiden, daff das Sichten immer exakt sein wird, miissen
Sie sich keine Sorgen machen, daf die Besatzung in Thren
Aufklarungsflugzeugen vielleicht Fehler macht. Wenn Sie gelegentliche
ungenaue Sichtungen erlauben, konnten Sie durch Fehlinformationen
in die Irre geleitet werden.

Wettereinwirkungen

In der wirklichen Welt beeinfluflt das Wetter alle Ereignisse unter
offenem Himmel. Baseball-Spiele werden wegen Regen abgesagt, die
Sicht ist schlechter, Flugzeuge konnen nicht so weit fliegen, und die
Landebahnen der Flugzeugtriger werden rutschig. Auch Schiffe
konnen nicht ihre volle Geschwindigkeit erreichen, wenn sie mit den
hohen Wellen eines Sturmes kampfen.

Wenn Sie Wettereinwirkungen (Weather Effects) einschalten, hat das
Wetter verschiedene tiickische Auswirkungen auf die Leistungen Ihrer
Streitkrifte und das Ergebnis der verschiedenen Aktionen. Wenn nicht,
dann haben alle an ihre Regenminte! und Gummistiefel und Allwetter-
Reifen gedacht, und das Wetter wird keinen Einfluf§ haben, abgesehen
davon, daf8 es die Aussicht aus dem Cockpit dndert.

Kampfberichte

Die Admirale, Vize-Admirale, Konter-Admirale und die anderen
Kommandeure in einem Flugzeugtrigerkampf waren sehr selten direkt
an den von ihnen angeordneten Luftangriffen beteiligt. Sie bezogen
ihre Informationen iiber die Geschehnisse aus Berichten - Berichten
von Aufklirungsflugzeugen, zuriickkehrenden Flugzeugen und
anderen Quellen. Nicht alle diese Berichte waren verlafilich. In der
Schlacht um die Philippinische See glaubte der Kommandeur der
japanischen Streitkrifte tatsichlich, daf§ er siegen wiirde, obwohl in
Wirklichkeit fast alle seine Flugzeuge zerstért worden waren.

Wenn Sie die Kampfberichte auf akkurat einstellen, werden Sie keine
falschen Informationen itber Schiden und Verluste erhalten. Wenn Sie
ungenaue Berichte zulassen, werden Sie manchmal falsche Nachrichten
erhalten (und zwar so oft wie die Kommandeure dieser Zeit).

Streitkrifte-Konfiguration

Diejenigen von Ihnen, die die historischen Zusammenhinge dieser
Kimpfe nachgelesen haben oder die jeweiligen Flugzeugtrigerkampf-
Szenarios mehrere Male durchgespielt haben, werden nur wenige
Uberraschungen in der Position, Stirke und Grundkonfiguration der
Streitkriifte jeder Seite finden. Vielleicht mochten Sie die Dinge etwas
aufmuntern. Die Set-up-Option ermdglicht Ihnen dies. Sie konnen
wihlen, ob die Streitkraft-Konfiguration auf den historischen Fakten
basiert oder den Launen des Spiels tiberlassen wird.

Wihlen Sie Historisches (Historical) Set-up, so dafl die Streitkrifte
der beiden Nationen den historischen Konfigurationen und
Ausgangspositionen genau gleichen. Nutzen Sie den Wahllos
(Random) Set-up, um der Situation etwas Unberechenbares zu geben.

Geschicklichkeitsgrad

Wenn Sie an einer Seeschlacht teilnehmen, wissen Sie selten, wie listig
und erfahren Thr Gegner ist. Hiufig kennen Sie noch nicht einmal die
Identitit des gegnerischen Kommandeurs. In 1942 THE PACIFIC AIR
WAR wissen Sie normalerweise nicht, gegen wen Sie kdmptfen, es sei
denn, Thre Flugmelder sind sehr gut. Sie haben jedoch die Moglichkeit,
zu entscheiden, wie geschickt lhre Gegner sein werden.

Wenn Sie den leichtesten Geschicklichkeitsgrad wihlen, werden die
gegnerischen Admirale und anderen Kampfverbandkommandeure
weniger intelligent und listig sein als ihre historischen Vorbilder. Wenn
Sie den schwierigeren Grad in Angriff nehmen, bereiten Sie sich darauf
vor, im gesamten Pazifik allerhand einzustecken.

Flugsteuerungs-Optionen

Mehrere der Wirklichkeits-Optionen treten erst in Kraft, wenn Sie sich
entscheiden, in das Cockpit einzusteigen und den Kampfteil eines
Kampfgeschwadereinsatzes zu fliegen. Diese Optionen werden unten
kurz beschrieben. Weitere Einzelheiten konnen Sie im Absatz
Wirklichkeits-Optionen und Schwierigkeitsgrad unter Einen Einsatz
fliegen nachlesen.

Ammunition (Munition): Lidt das Flugzeug entweder mit realistischer
oder unbegrenzter Munition.
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The Sun (Die Sonne): Schaltet die Blendwirkung der Sonne ein und
aus.

Mid-Air Collision (Zusammenstof in der Luft): Bestimmt, ob andere
Flugzeuge als harte Objekte behandelt werden.

Ships Evade (Schiffe weichen aus): Bestimmt, ob Schiffe versuchen
werden, Bomben und Torpedos auszuweichen.

Blackouts: Wirkliche Piloten werden bei hohen "Gs" bewufitlos; Sie
haben die Wahl.

Fatal Crashes (Tédliche Zusammenstofle): Macht Zusammenstoe
entweder harmlos oder vernichtend.

Hit Detection (Trefferermittlung): Treffer mit allen Arten von Waffen
konnen leicht oder realistisch erzielt werden.

DIE KARTE

Haben Sie die Wirklichkeits-Einstellung gewihlt, sind Sie sofort mitten
im Kampf. Die Karte, auf der Sie IThr Kampfgeschwader steuern,
bezieht sich auf das Kampf-Szenario, das Sie gewihlt haben. Die
meisten Landmassen und Gewisser haben Bezeichnungen. Thre
Streitkrifte sollten entweder in der Mitte oder in der Nahe der Mitte
des erscheinenden Teils der Karte sein. Sie bewegen sich bereits, und
die Zeit lduft.

Thre eigenen und gegnerischen Streitkrifte auf der Karte werden durch
Icons angezeigt. Diese Icons sind gezwungenermaflen klein und wenig
detailliert. Im Kampf muf§ die genaue Anzeige der Positionen der
Streitkrifte Vorrang iiber dsthetische Anforderungen haben. Die
japanischen Streitkrifte sind immer rot, wihrend die amerikanischen
Streitkrifte blau sind. Icons sind selbsterklarend. Eigene Streitkrafte
erscheinen als Punkte, gegnerische Streitkrifte als Kreuze (aufler
Stutzpunkten, die immer als Punkte erscheinen).

USN-Kampfgeschwader
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Einige andere niitzliche Informationen sind immer zu sehen. In der oberen
rechten Bildschirmecke erscheinen das aktuelle Datum und die Zeit im
Militirformat auf der Karte. An den Auflenrindern der Karte sind
Gradmarkierungen (Zehntel Grad werden durch kleinere Markierungen
gekennzeichnet) fiir Lingen- und Breitengrade eingetragen, und ein
Kompaf erscheint in der siidwestlichen Ecke der Karte.

Um die Teile der Karte zu sehen, die nicht auf den Kartentisch (den
Schirm) passen, miissen Sie die Karte verschieben. Bewegen Sie den
Mauszeiger iiber den Rand der Karte, und die Ansicht wird sich in
diese Richtung verschieben. (Dies ist dhnlich, als ob die Karte in die
entgegengesetzte Richtung vom Tisch rutscht.)

Streitkraft-informationsfenster

Wenn der Mauszeiger sich {iber eine Gruppe von Schiffen oder einen
Stiitzpunkt bewegt, wird ein Streitkraft-Informationsfenster gedffnet.
Dieses Fenster faflt die wichtigsten bekannten Informationen ber

Stitzpunkt-Infofenster (Eigener Stitzpunki)

diesen Kampfverband zusammen. Bei eigenen Stiitzpunkten sind das:

Name des Stiitzpunktes

Standort (Lingen- und Breitengrad)

Beschidigung des Flugplatzes

Liste aller Geschwader, die zur Zeit hier stationiert sind

Mit dem Zeiger iiber einem lhrer Kampfverbidnde umfaft die
Information im Fenster:

Kampfgeschwader(KV)-Nummer

Name des Befehlshabenden Offiziers
Aktueller Standort (Lingen- und Breitengrad)
Steuerkurs

Geschwindigkeit

Zusammensetzung

Hinweis: Standard-Abkiirzungen fiir Militirschiffe, mit denen die
Zusammensetzung eines Kampfgeschwaders aufgezeigt wird:

Kampfgeschwader-Infofenster (Eigenes Kampfgeschwader)
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BB = Kriegsschiff
CL = Leichter Kreuzer
DD = Zerstorer

CA = Schwerer Kreuzer
CV = Flugzeugtriager
TR = Transportschiff

Jedesmal, wenn das Streitkraft-Informationsfenster bei einem Ihrer
Kampfgeschwader oder Stiitzpunkte gedffnet ist, kénnen Sie den
Streitkriften im Fenster Befehle geben. Links klicken, um das Befehls-
Menii zu 6ffnen. Wihrend Sie Thren Streitkriften Befehle erteilen, wird
die Spielzeit angehalten.

Das Streitkraft-Informationsfenster fiir gegnerische Streitkrifte enthilt
nur die Daten, die Thre Luftaufklirungsflugzeuge sammeln konnten,
und deren Auswertung. Die Namen der befehlshabenden Offiziere, zum
Beispiel, werden sicherlich unbekannt bleiben. Fiir einen gegnerischen
Stiitzpunkt erhalten Sie normalerweise folgende Informationen:

Name des Stiitzpunktes
Standort (Lingen- und Breitengrad)
Liste der Staffeln, die von der Luftaufklirung gesichtet wurden

Berichte der Luftaufklirung iiber ein gegnerisches Kampfgeschwader
enthalten:

Zeit und Datum der Sichtung

Standort (Lingen- und Breitengrad) zur Zeit der Sichtung
Geschwindigkeit und Steuerkurs zur Zeit der Sichtung
Zusammenstellung zur Zeit der Sichtung

Mafistab

Es gibt drei Mafstabstufen auf der Karte. Wenn Sie den Kampf
beginnen, hat die Karte die Mafistabstufe, die Thnen den groRten
Bereich und die wenigsten Einzelheiten zeigt.

Driicken Sie [Z], um heranzuzoomen (um einen kleineren Bereich in
héherer Auflosung zu sehen). Beachten Sie, daf§ die Spielhandlung
nicht unterbrochen wird, wiahrend Sie den Mafistab dndern.
Verwenden Sie die Maus, um das Vergroferungsfenster zu dem
Bereich zu bewegen, den Sie sich genauer ansehen mochten, und
klicken Sie links. Wiederholen Sie diesen Vorgang, um zum kleinsten
Sichtfeld zu zoomen und die meisten Einzelheiten zu sehen. Zum
Wegzoomen (einen groferen Bereich mit weniger Einzelheiten sehen),
driicken Sie [X].

Zeit beschleunigen

An bestimmten Punkten wihrend des Kampfes méchten Sie vielleicht
nicht in die Handlung eingreifen. Obwohl wihrend des
Flugzeugtriagerkampfes die Zeit bereits beschleunigt ist (sonst briauchte
ein Kampf mehrere Wochen Spielzeit), erfordern manche Strategien
gelegentlich vergleichsweise langweilige Abschnitre. Einige Spieler
ziehen es vor, den Ablauf der Zeit weiter zu beschleunigen, anstatt
untitig dazusitzen und nur zuzuschauen. 1942 THE PACIFIC AIR
WAR erméglicht dies im Flugzeugtrigerkampf sowie den
Flugabschnitten des Spiels.

Um die Zeit noch mehr zu beschleunigen, driicken Sie bitte den
Zeitbeschleunigungs-Knopf. (Bitte ziehen Sie die Tastaturiibersicht fiir
die genauen Tasteneingaben zu Rate.) Die neue Zeitrate erscheint auf
dem Schirm. Um die Zeit abermals zu beschleunigen, driicken Sie
erneut dieselbe Taste. Die Zeitrate des Spiels kann bis zum 32-fachen
der Normalzeit beschleunigt werden.

Die Zeit kehrt zur urspriinglichen Rate zuriick, sobald Sie ein
Kampfgeschwader anklicken und damit ein Befehls-Meni 6ffnen (dies
stoppt die Zeit, bis Sie das Menu schlieffen). Wenn Sie dies aus
irgendwelchen Griinden vermeiden méchten, kénnen Sie Zeit
Neueinstellen (Reset Time) driicken, um sofort zur einfachen Zeitrate
zuriickzukehren.




KAMPFGESCHWADER
KOMMANDIEREN

Zwei Optionen des Befehls-Meniis steuern das gesamte
Kampfgeschwader. Wenn keine Flugzeugtriger in dem gewihlten
Kampfgeschwader sind, stehen nur diese Optionen und Exit (Ausgang)
zur Verfigung. Keine dieser beiden Optionen wird je fiir einen
Stiitzpunkt zur Verfligung stehen.

Kurs vorgeben

Fiir jedes Kampfgeschwader, das Sie kommandieren, haben Sie einen
Befehlskompafl, den Sie dazu verwenden, Anderungen der
Flugrichtung anzuordnen.

Sie konnen den Kurs so oft und so radikal dndern, wie Sie wiinschen.
Egal, welche verriickten Manéver Sie durchfiihren, Ihre Aufklirungs-
und CAP-Flugzeuge werden immer in der Lage sein, zuriick zum
Flugzeugtrager zu finden, vorausgesetzt, sie haben genug Treibstoff.
Wenn ein Flugzeugtrager gerade einen Kurswechsel ausfiihre, ist es
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schwierig oder unméglich, auf seinem Deck zu landen, also sollten Sie
den Kompaf§ nicht andauernd benutzen. Piloten von Flugzeugen in
einem Kampfverbandeinsatz gehen davon aus, dafd der Flugzeugtriger
Kurs und Geschwindigkeit in etwa beibehidlt, wihrend der Einsatz
stattfindet. Diese Flugzeuge finden nicht automatisch zum
Flugzeugtriger zuriickt. Weitere Finzelheiten finden Sie im Abschnitt
Angriff durchfiihren.

Wenn Sie Kurs vorgeben (Set Direction) wihlen, erscheint der
Befehlskompafs auf der Karte. In der Mitte dieses Kompasses befindet
sich das Kampfgeschwader, dem Sie Befehle geben. Die Kompafnadel,
eine dicke weifle Linie, folgt dem Mauszeiger iiber den Bildschirm.
Bewegen Sie den Zeiger, bis die Nadel in die Richtung des neuen
Kurses zeigt, den Sie fiir Thr Geschwader planen. Klicken Sie links, um
den Befehlskompafl auszuschalten, und die Schiffe beginnen sofort,
sich auf den neuen Kurs zu begeben.

Geschwindigkeit vorgeben

Unerfahrene Kommandeure lassen Kampfgeschwader stindig mit
Hochstgeschwindigkeit zum Ziel fliegen. Dies kann manchmal sinnvoll
sein, aber erfahrene Strategen verlassen sich mehr auf die Wahl des
richtigen Zeitpunktes als auf Geschwindigkeit. Den Gegner glauben zu
lassen, daff eine Gruppe von Schiffen langsamer oder schwerer
beschadigre ist, als dies in Wirklichkeit der Fall ist, kann eine
Niederlage zum Sieg umwandeln.

Es sind auch praktische Aspekte zu beachten. Hohere Geschwindigkeit
bedeutet hoheren Treibstoffverbrauch. Die Geschwindigkeit eines
Flugzeugtriagers hat groflen Einfluf auf den Schwierigkeitsgrad der
Decklandungen. Wenn Sie sich in die ihren Flugzeugen
entgegengesetzte Richtung bewegen, konnten Sie sich aus Versehen zu
weit entfernen und alle verlieren! Andererseits haben stillstehende
Schiffe eine stark verminderte Chance, Bomben und Torpedos
auszuweichen.




Wenn Sie Geschwindigkeit vorgeben (Set Speed) wihlen, wird das
Geschwindigkeits-Fenster gedffnet. Sie konnen jegliche
Geschwindigkeit vom vélligen Stillstand (0 kt) bis zur maximalen
Geschwindigkeit fiir dieses bestimmte Kampfgeschwader einstellen
(Hochstgeschwindigkeit des langsamsten Schiffes). Driicken Sie den
linken Mausknopf und verwenden Sie den Zeiger, bis der Schieber die
Geschwindigkeit erreicht, die Sie wunschen. Alle Geschwindigkeiten
erscheinen in Knoten (Seemeilen pro Stunde). Sobald Sie das
Eckfenster links anklicken, schliefit sich das Geschwindigkeits-Fenster,
und der Geschwaderkommandeur befiehlt die Anderung der
Geschwindigkeit.

Beachten Sie, daff ein Kampfgeschwader, in dem ein oder mehrere
Schiffe beschidigt sind, nicht mit der gleichen Hochstgeschwindigkeit
vorankommen kann wie vor der Beschadigung. Sinkende Schiffe oder
Schiffe mit Maschinenschaden miissen manchmal aufgegeben werden,
um den Rest der Gruppe nicht zu gefihrden.

Dieser Flugzeugtriger wird sich nicht mit hober Geschwindigkeit bewegen

GEGNER FINDEN:
AUFKLARUNGSFLUGE UND CAP

Wenn Sie einen Stiitzpunkt oder ein Kampfgeschwader wihlen, das
mindestens einen Flugzeugtriger enthilt, stehen IThnen die restlichen
Befehlsoptionen zur Verfiigung. Von diesen werden zwei
hauptsichlich zur Informationssammlung und fir Abwehrzwecke
verwendet.

Aufklarungsfliige

Am schnellsten und verlafllichsten wird ein groffes Gebiet mit
Aufkliarungsflugzeugen erkundet. Dazu haben Sie die Option
Aufklirungsfliige. Irgendwo dort draufSen wartet der Gegner, und es
ist besser, Sie finden ihn, ehe er Sie findet. Bis Sie ihn gesichtet haben,
konnen Sie kein Angriffsziel setzen.

Wihlen Sie Aufklirungsfliige (Air Search). Wenn die Streitkraft unter
Threm Befehl mehr als einen Flugzeugtrager enthilt, werden Sie
aufgefordert, zu wihlen, von welchem Flugzeugtriger Sie den
Aufklirungseinsatz starten mochten.

Was einige der Aufklirungsflugzeuge in Midway saben




Als nidchstes miissen Sie entscheiden, welche Staffel die
Aufklirungsflugzeuge liefern soll. Alle zur Verfugung stehenden
Staffeln werden im Fenster entsprechend ihres Flugzeugtyps
aufgefithrt. Es gibt keine gemischten Staffeln in 1942 THE PACIFIC
AIR WAR. Klicken Sie die Staffel links an, um zu sechen, wie viele
Flugzeuge zur Verfiigung stehen.

Wenn Sie eine Staffel fiir den Aufklirungseinsatz wihlen méchten,
klicken Sie die Auf- und Abwirtspfeile neben den Staffelinformationen
links an, um die Anzahl der am Aufklirungseinsatz beteiligten
Flugzeuge einzustellen. Beachten Sie, dafs diese Flugzeuge erst dann
wieder fiir andere Einsdtze zur Verfugung stehen, wenn der
Aufklarungseinsatz beendet ist.

Wihrend Sie die Anzahl der am Aufklirungseinsatz beteiligten
Flugzeuge erhéhen oder vermindern, dndert sich der “Keil”, der den
optimalen Suchbereich anzeigt. Sie konnen diesen Keil als Leitfaden
benutzen, um zu entscheiden, wie viele Flugzeuge bendétigt werden.

Aufklarungsflug-Befehlsfenster Aufklérungsflug-Keil

RUgUsT 24, {992
0541 hours

Nach der Anzahl der Flugzeuge bestimmen Sie die Richtung der Suche.
Klicken Sie links die Kartenrichtung an, in der die Aufklarer fliegen
sollen, und der Keil wird sich entsprechend bewegen. (Moglicherweise
miissen Sie einige Feineinstellungen vornehmen, um den Einsatz genau
in die gewiinschte Richtung zu schicken.)

Wenn Sie zufrieden sind, klicken Sie das Quadrat in der oberen linken
Bildschirmecke an, um den Einsatz zu beginnen. Die Aufklirung wird
erst beendet, wenn Sie zu diesem Quadrat zuriickkehren und es erneut
anklicken.

Luftkampfpatrouille

Luftkampfpatrouillen (CAP) sind die "Wachginge" der
Marinepiloten. Als Frithwarnsystem ist CAP unerldflich, um
gegnerische Flugzeuge zu sichten und zu identifizieren, bevor Sie den
Stiitzpunkt oder das Kampfgeschwader bedrohen. Im Fall eines
Angriffs ist Ihre CAP auch die erste Verteidigungsfront. Selbst wenn
sie den Gegner nicht vertreibt, kann eine gute Luftkampfpatrouille
(CAP) ihn aufhalten, bis Thre anderen Jiger in der Luft sind. Ohne
(CAP) konnten Sie sehr leicht vom Gegner uberrascht werden.

CAP Kommandieren




Zuerst wihlen Sie Luftkampfpatrouille (Combat Air Patrol). Wenn
Thre Streitkraft mehr als einen Flugzeugtriger enthilt, werden Sie
aufgefordert, zu wihlen, auf welchem Flugzeugtriger diese Patrouille
stationiert ist.

Als nichstes miissen Sie entscheiden, welche Staffel die Flugzeuge fiir
CAP liefern soll. Alle zur Verfiigung stehenden Staffeln werden im
Fenster entsprechend dem Flugzeugtyp aufgefithrt. Klicken Sie die
Staffel links an, um zu sehen, wieviele Flugzeuge zur Verfiigung
stehen.

Wihlen Sie die CAP-Staffel (vorzugsweise eine Gruppe von
Jagdfliegern), indem Sie die Anzahl der Flugzeuge an den Auf- und
Abwirtspfeilen links anklicken. Beachten Sie, daf§ diese Flugzeuge erst
wieder fiir andere Einsdtze zur Verfiigung stehen,wenn CAP
abgeschlossen ist.

- Sind Sie mit Ihrer Wahl zufrieden, klicken Sie die obere linke Ecke des
Fensters an, um der Patrouille den Startbefehl zu geben. Ihre Piloten
werden standig CAP fliegen, bis Sie zu diesem Fenster zuriickkehren
und den Einsatz beenden.

DEN GEGNER ANGREIFEN:
FLUGZEUGTRAGER- UND
STUTZPUNKT-OPERATIONEN

Wenn Sie die gegnerischen Streitkrifte gesichtet und identifiziert
haben, konnen Sie angreifen. Nun wird das Ressourcenmanagement
besonders wichtig. Es gibt sicherlich etliche gegnerischen
Kampfgeschwader, und die Anzahl Threr Flugzeuge ist begrenzt.
Vielleicht konnen Sie ohne neue Aufklirungseinsitze auskommen,
aber CAP wihrend eines Kampfes nicht beizubehalten ist der sichere
Selbstmord.

Der erste Schritt zum Angreifen des Gegners besteht darin, das
Kampfgeschwader oder den Stiitzpunkt zum Start Ihres Angriffs zu
wihlen. Vom Befehls-Menii wihlen Sie Flugzeugtriger Ops (Carrier
Ops), wenn Sie ein Kampfgeschwader kommandieren oder Stiitzpunkt
Ops (Base Ops), wenn Sie einen Stiitzpunkt kommandieren. Die
Spielzeit wird unterbrochen, und der Luftoperationsschirm 6ffnet sich.

The Douthiiest Pacific
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Staffel-Status

Auf der rechten Hilfte des Luftoperations-Schirms erscheinen die
Staffelstatus-Informationen. Die Liste im kleinen Fenster in der oberen
Schirmhalfte enthilt alle Staffeln, die auf dem gewihlten
Flugzeugtrager oder Stiitzpunkt stationiert sind. Unmittelbar rechts
neben dieser Liste befinden sich ausfiihrlichere Informationen tber die
Staffel, die Sie gewihlt haben. Um eine Staffel zu betrachten, klicken
Sie ihren Namen im Listenfenster links an. Daraufhin sehen Sie:

* Name der Staffel,
¢ Flugzeugtyp, aus dem die Staffel besteht, und

¢ die Gesamtanzahl der Flugzeuge dieser Staffel.

Darunter, im grofSen Fenster, erscheinen Zuteilung und Status jedes
Flugzeuges in dieser Staffel. Sobald Sie wissen, wieviele Flugzeuge
Ihnen fiir Angriffe zur Verfiigung stehen, konnen Sie die optimale
Konfiguration fiir jede Einsatztruppe bestimmen. Es konnte sein, daff
Sie einige Threr Aufkldrungsflugzeuge oder CAP-Flugzeuge
zuriickrufen miissen.

Die eroberte und reparierte Stiitzpunkistartbahn in Bougainville, November
1943

Angriff starten

Verwenden Sie die linke Seite des Luftoperationsschirms zur
Zusammenstellung Threr Einsatzverbidnde und zur Befehlserteilung.
Das oberste Fenster zeigt alle bereits zusammengestellten
Einsatzverbinde. Wenn Sie zum ersten Mal einen bestimmten
Flugzeugtriger oder Stiitzpunkt aufrufen, wird dieses Fenster leer sein.
Neben ihm erscheinen zwei Knépfe. Klicken Sie den Knopf

Angriff Bilden (Form Strike) links an. Das ist der erste Schritt zum
Start eines Angriffs auf den Gegner. Wenn Sie einen Fehler verbessern
oder eine Einsatztruppe aufldsen méchten, benutzen Sie den Knopf
Angriff Absagen (Cancel Strike).

Natiirlich brauchen Sie beim Angriff zur Zerstérung eines
Stiitzpunktes oder Schiffes Bomber. Jeder Bomber sollte mindestens
einen Jagdflieger zum Geleitschutz haben, besser jedoch mehrere. Viele
Jagdflieger kénnen auch Bomben einsetzen, aber Sie konnen nicht
erwarten, daf sie vernichtende Schiaden anrichten. Manchmal ist mehr
als ein Angriff erforderlich, um ein Ziel zu zerstoren.

Kampfgeschwaderflugzeug auf dem Deck der Yorktown, Mai 1942




Es ist sinnvoll, Jagdflieger zum Vorangriff zu schicken. Dies sind
“Jagdflieger-Kampfgeschwader”. Erfolgreiche Jagdflieger “fegen” die
Luftkrifte des Gegners aus dem Weg. Wenn dann die langsamen,
empfindlichen Bomber mit ihrem Geleitschutz das Ziel erreichen,
konnen sie ihren Auftrag problemlos erfiillen.

Flugzeuge im Einsatz erhalten Mitteilungen iiber ihren
“Rickkehrpunke”. Dies ist der Bereich, wo sich der Flugzeugtriger
entsprechend seinem Kurs und seiner Reisegeschwindigkeit zu
Einsatzbeginn inzwischen befinden sollte. Sollten Sie Kurs oder
Geschwindigkeit des Flugzeugtrigers dndern, wihrend ein
Kampfgeschwader ausgeflogen ist, riskieren Sie den Verlust des
gesamten Kampfgeschwaders. Riickkehrende Flugzeuge verlassen sich
auf die visuelle Sichtung, um das Kampfgeschwader und den
Flugzeugtriger zu finden. Sie haben daher etwas Spielraum. Je nach
Wetter und Sicht sollte ein Unterschied von etwa vierzig Seemeilen
kein Problem darstellen. Etwas mehr, und Sie werden den Familien der
Piloten Kondolenzbriefe schreiben miissen.

Sie haben ein Kampfgeschwader zusammengestellt. Nun sind zwei
weitere Pflichten zu erfiillen. Die Reihenfolge liegt ganz bei Ihnen.

Ziel wihlen

Ein neu zusammengestelltes Kampfgeschwader hat kein Ziel, bis sie es
mit dem Knopf Ziel wihlen (Select Target) vorgeben. Die Karte
erscheint, auf der Sie das Ziel des Kampfgeschwaders wihlen.
Bewegen Sie den Mauszeiger Uber die gegnerischen Streitkrifte, die Sie
angreifen wollen. Wenn das Informations-Fenster fiir diese Streitkraft
erscheint, klicken Sie links, um sie zum Angriffsziel zu machen.

Der Zielinformationsbereich sollte nun eine kurze Beschreibung des
Ziels mit der letzten bekannten Position und seiner Reichweite
enthalten. Dies sind wichtige Informationen, aber nur so aktuell wie
die letzte Sichtung dieses Gegners durch Thre Aufklirungsflugzeuge.
Manche lhrer Flugzeuge haben eine kiirzere Reichweite als die
Aufklirungsflugzeuge. Flugzeuge zu einem Ziel aufler Reichweite zu
schicken ist Zeit- und Treibstoffverschwendung.

Flugzeuge zuteilen

Unter dem Zielwahlbereich befindet sich eine Liste der zur Verfiigung
stehenden Flugzeuge. Alle Thre Staffeln erscheinen in dem Fenster, aber
nicht alle haben Flugzeuge frei. Klicken Sie Staffeln mit verfigbaren
Flugzeugen links an, um diese Flugzeuge in das aktuelle
Kampfgeschwader aufzunehmen. Die Flugzeuginformationen
erscheinen links neben der Staffelliste und werden der Liste im
Kampfgeschwader-Fenster zugefiigt. Sie verwenden die Pfeile links
neben den Flugzeuginformationen zur Anderung der Anzahl der an
diesem Angriff teilnehmenden Flugzeuge. Mit Cancel l6schen Sie die
Flugzeuge der aktuellen Staffel aus dem Kampfgeschwader.

Die Wahl der Flugzeug fiir einen Angriff hingt vom Ziel ab. Ein
Kampfgeschwader, das nur aus Jagdfliegern besteht, wird am Ziel
nicht viel ausrichten kénnen, aber bestimmt die Luftunterstiitzung um
dieses Ziel herum vermindern. Bomber ohne Geleit sind fiir
gegnerische CAP ein leichtes Ziel, und Torpedos niitzen iiberhaupt
nichts gegen Stiitzpunkte.

Als letztes mussen Sie Ihren Piloten mitteilen, welche Art von Angriff
sie fliegen. Bei einem Unabhangigen (Independent) Angriff fliegt jedes
Flugzeug sofort nach dem Start in Richtung des Zieles. Wihrend eines
Koordinierten (Coordinated) Angriffs warten die ersten Flugzeuge auf
die spiteren Flugzeuge und fliegen in Formation in Richtung Ziel.
Unabhingige Angriffe haben eine grofere Reichweite, wihrend
koordinierte Angriffe im allgemeinen das Ziel hiufiger erreichen und
zerstoren.

Wenn Sie mit Thren Kampfgeschwadern zufrieden sind und den
Angriff beginnen mochten, klicken Sie Exit oben rechts auf dem
Bildschirm an.

In das Cockpit springen

Wenn Kampfgeschwader einmal gestartet sind, werden sie
automatisch zu ihrem Ziel fliegen, wihrend Sie sich mit anderen
Aspekten des Kampfes beschiftigen. Wenn ein Kampfgeschwader sein
Ziel erreicht, wird Ihnen die Méglichkeit geboten, den Platz des
leitenden Piloten einzunehmen und den Angriffseinsatz selbst za
fliegen. Dank des Computerzaubers kénnen Sic genau in dem




Augenblick in das Cockpit steigen, in dem der Angriff beginnt. Wenn Sie
das nicht méchten, konnen Sie natiirlich den Piloten selber fliegen lassen.

Unter Gefecht mit dem Gegner im Abschnitt Einsatz fliegen finden Sie
Anweisungen zum Fliegen im Kampfgeschwader.

Sie konnen das Kampfgeschwader jederzeit verlassen und zu Karte und
Befehlsmodus zuriickkehren. Wenn Ihr Flugzeug noch funktionsfihig
ist, iibernimmt der urspriingliche Pilot den Steuerkniippel und setzt
den Einsatz fort.

SIEG, NIEDERLAGE,
UNENTSCHIEDEN

In Flugzeugtriagerkampfen gibt es keine Zeitbegrenzung. Irgendwann ist
¢ine Seite entweder vollkommen zerstort oder zieht sich zuriick. Der
Kampf ist beendet, wenn eine Streitkraft sich aus der effektiven
Angriffsreichweite der anderen Streitkraft entfernt hat. (Sinken ist nicht
die beste Methode, auSer Reichweite zu gelangen.) Wenn weder Sie
noch Thr Gegner die andere Seite vollkommen zerstort haben, und dies

Manchmal bedeutet Siegen, Schlige einzustecken und sich iiber Wasser zu
halten, wie es der Minenrdumer Lindsey in Okinawa tat.

ist sehr wahrscheinlich, dann gibt es keinen klaren Sieger. (Wenn eine
Seite vollkommen vernichtet wurde, gewinnt natiirlich die andere Seite.)

In Wirklichkeit ist es eine sehr komplizierte Angelegenheit, zu
entscheiden, wer gewonnen und wer verloren hat. Es ist oft
vollkommen unméglich, bis zum Ende des gesamten Konfliktes zu
wissen, wer welchen Vorteil aus welchem Kampf zog. Da diese
Kimpfe sozusagen in einem Vakuum stattfinden, ist es viel einfacher,
eine Seite als “Sieger” und die andere als “Verlierer” zu bezeichnen.

1942 THE PACIFIC AIR WAR vergleicht die Schidden, die die
Nationen einander zufiigen und berechnet die gewonnenen und
verlorenen Punkte der Kampfteilnehmer. Wenn eine Seite ihr Ziel
erreicht, erhilt sie zusitzliche Punkte. Die Seite mit den meisten
Punkten ist der Sieger, aber 1942 THE PACIFIC AIR WAR kennt den
Unterschied zwischen einem knappem Sieg und einer Niederlage. Es ist
méglich, daf ein Kampf unentschieden endet.

Sie erhohen Thre Gewinnchancen durch die Beschiadigung oder
Zerstorung gegnerischer Flugzeuge, Schiffe und Stiiczpunkre.
Stiitzpunkte und Schiffe versohaffen Ihnen mehr Punkte als Flugzeuge,
und Zerstorung ist profitabler als reparierbare Schiden. Gréfere
Schiffe sind wertvoller als kleinere. Bevor Sie zum ziigellosen Angriff
ibergehen, beachten Sie jedoch, dafl Verlust oder Beschadigung Threr
eigenen Flugzeuge, Schiffe und Stiitzpunkte Punktverluste (und
langfristige Minderung der Kampffihigkeit) bedeuten.

Wenn Sie das zu Beginn des Kampfes bestimmte Einsatzziel erreichen,
ist dies einige Punkte wert. Ihre Punktezahl hingt auch vom zu
Kampfbeginn gewihlten Schwierigkeitsgrad ab. Je hoher der
Schwierigkeitsgrad, um so mehr Punkte kénnen Sie erzielen.

Nach dem Kampf erfahren Sie, wie gut (oder schlecht) Sie die
Streitkrifte Ihrer Nation kommandiert haben. Wenn Sie sich nicht
bewihrt haben, ist Thre einzige Entschidigung ein "Rickspiel". Gute
Kommandeure lernen aus ihren Fehlern, und die besten lernen schnell.




IV. EINSATZ FLIEGEN




lugzeugtragerkampf ist ein strategie- und befehlsorientierter

Abschnitt in 1942 THE PACIFIC AIR WAR; die meisten anderen
Spieloptionen sind flugbezogen. Einzelner Einsatz (Single Mission) und
Karrierepilot (Career Pilot) erlauben Thnen, zu fliegen, ohne sich um
Befehle zu kiimmern. Sie konnen sich ganz auf Thren Einsatz und all
die gegnerischen Piloten und Schiitzen konzentrieren.

Sich in einem Einzeleinsatz mit dem Gegner zu messen, ist die beste
Vorbereitung auf eine Karriere als Pilot in der USN oder IJN.
Wiederholen Sie den Einsatz immer wieder, bis sie ihn véllig
beherrschen. Oder bilden Sie sich als Spezialist fiir bestimmte
Einsatzarten oder Flugzeugtypen aus, der seine Kenntnisse in jedem
Szenario anwenden kann. Ehrgeizige Allround-Piloten lernen, alle
Arten von Einsidtzen zu beherrschen.

Einzelne Einsitze sind auch eine gute Option, wenn Sie keine Zeit fiir
die Entwicklung einer Pilotenlaufbahn aufbringen oder noch nicht an
einer Kampagne teilnehmen wollen. Es ist der schnellste Weg, in die
Luft zu kommen.

NATIONALITAT

Bevor Sie Ihren Einsatz wihlen, miissen Sie entscheiden, fiir welche
Seite Sie fliegen. Sie haben die Wahl zwischen Amerikanern und
Japanern.

Ihre Nationalitdt bestimmt Flugzeugtyp und Bewaffnung. Die
japanischen Jagdflieger waren zu Beginn des Konfliktes beweglicher
und manovrierbarer als die amerikansichen, aber die Amerikaner
gewannen spater mit neuen Flugzeugtypen wieder die Oberhand. Die
japanischen Torpedobomber sind leichter zu bedienen als die
amerikanischen, und ihre Torpedos sind viel akkurater und
verlaBSlicher.

Thre Nationalitit bestimmt auch, ob Sie wihrend eines bestimmten
Einsatzes in der Offensive oder Defensive sind.




EINSATZTYPEN

In 1942 THE PACIFIC AIR WAR gibt es sechs Einsatztypen. Welches
Flugzeug Sie steuern - Jagdflieger, Sturzkampfflieger oder
Torpedobomber - hingt vom Einsatz ab:

Jagdflieger Sturzkampfflieger Torpedobomber

Kampfjager- Stitzpunkt Schiff torpedieren

Patrouille bombardieren

CAP Schiff Stutzpunkt
bombardieren bombardieren

Bombergeleit

Jeder Typ erhilt mehrere verschiedene Einsatz-Szenarien. Wihlen Sie
den gewiinschten Einsatztyp anhand der folgenden Beschreibungen.
Sobald Sie Ihre Wahl treffen, erscheint eine Liste der individuellen
Einsatz-Szenarien.

Einsatzwabl

Kampfjager-Patroville (Fighter Sweep)

Das Flugzeugtrigergeschwader greift einen gegnerischen Stiitzpunkt
an. Thr Jagdfliegerverband fliegt voraus, um die Luftabwehr tiber dem
Zielstittzpunkt auszudiinnen. Es ist Ihr Hauptziel, so viele gegnerische
Flugzeuge wie moglich zu beschidigen oder zu zerstéren, egal, ob in
der Luft oder am Boden. Je weniger Flugzeuge Thr Gegner in der Luft
hat, wenn der Hauptkampfverband ankommt, um so besser sind die
Erfolgschancen fiir Thren Angriff.

Luftkampfpatrouillen (CAP)

CAP ist der einzige defensive Einsatztyp. Beim CAP-Einsatz wird
Ihrem Jagdflieger oder lhrem Jagdfiiegerverband eine Patrouille-
Richtung zugeteilt, aus der ein gegnerischer Angriff erwartet wird.
Normalerweise fliegen Sie eine bestimmte Strecke vom Flugzeugtriger
weg und durchstreifen dann das Gebiet nach Gegnern. Wenn es zu
einem Gefecht kommt, wird der Gegner entweder die Spitze eines
grofieren Verbandes im Angriffsanflug auf Ihren Flugzeugtriger sein,
oder es ist ein Aufklirungseinsatz, der einen solchen Angriff
vorbereitet. In beiden Fillen haben Sie das Ziel, die gegnerischen
Verbinde schnell und mit geringstmoglichen Verlusten an eigenen
Flugzeugen zu zerstoren.

Bombergeleitschutz (Bomber Escort)

Das Flugzeugtrigergeschwader hat einen Angriff auf einen
gegnerischen Stiitzpunkt oder ein gegnerisches Schiff begonnen. Die
Kampfjager-Patrouille (wenn es eine solche gab) flog vor einigen
Stunden aus, und nun starten die Bomber. Thr Einsatz besteht darin,
mit den Bombern in Formation zu fliegen und sie auf dem Weg zum
Ziel vor gegnerischen Flugzeugen zu schiitzen. Denken Sie daran -
ohne Bomber konnen Sie den Angriff nicht durchfiihren. Halten Sie
Ihre Verluste in Grenzen, aber sehen Sie zu, daf Ihre Bomber
durchkommen.




Schiff bombadieren (Bomb Ship)

Sie fliegen das leitende Sturzkampfflugzeug in einem Angriff auf ein
gegnerisches Schiff. Vielleicht werden Sie von Torpedobombern
unterstiitzt, vielleicht auch nicht. Ob Einzelziel oder Teil eines
gegnerischen Kampfverbandes, das Schiff wird auf jeden Fall gut
verteidigt sein. Ziel dieses Einsatztyps ist es, so viele Bomber wie
moglich durch die gegnerischen Abwehrlinien zu bringen und dem
Zielschiff soviel Schaden wie moglich zuzufiigen. Im Idealfall versenken
Sie es. In der Regel werden Sie einige Jagdflugzeuge zum Geleitschutz
haben, grofle Flughohe ist jedoch immer Ihr bester Schutz.

Stitzpunkt bombadieren (Bomb Base)

Das Flugzeugtriagergeschwader startet zum Angriff auf einen
gegnerischen Stutzpunkt. Thr Bomber ist an der Spitze des
Hauprangriffs. Es ist das Ziel dieses Einsatztyps, unbeschidigt durch
die gegnerische Abwehr zu kommen und dem gegnerischen Stiitzpunkt
soviel Schaden wie moglich zuzufiigen. Normalerweise haben Sie
einige Jagdflugzeuge, die mit Thnen im Geleit fliegen; verwenden Sie
diese so vorteilhaft wie moglich. Hoffentlich hat die Kampfjiger-
Patrouille, die vor einigen Stunden abflog, die meisten gegnerischen
Flugzeuge abgeschossen, aber verlassen konnen Sie sich darauf nicht.

Schiff torpedieren (Torpedo Ship)

In diesem Einsatztyp leitet Thr Torpedobomber den Angriff auf ein
gegnerisches Schiff. Ob Einzelziel oder Teil eines gegnerischen
Kampfverbandes, das Schiff wird auf jeden Fall gut verteidigt sein.
Vielleicht werden Sie von ein oder zwei Sturzkampfflugzeugen unterstiitzt.
Es ist das Ziel dieses Einsatztyps, so viele Bomber wie moglich durch die
gegnerische Abwehr zu bringen und dem ausgewihlten Zielschiff soviel
Schaden wie moglich zuzufugen. Im Idealfall versenken Sie es. In der Regel
werden Sie einige Jagdflugzeuge zum Geleitschutz haben, grofle Flughshe
ist jedoch immer Thr bester Schutz.

BESTIMMTER EINSATZ

Nachdem Sie einen Einsatztyp gewihlt haben, erscheint die Liste der

moglichen Szenarien dieses Typs im Einsatzlisten-Fenster. Alle diese
Einsdtze beruhen auf den wirklichen Geschehnissen des Pazifik-
Konfliktes. Der einzige bedeutende Unterschied ist Thre Mitwirkung.
Dies sind geschichtliche Ereignisse, die Sie nachvollziehen oder vollig
neu schreiben kénnen, ganz nach Wunsah.

Wenn Sie lieber keine historischen Einsitze fliegen mochten, kénnen
Sie mit dem FEinsatz-Editor Thre eigenen Missionen zusammenstellen.
Eine Anleitung finden Sie im Abschnitt Eigene Einsitze.

Markieren Sie den gewiinschten Einsatz mit den Pfeiltasten, und
driicken Sie [Enter], oder klicken Sie diesen Einsatz mit dem [LMK] an.

Das Einsatzlisten-Fenster kann nur jeweils zehn Posten aufzeigen, aber
fiir die meisten Einsatztypen sind mehr als zehn individuelle Einsitze
verfugbar. Benutzen Sie die Scrollleiste, um die restlichen Einsatzlisten
zu sehen.

AIR WAR




WETTER UND ZEIT

Sie konnen nun das Wetter und die Startzeit des Einsatzes dndern.
Akzeptieren Sie die Voreinstellung, oder wihlen Sie die
Witterungsbedingungen selber.

Sie stellen das Wetter ein, indem Sie mit dem [LMK] die
Landschaftsgrafik im Meteorologischen Fenster anklicken. Scrollen Sie
durch die verschiedenen Wolkentypen, bis der gewiinschte erscheint.

Die Anderung des Finsatzstartes beeinflufft nur die Sonne. Wihrend
Thr Einsatz ablduft, kann die Sonne, je nach der Tageszeit, entweder
auf- oder untergehen. Uber und unter jedem Teil der Startzeit
erscheinen Knopfe. Mit dem oberen Knopf machen Sie Zeitspriinge
vorwirts, mit dem unteren Knopf riickwirts.

Zeitangleichung Wetterangleichung

BEWAFFNUNG

Auf dem Flugdeck entscheiden Sie, welche Bewaffnung Sie fiirr den
Einsatzes mitfithren. Sie wahlen nur die Zuladung Ihres eigenen
Flugzeuges und haben keine Kontrolle iiber die Ladung der anderen
Piloten. Mit den Pfeilen scrollen Sie durch die Bewaffnungs-Optionen.
Ihre Optionen entsprechen den Standardwaffen Ihres Flugzeugtyps.

Bei CAP oder auf Kampfjager-Patrouille ist es gut moglich, daff Thr
befehlshabender Offizier Thnen das Mitfithren von Bomben verbietet.
Das unndétige zusitzliche Gewicht wiirde Thre Reichweite vermindern.
Zusitzliche Tanks erhohen zwar ebenfalls das Gewicht, geben aber
auch groflere Reichweite.

Klicken Sie Accept an, um die gezeigte Zuladung anzunehmen und den
Einsatz zu beginnen.

Zuladung




CHECKLISTE VOR DEM FLUG:
WIRKLICHKEITS-OPTIONEN

Nun erscheint Ihre Priifliste vor dem Flug. Dies ist in Wirklichkeit das
Schwierigkeitsgrad-Menii. Es stehen sieben Wirklichkeits-Optionen fiir
den Flug zur Verfiigung, siehe unten, die den Spielverlauf beeinflussen.
Alle diese Optionen sind auf einen leichten Schwierigkeitsgrad
voreingestellt, und jede Anderung erhéht den allgemeinen
Schwierigkeitsgrad. Ein hoherer Schwierigkeitsgrad erschwert das
Spiel, ermoglicht Thnen aber auch eine héhere Punktzahl, wenn Sie den
Einsatz tiberleben.

Wenn Sie mit dem Schwierigkeitsgrad zufrieden sind, klicken Sie ihn
an, um der Flugbesatzung das “Daumen hoch”-Signal zu geben. Wenn
sie die Plane wegziehen, geht es los.

Bodenpersonal lidt Thre Munition und Bomben, wie
bei dieser Corsair Anfang der 50er Jabre.

Die Sonne

Fliegen gegen die Sonne ruft bei den Piloten schwerwiegende
Sichtprobleme hervor. Vor der Entwicklung von Radar nutzten
gegnerische Piloten diese Tatsache und flogen vor der Sonne, um nicht
gesehen zu werden. Da keines der Flugzeuge in 1942 THE PACIFIC
AIR WAR mit Radar ausgestattet ist, ist diese Taktik durchfithrbar,
niitzlich und gefdhrlich.

Wenn Sonnenblendung eingeschaltet ist, haben Sie und Thre Gegner
einen bedeutenden Sichtnachteil, wenn Sie in die Sonne fliegen. Wenn
nicht, dann ist die Sonne nicht mehr als ein Navigationszeichen am
Himmel.

Blackouts

Der menschliche Korper ist schnellen Geschwindigkeitserhéhungen
nicht gewachsen. Enge Wenden bei hoher Geschwindigkeit,
Hochziehen der Maschine aus einem Sturzflug und andere Mandver
bei hoher Geschwindigkeit beeintriachtigen die Durchblutung des
Gehirns, und der Pilot verliert das Bewufitsein. Dies wird “Blackout”
genannt. “Greyout” bedeutet teilweise oder beginnende
BewufStlosigkeit.

Wenn Sie den Steuerkniippel vorwirts driicken, um in den Sturzflug zu
gehen, konnen ebenfalls Probleme auftreten. Bei negativer
Beschleunigung von etwa minus 2 Gs erhoht sich der Blutdruck im
Kopf des Piloten so sehr, daf die kleinen Blutgefifle in den Augen
platzen. Selbst Gehirnschiden oder Tod konnen die Folge sein. Dies
wird “Redout” genannt.

Wenn Sie Blackouts eingestellt haben, unterliegen Sie diesen
Begrenzungen, obwohl Redouts nicht zu Gehirnschaden fithren
werden. Wenn dies nicht eingeschaltet ist, sind Sie in der Lage, die
tollsten Manéver mit hoher Geschwindigkeit durchzufithren, ohne
Sicht oder BewufStsein zu verlieren.




Fahigkeiten des Gegners (Enemy Skill)

Wenn Sie in den Kampf fliegen, wissen Sie nie, ob Sie es mit einem
Anfinger oder cinem erfahrenen Piloten zu tun haben. In den
Sekunden, in denen Sie dies herausfinden, kénnten Sie den Kampf
schon verloren haben. Fiir Spieler, deren Kampfflug nicht ganz auf der
Héhe ist, gibt 1942 THE PACIFIC AIR WAR eine Auswahl von
gegnerischen Fahigkeitsgraden.

Wenn Sie Gegnerische Piloten sind fachkundig (Enemy Pilots are
skilled) wihlen, bereiten Sie sich darauf vor, erfahrene, gut
ausgebildete Piloten und tiickische Luftkampfraktiken zu
konfrontieren. Wenn nicht, dann sollte der Luftkampf gegen die
unerfahrenen Piloten leichter sein, aber erwarten Sie keine
Bummelfahrt.

Fehlerhafte Torpedos (Dud Torpedoes)

Im Jahre 1942 waren fehlerhafte ‘T'orpedos ein bedeutender Fakror fiir
die Amerikaner. Blindginger waren nur ein Teil des Problems; viele
der Torpedos gingen weit vom Kurs ab und drehten manchmal
vollkommen herum. Bei in der Luft abgeschossen Torpedos wurde dies
meist der extremen Empfindlichkeit der Geschosse auf
Abwurfbedingungen zugeschrieben. Insgesame hatten die US-Torpedos
eine Versagerrate von etwa 50%. Japanische Torpedo waren zwar
auch nicht perfekt, aber dennoch wesentlich zuverlissiger.

Wenn Sie Torpedos konnen fehlerhaft sein (Torpedoes can be duds)
wahlen, kénnten einige (oder alle!) der Torpedos, die Sie feuern, vom
Ziel abweichen oder nicht explodieren, entsprechend dem historischen
Durchschnitt. Wenn nicht, dann kénnen Sie sich auf einen geraden
Schuff und eine zufriedenstellende Explosion verlassen, aber nur, wenn
Sie gut zielen.

Zusammenstofle in der Luft (Mid-air
Collisions)

Meoderne Langstrecken-Geschosse gewihrleisten, dal Diisenjagdflieger
einander selten nahe genug kommen, um einen Zusammenstof} zu
verursachen. Aber im Jahre 1942 war dies nicht der Fall. Thre einzigen
Luftkampfwaffen sind lhre Gewehre, und Sie miissen ziemlich nahe

am Gegner sein, um diese zu benutzen. Zusammenstéfe in der Luft
sind besonders beim Luftkampf ein schweres Risiko.

Wenn Zusammenst6fse in der Luft (Mid-Air Collisions) eingeschaltet
ist, wird der Zusammenstof§ mit einem anderen Flugzeug lhr Flugzeug
sehr wahrscheinlich vernichtend beschidigen. Wenn nicht, dann
durchdringen die Flugzeuge einander wie Geister.

Trefferangaben (Hit Detection)

Diese Option bestimmt, wie das Spiel lhre Trefferrate errechner. Ihr
Ziel kann als “groBe Silhouette” erscheinen, wobei eine grofie
geometrische Form fir ein ganzes Flugzeug verwendet wird. Diese
Methode verwandelt Treffer in Zielnihe in volle Treffer. Eine
“detaillierte Silhouette” zeigt das Ziel als eine Zusammenfassung
vieler kleiner Formen auf. Diese realistischere Option macht den
Luftkampf etwas schwieriger.

Wenn die Trefferangabe (Hit detection) auf schwierig (difficulr)

eingestellt wird, gelten Treffer auf gegnerische Flugzeuge nur auf den
kleineren realistischeren Silhouetten. Wenn nicht, dann ist es etwas
leichter, sie zu treffen.

Dieser japanische Flugzeugtriger versuchte vergeblich, der Zerstérung
auszuweichen.




Schiffe weichen aus (Ships evade)

Es ist méglich, daff Schiffsbesatzungen Bombenabwiirfe auf ihr Schiff
voraussehen. Bei Torpedos ist die Wahrscheinlichkeit geringer, wichst
jedoch mit der Anzahl der abgefeuerten Torpedos. In beiden Fillen
werden Ausweichmandver gestartet, sobald ein Angriff auf ein Schiff
bemerkt wird. Ein erfahrener Kapitin kann die Schdden vermindern
und in vielen Fillen Treffern ausweichen.

Wenn Sie sich entscheiden, Schiffe weichen aus (Ships evade)
einzuschalten, kénnen Ziele Thre Angriffe bemerken und versuchen, zu
entkommen. Wenn nicht, dann schlafen die Flugmelder, und das Schiff
dampft frohlich ins Verderben.

Munition (Ammunition)

Natiirlich hatten Flugzeuge in Wirklichkeit begrenzte
Munitionsladungen. Wegen der Gewichts- und Platzbegrenzungen
konnten Besatzungen nur ein bestimmtes MaB Zerstorungskraft
einladen. Wenn ein Pilot verschwenderisch mit seinen Gewehren war,
konnte er sich bald in einem Luftkampf im Nachteil befinden - ohne
Geschosse. Bomberbesatzungen wufiten, daf sic nur eine Gelegenheit
zum Abwurf hatten, und muflten daher exakt arbeiten. Auferdem
hatten die Flugzeuge aus den 40er Jahren keine automatischen
Munirtionszihler - Piloten mufiten schitzen, wie viele Sekunden Feuer
sie noch iibrig hatten.

Wenn Sie Begrenzte Munition (Limited Ammo) wihlen, miissen Sie
aufpassen, daf Thren Maschinengewehren und Kanonen nicht die
Munition ausgeht. Daher sparen Sie Ihre Bomben und Torpedos fiir
Zielschiisse auf. Wenn diese Option nicht eingeschaltet ist, ist Thr
einziger Nachteil, da Sie durch Feuern und Bombenabwurf den
Gegnern, von denen Sie noch nicht gesichtet wurden, Ihre Position

preisgeben.

Tédliche Zusammenstofie
(Fatal Crashes)

Bis Sic etwas Erfahrung sammeln, werden Sie zahlreiche Unfille haben
(besonders, wenn Sie schon einige Schiisse eingesteckt haben). Im
allgemeinen zerbricht Thr Flugzeug in viele kleine Stiicke, und egal, wie
phantastisch die Explosion ist, keine dieser Teile fliegen sehr weit.

Wenn Sie Zusammenstdfle sind tédlich (Crashes are fatal) wihlen,
dann ist der Zusammenstof§ mit einem festen Objekt (zum Beispiel
dem Ozean) das Ende Ihres Flugzeugs. Wenn nicht, dann prallen Sie
munter von Bergen, Schiffen, dem Boden usw. ab. Wenn Thr Flugzeug
bereits beschadigt ist, dann prallen Sie natiirlich nicht sehr hoch.




EIN HALBER EINSATZ

Bevor Sie losfliegen, sollten Sie folgendes wissen. Es ist moglich, einen
Einsatz mitten im Flug zu “sichern” und spiter zu diesem Einsatz
zuriickzukehren. Diese Einrichtung gewinnt natiirlich keine Punkte fiir
Geschichtstreue.

Irgendwann wird es Ihnen passieren: Sie fliegen seit 45 Minuten
(Echtzeit) und sind mitten im Kampf; Sie haben sich vom Pack
abgesondert und sind gerade dabei, wieder mitten ins Getiimmel zu
tauchen; aus dem Nichts kommt plétzlich ein Notfall (auflerhalb des
Spiels natiirlich) - irgend etwas gerit in Brand, jemand erstickt, es gibt
ein Erdbeben, Sie haben keinen Kaffee mehr oder was auch sonst. Sie
konnen es nicht ignorieren, Sie wollen lhre Fortschritte im Einsatz
aber nicht verlieren. Was kénnen Sie tun?

Sie missen natiirlich den Einsatz unterbrechen. (Diejenigen von lhnen,
die ernsthaft erwogen haben, das Feuer oder den Erstickenden zu
ignorieren, sollten dringend medizinische Hilfe suchen.) Wenn Sie sich
die Gelegenheit zunutze machen, den Flugfilm zu speichern (eine
Anleitung finden Sie im Abschnitt Ausladen der Black Box: Flugfilme),
konnen Sie das Spiel spiter von dem Punkt fortsetzen, an dem Sie
unterbrochen wurden. Der Vorgang ist zwar etwas umstindlich, aber
sehr effektiv.

Nachdem Sie sich um die Notlage gekiimmert haben und zum Spiel
zuriickkehren konnen, wihlen Sie Flugfilme (Flight Films) vom
Hauptmenii. Es wird einige Zeit dauern, aber Sie konnen den Film bis
zum Ende durchspielen, dann die Handlung wieder aufnehmen und
den Einsatz zu Ende fliegen. (Eine genaue Anleitung finden Sie im

Abschnitt Flugfilme.)

Beachten Sie, daf§ Sie dies in einem Karriere-Einsatz nicht durchfiithren
konnen.

START

Thr Einsatz kann auf dem uberfullten Deck eines Flugzeugtrigers in
ruhiger See oder bei schlechtem Wetter beginnen. Vielleicht ist Ihr
Heimatflughafen eine versteckte Startbahn tief im Dschungel auf einer
kleinen pazifischen Insel. Wo auch immer Thr Stiitzpunkt ist, der erste
Schritt in jedem Einsatz ist ein erfolgreicher Start.

Jeder erfahrene Pilot wird Thnen mitteilen, daf das Starten der
leichteste Teil des Fliegens ist. (Aber fiir erfahrene Piloten ist natiirlich
alles leichter.) Bei allen Flugzeugen besteht der Start aus fiinf einfachen
Schritten.

1 Gashebel auf mindestens 80% der Motorenleistung aufdrehen.
2 Radbremsen losen.

3 Vorwirts rollen, bis Sie gentigend Geschwindigkeit haben, um in
die Lufr aufzusteigen. Die genaue Geschwindigkeit hingt vom
Flugzeugmodell ab, aber im Durchschnitt reichen achtzig bis
neunzig Knoten aus.

Startbereit




4 Ziehen Sie den Steuerkniippel vorsichtig ruckwirts, um vom
Boden abzuheben.

5 Sobald Sie fliegen, ziehen Sie das Fahrgestell ein, um den
Widerstand zu vermindern. (Beachten Sie, daf§ die Aichi D3A
“Val” ein feststehendes Fahrwerk hat; es kann nicht eingefahren
werden.)

Sobald Sie in der Luft sind, steigen Sie auf lhre gewtnschte Flughohe.
Bei CAP- und Kampfjigerpatrouillen bedeutet grofere Hohe eine
grofere Sichtweite. Bei Bombergeleiteinsitze miissen Sie in der Nihe
der Bomber bleiben. Die beste Hohe fiir alle anderen Einsatztypen
ergibt sich aus lhren Vorlieben.

ZIEL ERREICHEN

Die Art des Einsatzes, den Thr Geschwader fliegt, wird Thren Flugplan
bestimmen. Unerfahrene Piloten sollten vielleicht die fithrende Position
vermeiden. Wenn Sie den erfahrenen Mitgliedern Thres Geschwaders
folgen, kdnnen Sie einiges lernen.

CAP: Fliegen Sie zum Bestimmungsbereich und kreuzen Sie im
Standard-CAP-Muster, solange Ihr Treibstoff reicht. Thre einzige
Verantwortung hierbei ist, das Flugzeugtrigergeschwader vor
gegnerischen Angriffen zu schiitzen. Lenken Sie gegnerische Flugzeuge
ab und versuchen Sie, sie wenn moglich zu zerstoren. Bomber im
gegnerischen Fluggeschwader sind Thre bevorzugten Ziele.

Kampfjiger-Patrouille: Fliegen Sie zum Bestimmungsgebiet und
zerstoren Sie so vicle der gegnerischen Flugzeuge wie moglich. Es ist
Thr Ziel, den Gegner vor dem bevorstehenden Angriff zu schwichen.
Sie soliten heftigen Widerstand erwarten, besonders Luftabwehrfeuer.

Geleit: Begleiten und schiitzen Sie die Bomber. Geleitflugzeuge sollten
in etwa 1000 Fuf Giber und etwa in der gleichen Entfernung seitlich
von den Bombern fliegen. Thre Position hinsichtlich der Bomber
{vorne, hinten, seitlich usw.) ergibt sich aus der Richtung, in der Sie
den Gegner vermuten. Die Position in der Formation beruht auf dem
Rang und der Erfahrung des Piloten.

Bomber: Fliegen Sie zum Zielbereich, finden Sie Ihr Ziel und richten
Sie soviel Schaden an, wie Sie konnen. Sie kénnen sich auf den Schutz
durch Ihr Jagdfliegergeleit bis zu einem gewissen Grad verlassen, aber
seien Sie vorsichtig. Beachten Sie, daf Thr Ziel nicht schutzlos ist;
halten Sie Ausschau nach Flak-Feuer.

Es kann einige Zeit dauern, bis Sie ankommen (wir haben eine
Funktion hinzugefiigt, die es ermoglicht, den Zeitverlauf bis zu
zweiunddreiffigmal zu beschleunigen - siehe Tastaturiibersicht). Dies
ist ein relativ ruhiger Teil Thres Einsatzes und bietet Ihnen die
Moéglichkeit, sich mit der Steuerung lhres Flugzeuges vertraut zu
machen. Dies ist auch die beste Zeit, mit den verschiedenen
Blickwinkeln zu experimentieren und zu lernen, wie die externen
Kameras am sinnvollsten eingesetzt werden.




BLICKWINKEL UND
KAMERA

Wenn Sie sich ans Fliegen gewohnt haben oder zumindest sicher sind,
in den nidchsten paar Minuten nicht abzustiirzen, kénnen Sie
versuchen, sich umzusehen. (Wenn Sie Schwierigkeiten haben, das
Flugzeug zu steuern, wihrend Sie die Blickwinkel erkunden, stellen Sie
den Autopiloten ein, und entspannen Sie sich.) 1942 THE PACIFIC
AIR WAR bietet fast alle Blickwinkel, die Piloten in den wirklichen
Flugzeugen zur Verfiigung stehen, und mehrere, von denen wirkliche
Kampfpiloten wiinschten, sie hitten sie gehabt.

Der Flug auf dem Weg zu Threm Einsatz ist cine gute Zeit, sich mit den
verschiedenen Blickwinkeln und Kamerasteuerungen vertraut zu
machen. Eine instinktive Bedienung dieser Blickwinkelkontrollen -
besonders des virtuellen Cockpit-Modus - kann in Luftkimpfen sehr
hilfreich sein.

Normalansicht

Funktionstasten-Ansichten

Diese Ansichten sind eine Standardeinrichtung bei vielen
Flugsimulationen. Das Betdtigen einer der numerierten
Funktionstasten idndert Ihren Blickwinkel wie folgt:

[F1] Riickkehr zur Cockpit-Normalansicht.

[F2} Links iiber die Tragfliche schauen.
[F3] Rechts iiber die Tragfliche schauen.

[F4] Herumdrehen, um iiber Ihre linke Schulter zu schauen.

[F5] Herumdrehen, um iiber Thre rechte Schulter zu schauen.

[Fe] Auf externe Kamera schalten, im Verfolgungs-Modus.

[F7] Auf externc Kamera im Spurfiihrungs-Modus schalten.

[F8] Flugzeuge wechseln. (Diese Option steht nicht immer zur

Verfligung; siche unten.)
[F9] Modifizierung des Detailgrads der Spielgraphiken.

Hoéhenmesser

Luftgeschwindigkeits-Anzeige

Abwiirts-Ansicht




Es gibt weitere Tasten und Steuerungen, die Ihren Blickwinkel
beeinflussen. Die meisten von diesen sind Steuerungen fiir die externe
Kamera und werden im Abschnitt Externe Kamera unten beschrieben.
Die anderen wesentlichen Steuerungsbefehle sind:.

[Alt]-[F8} Frei - Im Frei-Modus auf Externe Kamera schalten.

m Aufschauen - Schauen Sie vom Armaturenpult auf die
Cockpit-Normalansicht.

K] Abwirts-Ansicht - Schauen Sie auf die Armaturentafel
herunter. (Beachten Sie, dafd [F1] Sie von dieser
Ansicht nicht zuriickkehren l48t.)

[M] Karte - Cockpit-Karte aufmachen.

[Alt}-[F2} Sicht - Schauen Sie durch das Bombenvisier oder das
Torpedovisier. {Diese Option ist nur in Bombern aktiv.)

{Alt]-[F1] Posten - Posten wechseln. (Diese Option ist nur in

Flugzeugen mit mehreren Kampfposten aktiv.)

[Akt]-[F1] Virtuell - Aktiviert Virtuellen-Cockpit-Modus. (Diese

Option ist nur in Jagdflugzeugen aktiv.)

Die Cockpit-Karte

Eine Karte bietet normalerweise keine besondere Ansicht, aber dies ist
eine besondere Karte. Die Geschichtsfanatiker werden bemerken, daf§
viele der Funktionen dieser Cockpit-Karte nicht der Realitit
entsprechen. Sie konnen Thre Karte jederzeit aufschlagen, beachten Sie
aber, dafl Ihr Flugzeug weiterfliegt. Der Autopilot ibernimmt die
Steuerung, sobald Sie die Karte 6ffnen.

Hinweis: Wihrend die Karte gedffnet ist, ist die “Kamera”, die Thren
Einsatzflugfilm aufnimmt, ausgeschaltet. Nichts, was zu dieser Zeit
passiert, wird bei spiterem erneuten Spielen zur Verfiigung stehen.

Wenn Sie die Karte herausnehmen und auf Ihrem Schofl 6ffnen, sehen
Sie den Bereich um Thr Flugzeug. Ein Flugzeug-Icon zeigt Thr Flugzeug,
die Richtung und ungefihre Geschwindigkeit. Nach erfolgtem Start
erscheint lhre zugewiesene Flugroute ebenfalls auf der Karte. Schiffe
und andere Flugzeuge - deren Position bekannt ist - werden als Icons
dargestellt.

Machen Sie sich keine Sorgen iiber eventuelle Uberraschungsangriffe
gegnerische Flugzeuge, wihrend Sie sich mit der Karte beschiftigen.
Sollten Sie auf Widerstand stoffen, dann wird lhr Kampfinstinkt zutage
kommen, und Thre Aufmerksamkeit kehrt zum Cockpit zuriick. Wenn
Sie die Karte wihrend des Kampfes aufmachen, wird die Handlung
unterbrochen. Diese letzte Funktion ist nicht unbedingt realistisch, ist
jedoch eine kleine Hilfe, um das Spiel zu erleichtern. Wihrend des
Kampfes miissen Sie manchmal per Funk Befehle an andere Flugzeuge
schicken (siehe Befehle erteilen, unten); ohne diese automatische Pause
wiirden Sie abgeschossen, wihrend Sie lhren Angriff planen.

Zoomen

Sie konnen diese Karte wegzoomen (erweitern), indem Sie [X]
driicken. Die Karte wird zweimal von ihrer urspriinglichen Reichweite
wegzoomen und Thnen jedesmal mehr von dem Bereich um Sie herum
zeigen. Verwenden Sie [Z], um zuriickzuzoomen; Thr Flugzeug bleibt
in der Mitte der Karte. Wenn Sie die Karte 6ffnen, sehen Sie, dafl
Landmassen und Stiitzpunkte ebenfalls verzeichnet sind.

Flugzeugtréiger

Legende Flug

Die Karte




Infofenster

Bisher gab es kaum Abweichungen von den Funktionen der Karten,
die 1942 zur Verfiigung standen (aufler dem Autopiloten). Wenn Sie
den Mauszeiger uber ein beliebiges Icon schieben, werden Sie sehr
schnell von der Geschichtstreue abweichen. Diese Abweichung besteht
im Kampfinformations-Fenster. Diese Fenster zeigen dieselben
Informationen wie die Kampfinformations-Fenster, die unter Die
Karte im Abschnitt Flugzeugtragerkampf beschrieben wurden.
Zusitzlich gibt es Kampfinformations-Fenster fir die Staffeln. Diese
zeigen folgendes:

Flugnummer

Typ und Anzahl der Flugzeuge
Geschwindigkeit und Hohe
Abstand vom aktuellen Ziel

Beachten Sie, daf8 der Heimatstiitzpunkt als “Ziel” gilt, wenn Staffeln
aus einem Einsatz zuriickkehren, Wegpunkte auf der Flugroute werden
jedoch nicht als “Ziele” betrachtet.

Befehle erteilen

Hier verlieren wir jeden Bezug zur Geschichte. Anstatt eines
funktionsfahiges Funkgerites im Cockpit gibt Thnen 1942 THE
PACIFIC AIR WAR Karten-Icons, mit denen Sie Befehle an die
anderen eigenen Flugzeuge erteilen. (Diejenigen von Ihnen, die keine
supertolle Soundkarte haben, wird dies sicher freuen.)

Klicken Sie ein beliebiges eigenes Flugzeug-Icon an, um das Mena
Funkbefehle (Radio Orders) zu 6ffnen. Hier gibt es drei Optionen:

Set Cruise Altitude (Reiseflughohe Einstellen): Befiehlt dem
Flugzeug/den Flugzeugen, auf eine neue Flughohe zu gehen.

Select Target Ship (Zielschiff Wihlen): Legt einen spezifischen
gegnerischen Verband als Ziel dieses Schwarmes fest.

Return Home (Riickflug): Befiehlt dem Flugzeug/den Flugzeugen,
abzudrehen und zuriickzufliegen.

Zwei dieser Optionen sind ziemlich unkompliziert. Ziel Wihlen (Select
Target) steht nur zur Verfiigung, wenn mehrere gegnerische Verbiande
in der Nihe sind. Mittels dieser Option konnen Sie angeben, welche
Staffeln welches Ziel angreifen. Sie konnen zum Beispiel Thren
Bombern befehlen, einfliegende Luftpatrouillen und Geleitschutz nicht
zu beachten, sondern beim gegnerischen Flugzeugtriger aufs Ganze zu
gehen. Wenn der Einsatz auf die vorgegebenen Ziel abgeschlossen ist,
konnen die Flugzeuge ihr eigenes Ziel wihlen - es sei denn, Sie erteilen
neue Befehle.

Sie kénnen auch dem Autopiloten Ihres eigenen Flugzeuges Befehle
geben. So haben alle, die den historisch exakten (aber oft langweiligen)
langen Flug zum Zielbereich nicht mogen, eine weitere Option, diesen
Teil des Einsatzes auszulassen. Anstatt die Zeit zu beschleunigen,
konnen Sie Einsatzleitung spielen und alle herumkommandieren.

Diese Vorgehensweise hat zwei Nachteile. Einer dieser Nachteile
besteht darin, daff Sie wahrscheinlich einige “Gelegenheitsziele”
verpassen werden. Der andere Nachteil ist, dafl der grofite Teil des
Einsatzes nicht auf dem Flugfilm erscheint.

Funkbefehle




Modus “Virtuelles Cockpit”

Der Modus “Virtuelles Cockpit” ist eine fortschrittliche Einrichtung,
die es Ihnen ermoglicht, Thren Blickwinkel so zu drehen, als siflen Sie
tatsdchlich im Cockpit und drehten Thren Kopf. Dies erméglicht Thnen
flieBend ineinander Ubergehende Blickfelder, die andere Spiele nicht
einmal ansatzweise bieten kénnen. Wenn Sie ihn einmal gemeistert
haben, ist der Modus Virtuelles Cockpit bei Luftkimpfen dufSerst
nutzlich, da es lebensnotwendig und schwierig ist, dem Gegner auf den
Fersen zu bleiben. Die Einiibung dieser Sichtfeld-Funktion wird sich
im Kampf ganz sicher bezahlt machen. Der Modus Virtuelles Cockpit
steht in jedem Kampfflugzeug zur Verfiigung.

Betitigung [Alt]-|F1] (auf dem Pilotenposten) aktiviert den Modus
Virtuelles Cockpit. Nun steuert die Maus den “Kopf” des Piloten.
Halten Sie Knopf 2 der Kamera-Steuerung gedriickt, um Thren Kopf zu
-drehen und sich im Cockpit umzusehen. Bewegen Sie die Maus
vorwirts, um nach unten zu schauen, ziehen Sie sie zuriick, um
aufwirts zu schauen, nach links, um links zu schwenken und nach
rechts, um nach rechts zu schwenken. (Hinweis: Wer mit dem
Filmjargon “neigen” und “schwenken” nicht vertraut sind, findet im
Glossar kurze Definitionen.) Durch die Kombination dieser
Bewegungen konnen Sie das gesamte Blickfeld eines wirklichen
Piloten einsehen. Alle Flugsteuerungen und anderen Steuerungen
bleiben im Modus Virtuelles Cockpit funktionsfahig.

Bombenvisier/Torpedovisier-Blickfeld

Bei Marinebombern mit nur zwei Posten muf$te der Pilot auch als
Bombenschiitze arbeiten. Die Flugzeugdesigner bauten daher ein
Bombenvisier in den Sturzkampfflugzeugen und ein Torpedovisier in
den Torpedobombern ein. Sie brachten dies (praktischerweise) im
Cockpit an. Wenn Sie mit dem Anflug zum Abwurf begonnen haben,
ist dieses Visier sehr niitzlich zum Zielen.

Dricken Sie [Alt]-[F2] (auf dem Pilotenposten), um durch das
Bombenvisier oder Torpedovisier zu schauen (je nachdem, was Sie
haben). Beachten Sie, daf§ Sie das Flugzeug noch immer steuern, es sei
denn, Sie haben den Autopiloten aktiviert. Zur Flughilfe erscheinen ein
kiinstlicher Horizont und ein Fluggeschwindigkeitsmesser neben dem
Visier. Dort befinden sich auch die Instrumente, die Sie benotigen, um

das Ziel anzupeilen. Die Visiere sind ziemlich unkompliziert; das, was
sich im mittleren Bereich befindet, ist Ihr gegenwairtiges Ziel. Eine
ausfithrliche Anleitung finden Sie in den Abschnitten Bombenvisier
benutzen und Torpedovisier benutzen.

Flugzeuge wechseln

Flugzeuge wechseln ist eine der Optionen, die fiir Abwechslung bei der
Flugerfahrung in 1942 THE PACIFIC AIR WAR sorgt. Mittels der
[F8]-Taste konnen Sie von einem Flugzeug zum anderen wechseln.
Jedesmal, wenn Sie in ein anderes Flugzeug iiberwechseln, werden Sie
zum Piloten dieses Flugzeuges. Diese Option steht fiir Karrierepiloten
nicht zur Verfiigung; Karrierepiloten miissen beférdert werden, um Thr
Flugzeug zu wechseln.

Im Modus Einzeleinsatz (Single Mission) starten Sie einen Einsatz
normalerweise, indem Sie als fithrender Jagdflieger oder Bomber
fliegen (je nachdem, welche Art von Einsatz Sie wahlen). Durch
wiederholtes Driicken von [F8] gehen Sie durch die Flugzeuge in
Threr Staffel. Sie wechseln nicht zu Flugzeugen in anderen Staffeln
iiber. Wenn Sie also in einem Kampfflugzeug starten, dann sind alle
Flugzeuge, zu denen Sie iiberwechseln, ebenfalls Kampfflugzeuge, und
das gleiche gilt fiisr Bomber. Wenn Sie dies durch die ganze Staffel
fortsetzen, kehren Sie zu Ihrem urspriinglichen Flugzeug zurick und
beginnen den Kreislauf von vorn.

Wenn Sie im Flugzeugtrigerkampf in das Cockpit springen, beginnen
Sie den Angriff als Pilot des fithrenden Jagdfliegers der ersten Staffel.
In diesem Fall geht [F8] die gesamte Einsatzgruppe durch, wobei mit
Ihrem Schwarm begonnen wird. Nachdem Sie die Moglichkeiten
dieses Schwarms erschopft haben, gehen Sie zum nichsten Schwarm
iiber. Dieser Vorgang wird fortgesetzt, bis Sie entweder ein Flugzeug
finden, das Ihnen gefillt, oder keine weiteren neuen Flugzeuge ubrig
bleiben. Sie kehren dann zu lhrem urspriinglichen Flugzeug zuriick
und beginnen den Durchlauf nochmals.

Noch ein letzter Hinweis: Wenn es Sie nicht stort, ein wenig zu
mogeln, kénnen Sie auf ein anderes Flugzeug umsteigen, wenn Sie Thr
eigenes schwer beschidigtes Flugzeug verlassen miissen. Es gibt
natiirlich keine Garantie, daf8 das Flugzeug, in das Sie uiberwechseln,
in besserem Zustand ist.




Kampfposten

Wechseln des Postens ist eine weitere Option, die das Spiel
abwechslungsreicher macht. In Wirklichkeit hatten diese Bomber eine
komplette Besatzung, nicht nur einen einzigen Piloten. In vielen Fillen
enthalten die Bomber in 1942 THE PACIFIC AIR WAR einen zweiten
aktiven Kampfposten - den riickwartigen Schiitzen, auch Heckschiitze
genannt.

Als Pilot steuern Sie die Bewegungen des Flugzeuges, die vorwirts
gerichteten Waffen und die Bomben. Driicken Sie Posten (Position),
um zum Posten des Heckschiitzen iiberzuwechseln. Von hier aus
steuern Sie ausschlieSlich das Heckgeschiitz. Sie sind fiir den Schutz
der “Sechs”, den anfilligen Bereich hinter dem Flugzeug,
verantwortlich. Der Autopilot ibernimmt die Flugsteuerung.
Verwenden Sie die Flugsteuerung, um mit dem Maschinengewehr zu
zielen, und betitigen Sie Knopf 1, um zu feuern. Driicken Sie [F1], um
zuriick ins Cockpit zu springen.

Munitionsbehélter

Riickwidrtiger Kampfposten

Die Externe Kamera

Die Externe Kamera ist hr bewegliches “Auge am Himmel”. Dies ist
zwar eine realitdtsferne Option (Kampfflugzeuge in den 40er Jahren
hatten keine ferngesteuerten freifliegenden Videosonden), aber diese
Kamera bietet eine interessante Art und Weise, die Luftkampfe zu
beobachten. Sie hilft auch, Gegner in der Nihe aufzuspuren (in der
Militarluftfahrt nennt man das “Mogeln™). Realititsfanatiker werden
die externen Kameras wihrend eines Einsatzes nicht benutzen wollen.

Die Kamera funktioniert in drei Modi, zwischen denen Sie ungehindert
hin und her schalten konnen. Beachten Sie, dafs es eine Weile dauern
kann, einen ungewéhnlichen Kamerawinkel einzustellen. Anstatt dabei
das Flugzeug zu steuern und zu kampfen, sollten Sie die Aktion
unterbrechen ([Alt]-[P]) und sich entspannen. (Hinweis: Wer mit dem
Filmjargon im folgenden Abschnitt nicht vertraut ist (“Spurfithrung”,
“Kippen”, “Rollen” und “Schwenken”), findet im Glossar kurze
Definitionen.)

“DAS CREDO DES SCHUTZEN” (UNOFFIZIELL)
Der Pilot chauffiert nur, fibrt, als sei’s ein Wagen,
der Schiitze ist der wabre Held,
doch keiner will es sagen.




Verfolgungs-Modus

Im Verfolgungs-Modus, der mit [F6] aufgerufen wird, fliegt die
Kamera mit Threm Flugzeug und hilt es in Scharfeinstellung. Alle
Kamerabewegungen in diesem Modus sind mit dem Flugzeug
gleichgeschaltet. Die aktiven Kamerasteuerungen im Verfolgungs-
Modus sind wie folgt (Beachten Sie, daf§ die Knopfe wihrend der
Bewegung festgehalten werden miissen, als ob Sie mit einer Maus
“ziehen”.):

[Knopf 2]+[Vorwirts] Hereinzoomen (Niher Herangehen)
[Knopf 2]+[Riickwirts] Herauszoomen (Sich Entfernen)
[Knopf 1]+[Links] Links um das Flugzeug Rotieren
(Spurfiihrung im Uhrzeigersinn)
[Knopf 1]+[Rechts] Rechts um das Flugzeug Rotieren
(Spurfithrung gegen den Uhrzeigersinn)
. [Knopf 1]+[Vorwiirts] Aufwirts um das Flugzeug Rotieren

(Spurfiithrung Uber & Unter)
Abwirts um das Flugzeug Rotieren

{Spurfithrung Unter & Uber)

[Knopf 1]+[Riickwirts]

Frei-Modus

Nachdem Sie die Taste Frei (Free) betitigt haben, befindet sich die
Kamera im Frei-Modus und verfolgt Thr Flugzeug nicht. Sie bewegt
sich nur so, wie Sie sie steuern. Dies ist der Modus, den Sie verwenden,
um einen ungewdhnlichen Winkel einzustellen oder Schiffe,
Stiitzpunkte und gegnerische Flugzeuge genauer anzuschauen. Die
Kamerasteuerung im Frei-Modus ist wie folgt (Beachten Sie, daff die
Knépfe wihrend der Bewegung festgehalten werden miissen, als ob Sie
mit einer Maus “ziehen”.}):

[Knopf 2]+[Vorwiirts] Vorwirts Bewegen (Hereinzoomen oder
Spurfiithrung nach Vorne)

[Knopf 2]+[Riickwirts] Riickwirts Bewegen (Auszoomen oder
Riickwirts-Spurfithrung)

[Knopf 1]+[Links] Links Schwenken (Uhrzeigersinn)

[Knopf 1]+[Rechts] Rechts Schwenken (Gegen den Uhrzeigersinn)

[Knopf 1}+[Vorwirts] Vorwirts Kippen

[Knopf 1]+[Riickwirts] Riickwirts Kippen

Spurfiihrungs-Modus

Im Spurfithrungs-Modus, den Sie mit [F7] aktivieren, steht die Kamera
an einem Punkt, unabhingig von Ihrem Flugzeug. Es gibt keine
Bewegungsbefehle im Spurfithrungs-Modus. Die Kamera wird
automatisch kippen, schwenken und rollen, um Ihr Flugzeug mitten im
Bild zu halten. Verwenden Sie den Frei-Modus, um die Kamera an
einem beliebigen Standort anzubringen (auf dem Boden oder mitten in
der Luft, wie Sie mochten), und schauen Sie einfach nur zu. Der
Spurfithrungs-Modus hat viele Anwendungsbereiche, und einer der
besten ist die Einstellung einer “Umgekehrten Taktischen” Ansicht
von einem beliebigen stillstehenden Ziel aus.

Stufen der Grafischen Einzelheiten ...

Sie konnen wihrend eines Einsatzes jederzeit mit [F9] den
Detailstufen-Steuerungsschirm aufrufen. (Wihrend Sie sich diesen
Schirm anschauen, wird die Aktion unterbrochen.) Die Optionen auf
diesem Schirm dienen zur Anderung der Detailstufen vieler Teile von
1942 THE PACIFIC AIR WAR. Die Voreinstellungen dieser Optionen
sind “Ein” und die jeweils hochste Stufe. Aktuelle Einstellungen

Detailstufen-Steuerungsschirm

1942 THE PACIFIC AIR WAR




erkennen Sie an den Beispielen, die auf dem Bildschirm rechts neben
den Knopfen erscheinen. Kurzbeschreibung der Optionen:

Clouds (Wolken) : Es gibt drei Arten von Wolkengrafiken. In
derniedrigsten Einstellung erscheinen keine individuellen Wolken, und
die allgemeine Wolkenbedeckung erscheint vollkommen weif§ (von
oben oder unten gesehen). Die mittlere Einstellung enthalt viele eckige,
individuelle Wolken. Die hochste Einstellung enthilt eine detaillierte
Bewolkung, Haufenwolken und fedrige Schichtwolken. Ob tiberhaupt
Wolken zu sehen sind, hiangt natirlich vom Wetter ab.

Ships (Schiffe): Schiffe werden in drei Detailstufen dargestellt. Die
einfachste Stufe ist polygonal, die mittlere ist Gouraud-schattiert und
die detaillierteste zeigt sogar die verschiedenen Oberflachenstrukturen.

Waves (Wellen): Sie konnen wihlen, ob Wellen auf der Oberfliche des
Wassers abgebildet sind oder nicht. Keine Wellen bedeuten weniger
Detail.

Wakes (Kielwasser): Sie konnen wihlen, ob das Kielwasser von
Schiffen erscheint oder nicht. Die Linge des Kielwassers eines Schiffes
beruht auf seiner Geschwindigkeit. Kein Kielwasser bedeutet weniger
Detail.

Stars (Sterne): Bei Nachtfliigen kénnen Sie bestimmen, wie die Sterne
dargestellt werden. Keine Sterne bedeuten weniger Detall. Die mittlere
Detaileinstellung zeigt Sterne als die vertrauten glitzernden Punkte.
Sterne auf der hochsten Detailstufe gleichen denen auf der mittleren,
erscheinen jedoch wihrend eines Manévers realistisch verschwommen.

Land: Land, meistens Inseln, erscheint in drei verschiedenen Arten. Die
niedrigste Detaileinstellung ist einfaches vielformiges Land. Bei der
mittleren Einstellung sind glattere, Gouraud-schattierte Landmassen
zu sehen. Die dritte und detaillierteste Einstellung umfaflt in allen
Einzelheiten dargestellte, Gouraud-schattierten Inseln.

Sprites: Sie konnen einstellen, ob die Sprite-Grafiken erscheinen oder
nicht. Sprite-Grafiken umfassen einige der nicht unbedingt
wesentlichen Explosionswolken und Wasserspritzer. Keine Sprites ist
die niedrigste Detaileinstellung.

Visibility (Sicht): Sie konnen die aktuelle Sichtweite von 18 bis zu
34Meilen einstellen. Je grofer die Sichtweite, um so mehr konnen Sie
sehen. Bei niedrigeren Sichteinstellungen erhéht sich die
Bildablauffrequenz.

Jedesmal, wenn Sie den Knopf fiir eine dieser Optionen links
anklicken, schaltet diese Option auf die nichste Einstellung um. Bei
den Optionen, die keine Ein-/Ausschalter sind, schaltet Anklicken der
hochsten Einstellung auf die niedrigste zurick. Jede
Einstellungsinderung erscheint sofort auf dem Beispiel-Bildschirm,
sodafl Sie wissen, was Sie erwartet, wenn Sie zum Einsatz
zuruckkehren.

Beachten Sie, daf sich die Bildablauffrequenz verlangsamt, je hoher
die Detailgrafik eingestelit ist. Wenn die Bildablauffrequenz zu
langsam wird und das Spiel steckenbleibt oder “stiickweise™ erscheint,
konnen Sie die Detailstufe herunterschalten, um ein besseres, glatt
verlaufendes Display zu erhalten. Wenn Sie die Einstellung beendet
haben, klicken Sie den Knopf Riickkehr zum Einsatz (Return to
mission) links an, um das Spiel dort fortzusetzen, wo Sie [F9]
gedriickt haben.




GEFECHT MIT
DEM GEGNER

Alle diese Besichtigungen sind natiirlich wunderbar, aber zur
Vervollstindigung Thres Einsatzes werden Sie sich zweifellos mit dem
Gegner anlegen miissen. Schliefllich ist dies ein Kampf. Thr Einsatz
bestimmt, an welcher Art von Gefecht Sie teilnehmen, aber das Endziel
ist immer gleich. Egal, ob Sie nun fiir Seine Herrlichkeit, den Kaiser,
fliegen oder fiir Stars und Stripes, Ihr Ziel ist es immer, den Gegner
restlos aus dem Weg zu rdumen und seine Maschinen zu zerstoren.
Uberleben ist ebenfalls nicht unwichtig, vorzugsweise mit
unbeschidigtem (oder zumindest funktionsfahigem) Flugzeug.

Dies ist nicht der hofliche Luftsport der Gentlemen aus dem Ersten
Weltkrieg, sondern ein knallharter Straffenkampf. Ergreifen Sie jede
-Chance, die Thnen geboten wird, und lassen Sie nicht locker. Gnade
mit dem Gegner bedeutet wahrscheinlich den Tod fiir Sie (und ein
Kriegsgerichtsverfahren).

Identifikation

Als erstes miissen Sie ein Flugzeug, das Thnen begegnet, erkennen.
Moderne Flugzeuge sind mit Radar und IFF (Identifikation Freund
oder Feind)-Systemen ausgestattet. Diese Langstrecken-
Aufklirungssysteme sind sehr effektiv und niitzlich. Leider haben Sie
keine. Wenn Sie das Flugzeug nicht anhand seiner Position und
Aktivitiaten erkennen konnen (wenn auf Sie geschossen wird, zum
Beispiel, oder bei Patrouillenfligen iber gegnerischen
Kampfgeschwadern), mussen Sie eben niher herankommen, bis Sie
sehen konnen, was zu erkennen ist.

Wenn Ihr Einsatz erfordert, daff Sie Torpedos oder Bomben auf ein
Schiff werfen, dann ist die Identifikation leichter und weniger
gefahrlich. Sie konnen mit ziemlicher Sicherheit annehmen, daf§ jedes
Schiff oder jede Flotille in der Nahe der Zielkoordinaten zum Gegner
gehort und daher wahrscheinlich Thr Ziel ist. (Gegnerische Stiitzpunkte
liegen nie so nahe bei eigenen Stutzpunkten, daff Verwechslungen
moéglich wiren, also brauchen Sie Stiitzpunkte nicht erst zu
identifizieren.) Wenn der Zielverband einen Flugzeugtriger enthiilt, ist
der Flugzeugtriager immer Ihr Hauptziel. Flugzeugtriger sind leicht zu

erkennen, denn sie sind die grofiten Schiffe im Verband. Wenn es unter
den Zielschiffen keinen Flugzeugtriger gibt, sollten Sie so viele Schiffe
wie moglich versenken.

Beachten Sie, dafl auch der Gegner keinen Radar hat. Seine
Informationen iber Sie beruhen nur auf Sichtungsberichten, genau wie
Thre eigenen Informationen. Wenn Sie ein geschickter Pilot sind, merkt
der Gegner vielleicht nicht, dafd Sie in der Nahe sind, bis es zu spit ist.

Luftkampf

“Luftkampf” ist der Ausdruck, der allgemein fiir Nahkiampfe zwischen
Kampfflugzeugen verwendet wird. Es ist offensichtlich Thr Ziel, so
viele der gegnerischen Flugzeuge abzuschieffen wie moglich und dabei
zu vermeiden, selbst abgeschossen zu werden. Wenn Sie sich in einer
Situation befinden, die diese Kampfart erfordert, dann sind
Geschwindigkeit, Mandovrierbarkeit und Zahigkeit sehr wichtig. Am
wichrigsten jedoch ist Thre Fahigkeit als Pilot. Die Ausbildung kann Sie
zwar nur bis zu einem gewissen Grad auf den wirklichen Kampf
vorbereiten, aber je mehr Sie vorher wissen, um so besser sind IThre
Uberlebenschancen.

Der Flugzeugtyp beeinflufft ebenfalls das Ergebnis des Luftkampfes.
Schwere, unbewegliche Bomber konnen den schnellen Jagdfliegern
kaum Konkurrenz machen. Andererseits konnen Bomber schneller
entkommen; auf Grund lhres iibermifliigen Gewichtes konnen sie bei
einem Sturzflug sehr schnell Geschwindigkeit aufnehmen und die
Jagdflieger weit hinter sich lassen. Kampfflieger, diec dumm genug sind,
dic Verfolgung aufzunehmen, bewegen sich genau in dic Ziellinie des
Heckschiitzen. Wenn IThr Bomber von Kampfflugzeugen angegriffen
wird, gchen Sic in den Sturzflug, und fliichten Sie. Wenn Sie sich auf
einen Kampf einlassen, werden Sie bombensicher abgeschossen.

Das hohere Flugzeug hat im Luftkampf immer den Vorteil. Ein
langsamer fliegendes Flugzeug ist zwar leichter manovrierbar, wird
aber auch leichter getroffen. Bei einem Gefecht von Kampfflugzeugen
ist das Flugzeug im Vorteil, das iiber und hinter dem Gegner fliegt.
Lassen Sie nicht zu, daf$ ein gegnerisches Flugzeug langere Zeit in Threr
“Sechs™ ist, oder Sic werden baden gehen (vielleicht fur immer).




Sturzkampfflug

Jedes Flugzeug, das mit Bomben ausgestattet ist und einen Sturzflug
tiberstehen kann, ist ein Sturzkampfflugzeug. (Beachten Sie, dafl die
meisten Torpedobomber nicht fiir steile Sturzflige gebaut sind.)
Natiirlich kénnen die kleinen Bomben mancher Jagdflieger kaum
soviel Zerstorung erzeugen wie die Riesen an einem Bomber. Keine der
Bomben in 1942 THE PACIFIC AIR WAR hat Selbstantrieb, ist
wirmesuchend, hat Laserpeilung oder sonstigen Luxus. Sie missen bis
direkt iber das Ziel fliegen, dann im steilstmoglichen Winkel in den
Sturzflug gehen und Thre Ladung abwerfen. Hoffentlich haben Sie
dann noch genug Luft unter sich, um aus dem Sturzflug hochzuziehen.
Wenn nicht, dann kénnen Sie sich damit trosten, daf$ Threr Familie die
Lebensversicherung ausbezahlt wird.

All dies beruht natiirlich auf der Annahme, daff Sie nah genug ans Ziel
kommen. Wir nehmen einmal an, dafS die gegnerischen Jagdflieger aus
dem Weg gerdumt wurden oder andernorts beschaftigt sind. Sie sehen
lhre Chance und fliegen auf die Hauptattraktion zu, das Schiff oder
den Stiitzpunkt, den Sie angreifen sollen. Als Sie ndherkommen, wird

AAA Flak Mehr
Flak

Leichter FlakbeschufS

Thre hamische Freude von Explosionen rings um Thr Flugzeug
unterbrochen. Was ist denn los? Die Bodenverteidigung hat Sie unter
Flakbeschuf} genommen. Dagegen konnen Sie nichts unternehmen als
auszuweichen und zu hoffen, daf die Schiitzen einen schlechten Tag
haben.

Die erprobte und bewihrte Methode des Sturzflugkampfes besteht
darin, daf§ Sie in angemessener Hohe auf das Ziel zu fliegen (Flak
vermeiden). Vergessen Sie aber nicht, dafs Sie wihrend des Sturzflugs
zielen miissen; je niher am Ziel Sie also den Sturzflug beginnen, um so
besser. Es ist eine gute Idee, das Ziel von der Seite aus anzugreifen, da
Sie so fur karzere Zeit in der Reichweite des Luftabwehrfeuers sind.
Wenn Sie fast iiber dem Ziel sind, gehen Sie in den steilsten Sturzflug,
den Thr Flugzeug erlaubt. Sie lernen aus der Erfahrung, wie steil lhr
Flugzeug stiirzen kann. Werfen Sie die Bomben ab, wenn Sie fast
direkt iiber dem Ziel sind. Die Bomben haben dieselbe
Vorwirtsgeschwindigkeit wie Thr Flugzeug. Sie miissen sie daher etwas
“zuriickhalten”. Berechnen Sie dabei auch jegliche Bewegungen des
Ziels mit ein.

Anflug zum Sturzflug




Bombenvisier benutzen

Als Pilot eines Sturzkampfflugzeuges (Val, Helldiver oder Dauntless)
steht Ihnen der zusitzliche Vorteil eines Bombenvisiers zur Verfigung.
Beachten Sie, daf Sie nur auf dem Pilotenposten das Bombenvisier
benutzen und Bomben abwerfen kénnen. Sobald Sie im Sturzflug sind,
konnen Sie auf Bombenvisier-Ansicht schalten (Driicken Sie Visier
(Sight)). Da Sie das Flugzeug immer noch steuern, erscheinen der
Fluggeschwindigkeitsmesser und der kiinstliche Horizont in Ihrem
Bombenvisier. Verwenden Sie diese, um eine stetige Annaherung zu
gewahrleisten.

Es gibt drei Dinge, die Sie im Bombenvisier beachten miissen, und alle
drei sind fir einen erfolgreichen Abwurf wichtig. Das erste ist die
Sturzflugwinkel-Anzeige rechts neben der Bombenvisier-Ansicht.
Wihrend Sie den Bug nach unten ziehen, wird sich die Nadel in die
Mitte bewegen: dies ist Thr bester Sturzflugwinkel. Zweitens, und
wahrscheinlich am wichtigsten, sehen Sie Ihr Ziel. Sie sollten es mitten
im Fadenkreuz halten, besonders, wenn es lhnen mit verzweifelten
Manévern zu entkommen versucht. Als letztes sehen Sie den
Héhenmesser im Bombenvisier. In optimaler Abwurfhohe bewegt sich
der Pfeil zur Mitte.

Wenn die Bedingungen fiir den Abwurf gut sind, befinden sich beide
Anzeiger in der “roten Zone”. Zu diesem Zeitpunkt wird die
senkrechte Linie auf der rechten Seite der Sturzflugwinkel-Anzeige rot
aufleuchten. Eine rote Linie ist das Zeichen, daf§ nun der richtige
Zeitpunkt zum Abwurf ist.

Sobald Sie Ihre Knaller losgeworden sind, haben Sie Ihre Aufgabe
erfiillt. Ziehen Sie sich aus dem Sturzflug, und geben Sie Vollgas. Ohne
seine Ladung hat der Bomber hier nichts mehr verloren. Die
Geleitjagdflieger rdumen noch auf und schitzen dic Schiden ein, die
Sie verursacht haben.

Sturzflugwinkel-
Anzeige

Kinstlicher
Horizont

Hohen- Fluggeschwindigkeits-
messer messer

Blick aus dem Bombenvisier




Torpedoflige

In gewisser Weise sind Torpedoflige leichter als Sturzkampfflige.
Nariirlich haben Sie andererseits ganz besondere Schwierigkeiten.
Erstens kann nur ein Torpedobomber (Kate, Devastator oder Avenger)
Torpedos abfeuern. Da die Torpedotechnologie noch in den
Kinderschuhen steckte, war die Mechanik etwas unberechenbar.
Gezindetet Torepedos mufiten aus dem Horizontalflug gefeuert
werden - nicht zu weit von der Oberfliche entfernt, bei nicht zu hoher
Geschwindigkeit und genau auf das Ziel ausgerichtet. Jegliche
Abweichung von den Anforderungen des Geschosses fithrt zum
Fehlschlag, und das Ziel wird nicht beschidigt.

Uberraschung. Torpedobomber miissen auch mit Flak
zurechtkommen. Dies ist wahrscheinlich der stérendste Aspekt beim
Torpedofeuern, da das Vermeiden der Flak Sie aus der Bahn wirft.
Werfen Sie niemals einen Torpedo ab, wenn Ihr Flugzeug nicht
vollkommen im Gleichgewicht und stabilisiert ist (es sei denn, Sie
haben Torpedoversager abgeschaltet). Ein schlechter Abwurf hat meist
einen Torpedofehlschlag zur Folge, der dann tiberhaupt niches trifft.

Die einzig wahre Methode zum Abschielens eines Torpedos aus der
Luft beginnt mit einem Anflug im rechten Winkel zur Strecke des
Zielschiffes (wiahrend Sie Flak vermeiden). Beachten Sie, daf$ Sie nur
vom Pilotensitz aus das Torpedovisier benutzen und Torpedos
abfeuern konnen. Sobald Sie die erforderliche niedrige Flughohe fiir
den Torpedobeschufl (300 bis 400 Fuf§ fiir japanische, 200 bis 300
Fuf§ fiir amerikanische Torpedos) erreicht und Thren Geradeausflug

Anflug zum Torpedoangriff

gestartet haben, sollten Sie unterhalb der Abwurfschwelle fir den
Torpedo bleiben. Achten Sie darauf, dafs Sie unterhalb der sicheren
AbschufSgeschwindigkeit des Torpedos fliegen (110 kt fir
amerikanische, 130 kt fiir japanische Torpedos). Halten Sie einen
guten, flachen Flugweg ein. Das Abwerfen aus einer schrigen Fluglage
ist reine Torpedoverschwendung, und dazu sind Sie nicht hier.

“Torpedofliige miissen bei sefbstmbrderisch niedriger Geschwindigkeit ausgefithrt werden, da Flugtorpedos empfindliche Instrumente sind
und umkippen, wenn sie zu schnell oder aus zu grofler Hohe abgeworfen werden. Leutnant Jackson fithrte seinen Flug bei hundertzwanzig
Meilen pro Stunde in einer Hohe von dreiflig Fuff iiber dem Wasser durch. Er erméglichte dem Gegner Zielscheibeniibungen fiir eirie sehr,
sehr lange Zeit. Samtliche Geschiitze des Verbandes waren auf ihn gerichtet. Die groflen Kanonen wurden ins Wasser abgefeuert, um Spritzer
hochzuschlendern und ihn aus der Bahn zu werfen. Sein vorgesehenes Opfer wendete wiederholt ruckartig, um thm auszuweichen. Aber er
flog gleichmiflig und ohne Unterbrechung durch diesen Sturm, warf seinen Torpedo ab, als er etwa vierhundert Fuf vom Ziel entfernt war,
sah den Torpedo mit einem weichen Platscher im schwarzen Wasser landen und vorschriftsmifig auf sein Ziel zuschiefen und, als er drehte,
hérte er das Gerdusch, das thm mitteilte, daf der Torpedo sein Ziel erreicht hatte.”

-Ira Wolfert, 1942, Guadalcanal




Nehmen Sie sich die Zeit, die Bewegung des Schiffes mit
einzuberechnen, und gehen Sie so dicht heran, wie Sie kénnen (Sie
miissen sich innerhalb der Torpedoreichweite befinden, je dichter am
Ziel Sie beim Abwurf sind, desto hoher ist Thre Trefferchance). Doch
nun wird es schwierig - Sie miissen warten, bis Sie in Reichweite sind.
Jeder Torpedo hat eine andere Reichweite, doch im allgemeinen gilt: je
dichter, desto besser. Amerikanische Torpedos haben Reichweiten von
etwa 6300 Yards, wihrend die japanischen Torpedos aus einer
Entfernung von 2200 Yards abgeworfen werden mussen. Das
Abschitzen der Entfernung zwischen Thnen und Threm Ziel ist
schwierig, denn Sie haben keine Instrumente, die Thnen dabei helfen.
(Bedenken Sie, daff Radar gerade erst erfunden worden war.) Viel
Gliick, und versuchen Sie aus Erfahrung zu lernen. Wenn Sie zum
Abwurf bereit sind, achten Sie darauf, daff Sie unbedingt im
Geradeausflug bleiben, und feuern Sie dann Thren Torpedo ab.

Die Flugzeuge, die Sie fliegen kénnen, sind nur mit einem Torpedo
ausgeriistet. Sobald er abgeworfen wurde, kénnen Sie umkchren und
nach Hause fliegen. Die Kampfjiagerpiloten bleiben zuriick, um
festzustellen, welche Schiden von Ihnen verursacht wurden - wenn Sie
tiberhaupt Treffer erzielt haben.

Die Auswirkungen eines guten Tieffliegerangriffs - beachten Sie die Schiden
am Hangar - halten dem Vergleich mit einem Bombenangriff stand.

Tiefflugangriff

Ein Tiefflugangriff ist nicht immer die effektivste Art und Weise, ein
Ziel am Boden anzugreifen, aber wenn Sie keine andere Moglichkeit
haben, muf8 dies ausreichen. Beim Tiefflugangriff greifen Sie ein Ziel
am Boden auf die gleiche Art und Weise an wie ein gegnerisches
Flugzeug, d.h. Sie nehmen es unter Beschuff. Der Tiefflug macht Sie
leicht verwundbar und sollte daher nicht iiber Zielen eingesetzt
werden, die zuriickschieffen konnen.

Fliegen Sie Ihr Ziel so niedrig wie moglich an. Sie wollen es unter
Beschufl nehmen, aber nicht zu Besuch landen. Bedenken Sie, daf Sie
wahrscheinlich wihrend des Vorbeiflugs an Hohe verlieren. Sie sollten
ziemlich schnell fliegen, aber nicht so schnell, daf§ Sie nicht gut zielen
konnen. Feuern Sie, wihrend Sie vorbeifliegen, und ziehen Sie dann
hoch. Wenn Sie nochmals anfliegen méchten, wenden Sie, und los
geht’s.

* -

Tiefflugangriff

IR WAR




RUCKKEHR UND LANDEN

Der Riickflug zu Ihrem Stiitzpunke ist fast so leicht wie der Hinflug
zum Ziel. Aber auch hier sind Anfang und Ende die schwierigsten
Teile.

Selbst im hochst unwahrscheinlichen Fall, daf§ Thr Finsatz ein voller
Erfolg war, wird der Gegner noch etwas finden, mit dem er auf Sie
schieffen kann. Da Sie ihm den Riicken zuweisen, um aus der
Kampfzone zu entkommen, werden Sie nicht unbedingt sehen, was auf
Sie zukommt. Sie konnen also kaum ausweichen. Schnelles Fliegen in
grofler Hohe ist wahrscheinlich die beste Losung.

Der Heimflug ist sicherlich ein Kinderspiel - es sei denn, Thr Flugzeug
ist beschidigt. Wenn Sie unverletzt sind, dann halten Sie die Augen
offen. Es besteht immer die Moglichkeit, daf ein Gelegenheitsziel
auftaucht. (Hierbei wird die Erkennung sehr wichtig - und schwierig.)
Sie sind wahrscheinlich erleichtert, wenn Sie den Flugzeugtriger sehen,
aber freuen Sie sich nicht zu frith. Das Landen, wie jeder
Linienflugpassagier weif, ist der schwierigste und gefihrlichste Teil
des Fliegens. Fast alles kann - und wird - schiefgehen. Also Vorsicht.

Die erste und wichtigste und wohl am hiufigsten miffachtete
Voraussetzung zum Landen ist, daff Sie geniigend Platz haben. Sie
sollten das Flugzeug in einer Entfernung von drei Meilen auf die
Landebahn ausrichten. Am besten richten Sie das Flugzeug auf ein
Ende der Landebahn aus und fliegen tief und so langsam, daf Ihr
Flugzeug gerade eben nicht iiberzieht. Beim Landen auf dem
Flugzeugtriager versuchen Sie, das Schiff von hinten anzufliegen, um
durch die Bewegung des Schiffes Threr Vorwirtsflug-Geschwindigkeit
entgegenzuwirken. Aber Vorsicht, nicht zu langsam fliegen, da Sie sehr
leicht iiberziehen oder die Kontrolle verlieren kénnen.

Die wichtigen Schritte zur Vorbereitung: Fahrgestell und Klappen
ausfahren und beim Landen auf dem Flugzeugtriger Fanghaken bereit
machen. Die besten Piloten verwenden den horizontalen Anflug ohne
jegliche Schwenkung oder Seitwirtsbewegung. Versuchen Sie, mit
allen Radern gleichzeitig auf die Landebahn aufzusetzen. Sobald Sie
den Boden beriihren, drosseln Sie die Motoren und benutzen lhre
Radbremsen. Sie kénnen immer noch (ein bifSchen) steuern, falls Sie
seitlich von der Landebahn abzukommen drohen.

“[Wir] setzten federleicht auf der Landebahn auf - das nennen wir “Finschmieren” - und Leutnant Loberg bremste.

Dann bemerkten wir, daf wir keine Bremsen hatten, und wir rasten mit unserer tonnenschweren Bombenladung die Landebahn entlang,
ohne daff uns etwas aufhalten konnte, abgesehen von dem, was das Schicksal schon vorgesehen hatte...wir hatten iberhaupt keine Bremsen,
und was uns endgiiltig aufhielt, war die Tragfldche eines anderen Flugzeuges, eines abgestellten,

Es schlug genau gegen unsere Tragfliche, und beide Tragflichen waren ineinander verschhingen wie die Arme Liebender. Aber dariiber
dachten wir in dem Augenblick nicht nach. Auf der anderen Tragfliche war eine zentnerschwere Bombe, und unsere Tragflache hatte sic
heruntergestofen, die Ziindschnur abgerissen und den Ziinder bewegt, und sie kollerte entlang und war unter uns. ~Als wir das sahen,
dachten wir an gar nichts, hielten nur unsere Ohren zu und warteten auf die Explosion.

Der Artilleriesoldat, den ich fragte, warum die Bombe nicht explodiert war, sagte nur, daff wir idiotisch waren, uns die Ohren zuzuhalten.
“Wenn die Bombe explodiert wire,” sagte er, “hittet ihr sowieso nichts gehért.”

Ira Wolfert, 1942, Guadalcanal




Oh, damit wir’s nicht vergessen - noch ein letzter Hinweis. Wenn Sie
noch Bomben oder Torpedos unter lhrem Flugzeug mitfihren, dann
miissen Sie bei der Landung besonders vorsichtig sein. Ubriggebliebene
Munition hatte die schlechte Angewohnheit, sich bei der Landung zu
l6sen. Natiirlich explodierte sie nicht immer. Manchmal rollte sie nur
ein biffchen herum und machte allen irrsinnige Angst. Wenn etwas
wirklich herunterfillt und explodiert, dann bekommen Sie einen
Trostpreis - einen besonders guten Sitzplatz beim Feuerwerk und einen
Orden namens Purple Heart fiir Ihre Hinterbliebenen.

Ein Transporter wird knapp verfehlt

EINSATZBESPRECHUNG

Egal, ob Sie Ihren Einsatz abgeschlossen oder iiberlebt haben, zur
Einsatzbesprechung haben Sie anzutreten. (Die Marine kann sogar
toten Piloten Befehle erteilen.) Ihr befehlshabender Offizier wird Thnen
mitteilen, wie viele Flugzeuge und Schiffe jede Seite in diesem Kampf
zerstort oder beschadigt hat. Diese Statistiken geben Thnen genaue
Informationen iiber Ihr Abschneiden; es ist keine Erkldarung
notwendig. Thre Gesamtpunktzahl fiir den Einsatz basiert auf der
Kampfstatistik und auf dem Grad Thres Erfolges bei der Durchfithrung
Ihres Einsatzzieles. Die Punktzahl errechnet sich anhand des
Schwierigkeitsgrads, den Sie vor dem Abflug eingestellt haben.

Volltreffer auf einen Kabn




BLACK BOX AUSLADEN:
FLUGFILME

Nach der Einsatzbesprechung kehren Sie zu lhrer Koje zuriick und
finden einen Stapel nasser Zelluloid-Rollen. Besatzungen in vielen
anderen Flugzeugen, besonders bei den Bombern, fihrten bei
Einsitzen Handkameras mit. Dies war im Pazifik-Konflikt allgemein
iiblich, hauptsichlich, um Treffer auf die gegnerischen Verbinde zu
dokumentieren. In 1942 THE PACIFIC AIR WAR wird der gesamte
Einsatz gefilmt, nicht nur die Treffer.

Der nasse Haufen auf Threr Koje sind die Filme, die Besatzungen in
anderen Flugzeugen aufgenommen haben. HQ ist mit der
Uberarbeitung des Einsatzes fertig, und Sie miissen entscheiden, was
mit dem Film gemacht wird. Wenn der Einsatz nichts Besonderes war,
wollen Sie den Film vielleicht einfach uber Bord werfen. Wie Sie
wiinschen. Dafir haben Sie die Option Cancel.

Wenn Sie jedoch den Einsatz spiter durchsehen wollen, dann miissen
Sie ihn speichern. Klicken Sie die Leiste fur Filmnamen (unten im
Fenster) links an, geben Sie den Namen ein, unter dem der Film
gespeichert werden soll, driicken Sie [Enter], und klicken Sie OK an.

Mochten Sie den Namen wieder dndern oder zum urspriinglichen
Dateinamen zuriickkehren, klicken Sie Restore an und beginnen
erneut.







V. KARRIERE-PILOT




Einzeleinsitze sind eine gute Ausbildung. Aber irgendwann miissen Sie
doch am Konflikt teilnehmen. Als aktiver Karriere-Pilot haben Sie die
Gelegenheit, lhren Beitrag zu leisten. Vielleicht werden Sie nicht auf
eigene Faust den Sieg fiir [hr Land erringen (obwohl die Moglichkeit
besteht und man ja nie wissen kann), aber jeder Beitrag ist eine
Heldentat. Mutige Minner verdienen Ehre und Ruhm am Himmel.

EINEN PILOTEN ERSTELLEN

Wenn Sie von Thren Fihigkeiten iiberzeugt sind, konnen Sie eine
Karriere als Kampfpilot beginnen. Um als Pilot in die Marine
einzutreten, miissen Sie sich nur melden. (Die Anwerber sind
inzwischen etwas verzweifelt, denn Freiwillige fur den Pilotendienst im
Pazifik sind schwer zu finden.)

Auf welcher Seite kampfen Sie?

Als erstes miissen Sie Thre Nationalitat wihlen. Sie konnen nur
zwischen den Amerikanern und den Japanern wiahlen. IThre
Nationalitit bestimmt Thre Einsitze, Flugzeugtypen und die Waffen,
die Thnen zur Verfiigung stehen. Klicken Sie die Flagge oder den
Namen der gewtinschten Nation an.

Wie heiflen Sie?

Als nichstes klicken Sie eine beliebige Zeile auf der Dienstliste links
an. Der aktuelle Name in dieser Zeile wird geléscht. Geben Sie den
Namen Ihres Piloten ein, und driicken Sie [Enter]. Sie starten IThre
Karriere natiirlich ganz unten. Wenn Sie Thre Sache gut machen,
werden Sie befordert.

Was fliegen Sie?

Als letztes wihlen Sie einen Fachbereich, auf den Sie sich far diese
Dienstzeit spezialisieren. Klicken Sie den Flugzeugtyp an, den Sie
fliegen mochten. Die Optionen sind Jagdflieger, Sturzkampfflugzeug
und Torpedobomber. Die verschiedenen Flugzeuge erfordern
unterschiedliche Kampffihigkeiten, wihlen Sie deshalb vorsichtig.

Nun sind Sie bereit, Thre erste Dienstzeit als Anfingerpilot bei der
Marine lhrer Wahl anzutreten. Klicken Sie die Tur zum
Einsatzbesprechungsraum an, um an Ihrer ersten Einsatzbesprechung
teilzunehmen.

DER
EINSATZBESPRECHUNGSRAUM

Als Pilot haben Sie kein Einspruchsrecht beziiglich der Strategie und
der Planungsaspekte des Konfliktes. Ihr befehishabender Offizier teilt
Thnen mit, was Sie zu tun haben, und Sie fithren dies so gut wie
moglich aus. Im Einsatzbesprechungsraum teilt er Ihnen Pflichten fir
den nichsten Einsatz zu.

USN-Einsatzbesprechungsraum




haben Sie verschiedene
Wahlmoglichkeiten. Bewegen Sie den Mauszeiger umbher, bis Sie sie
alle finden.

Im Einsatzbesprechungsraum

Einsatzbesprechung

Anstatt sich den ganzen Tag Pinup-Fotos anzusehen, kénnten Sie sich
vielleicht auf die Einsatzbesprechung konzentrieren. Nur dann
erfahren Sie, woraus Ihr Einsatz besteht. Klicken Sie die Einsatzkarte
an, um die Einsatzbesprechung zu sehen.

Wenn Sie ber Einzelheiten auf der Einsatzkarte oder auf der
Einsatzbesprechungstafel verwirrt sind, kann die Einsatzbesprechung
im Abschnitt Einsatz fliegen Klarheit schaffen.

Pilotenstatistiken

Aktuelle Treffer- und Abschuf3-Statistiken fiir jeden aktiven Piloten
erscheinen auf der Abschufliste im Einsatzbesprechungsraum. Klicken
Sie die Korktafel an, um sich die Statistik jedes Piloten anzusehen.
Benutzen Sie die Pfeilknopfe unten an der Dienstliste, um die
verschiedenen Piloten durchzugehen. Mit Exit gelangen Sie zum
Einsatzbesprechungsraum zuriick.

Hall of Fame

Wenn Sie Hall of Fame (Halle des Ruhmes) anklicken, sehen Sie die
besten Piloten - das sind die Karriere-Piloten, die wihrend eines
erfolgreichen Einsatzes Unglaubliches vollbracht haben. Wenn Sie
ganz phantastisch sind, dann steht vielleicht Thr Name eines Tages
auch auf der Liste.

Zurick zur Pilotenkarriere-Dienstliste

Zu diesem Zeitpunkt konnen Sie immer noch ohne Punktverlust aus
dem Einsatz aussteigen (peinlich ist es natiirlich schon) und zur
Pilotendienstliste zuruckkehren. Klicken Sie die Tafel rechts neben der
Karte an.

PACIFIC

Flugdeck

Auf dem Flugdeck erteilen Sie dem Ladepersonal Anweisungen tber
Thre gewiinschte Waffenzuladung. Wenn Sie sicher sind, daf§ Sie genau
iiber das Angriffsziel des Einsatzes Bescheid wissen, ist dies der
nachste Schritt. Im amerikanischen Einsatzbesprechungsraum klicken
Sie die Tar an, um zum Flugdeck zu gehen, im japanischen
Einsatzbesprechungsraum das Flugzeug links neben der Tafel.

Eine genaue Beschreibung des Flugdecks und Anleitung zur
Waftenzuladung Thres Flugzeuges erhalten Sie im Abschnitt Riistung
unter Einsatz fliegen.

Wenn Sie die Zuladung Thres Flugzeuges akzeptiert haben, ziechen Sie
Thren Fliegeranzug an und klettern in das Cockpit.

Checkliste vor dem Flug

Vor dem Abflug miissen Sie mit Wirklichkeits-Optionen den
Schwierigkeitsgrad des bevorstehenden Einsatzes festlegen. Keine
Angst, Sie wihlen nicht den Schwierigkeitsgrad fir Thre gesamte
Dienstzeit (oder Thre Karriere). Vor jedem Einsatz haben Sie die
Gelegenheit, die Wirklichkeits-Optionen zu indern. Fir genauere
Beschreibungen der verschiedenen Wirklichkeits-Optionen und der
moglichen Einstellungen, siehe Checkliste vor dem Flug: Wirklichkeits-
Optionen unter Einsatz fliegen.

Wenn Sie mit der Checkliste fertig sind und der Flugbesatzung das
Daumen-Hoch-Zeichen gegeben haben, wird die Plane
heruntergezogen, und Sie sind bereit, den Einsatz zu beginnen.




PAZIFIK-KAMPAGNE-
EINSATZE

Thr befehlshabender Offizier verteilt Einsitze, um die Strategie des
Admirals umzusetzen. Es liegt nicht unbedingt im Interesse der Flotte,
dafd Sie oder selbst Thre Vorgesetzten die Einzelheiten der Strategie
kennen. Sollten Sie in die Hinde des Gegners fallen, dann ist es besser
fiir die Flotte und fiir Sie, wenn Sie so wenig wie moglich wissen. Sie
konnen aber sicher sein, dafs jeder Einsatz ein sehr wichtiger Teil der
Strategie ist.

Kein Einsatz wird je ohne Widerstand des Gegners ablaufen. Sie sind
hier im Krieg, nicht bei den Segelfliegern. Lassen Sie sich von einer
ruhigen See und dem scheinbar leeren Himmel in den Minuten nach
dem Abflug nicht tduschen. Sie sollten diese ruhigen Augenblicke
genieflen, denn das sind die einzigen ruhigen Momente, die Sie haben
werden.

Die Einsitze bestehen aus den sechs Grundtypen, die Sie auch bei der
Ausbildung geflogen haben. Weitere Einzelheiten erhalten Sie im
Abschnitt Einsatztyp unter Einsatz fliegen.

ANERKENNUNG FUR
BEISPIELHAFTE DIENSTE

Piloten und Staffeln, die sich wihrend des Dienstes durch Mut und
Geschicklichkeit auszeichneten, werden belohnt. Nur die besten
werden Anerkennungen fiir ihre Beitrige zu Strategie, Division und
Land erhalten.

Eine mustergiiltige Dienstakte kann zur Befoérderung fithren. Vergessen
Sie jedoch nicht, daff Beforderung zu einem sehr hohen Rang Sie aus
dem aktiven Flugdienst entfernt.

DIENSTZEIT UND
PENSIONIERUNG

Ihre erste Dienstzeit ist ein Jahr lang. Sie haben dadurch geniigend
Zeit, um dreiflig bis vierzig Einsitze zu fliegen (und sich von ihnen zu
erholen). Wenn IThr Vertrag auslduft, haben Sie die Chance, sich fir
eine weitere Dienstzeit einzutragen. Wenn Sie erneut eintreten, beginnt
Ihr nichster Einsatz sofort. Wenn Sie sich pensionieren lassen wollen -
na ja, wir verstehen das. Manche Leute sind ihrem Land treuer als
andere. Sie bekommen einen sichereren Posten in der Nihe von
Heimat und Mami.

Jede neue Dienstzeit dauert wiederum ein Jahr. Wihrend des Ablaufs
des Konfliktes wird sich die Art Ihrer Einsitze dndern und reflektiert
damit die Lage der Pazifischen Kampagne. Wenn der Pazifik-Konflikt
endet (im Sommer 1945), dann ist auch Thre Dienstzeit beendet. Wenn
Sie so lange iiberleben, dann werden Sie mit allen Ehren pensioniert
und als Fliegerheld anerkannt.

Zu Beginn jeder neuen Dienstzeit haben Sie die Wahl, sich neu
ausbilden zu lassen. Als Pilot konnen Sie von einem Flugzeugtyp zum
anderen iiberwechseln, oder Sie kénnen bei dem bleiben, was Thnen
bekannt ist. Die neue Ausbildungszeit ist sehr kurz und hat auf die
Linge der Dienstzeit keine Auswirkungen. Erneute Ausbildung wird
erbeten, indem Sie einfach Thren neuen Beruf wihlen, wenn Sie dazu
aufgefordert werden. Der Laufbahnwechsel schadet Threr Karriere
nicht.

Wenn Sie wihrend eines Einsatzes umkommen, gilt Thre Dienstzeit
(aber nicht Ihr Einsatz) als abgeschlossen. Sie werden mit Ehren
pensioniert, und lhre Familie erhalt Thre Pension.




VI. MASSGESCHNEIDERTE
EINSATZE




Wenn Sie mit den vorgegebenen Einsitzen in 1942 THE PACIFIC AIR
WAR nicht zufrieden sind, miissen Sie sich vor lauter Frustration nicht
gleich die Haare ausreiffen. Sie brauchen sich nicht mit den
vorgegebenen Situationen zu begniigen, ob Sie nun bei jedem Einsatz
immer wieder geschlagen wurden und sich daher langweilen oder
Thnen die Strategie der Einsitze einfach nicht zusagt. Die vorgegebenen
Einsitze lassen sich dndern, aber Sie konnen auch Thre eigenen
Phantasieeinsitze entwerfen oder jeden der historischen Einsdtze im
Pazifik-Konflikt nachspielen.

Um Thre eigenen Einsitze zu entwerfen, wihlen Sie die Option Einsatz-
Editor (Mission Builder) vom Hauptmenii.

DER EINSATZ-EDITOR

Der Einsatz-Editor ist das Werkzeug der Spieldesigner, mit dem alle im
Spiel enthaltenen Einsitze erstellt wurden. Diese Vorrichtung ist in
1942 The Pacific Air War enthalten, damit Sie die Grenzen des Spiels
erweitern kénnen. Sie ibernehmen die Rolle des Designers und
erstellen Thre eigenen Szenarien.

Einsatz-Editor-Menii

Die Optionen im Hauptmenii des Einsatz-Editors sind ziemlich
offensichtlich; sie bestehen aus:

Load Mission (Einsatz laden): Einen mafigeschneiderten oder
vorgegebenen Einsatz in den Einsatz-Editor laden.

Save Mission (Einsatz speichern): Speichern {und benennen) Sie den
zur Zeit in den Einsatz-Editor geladenen Einsatz.

Edit Mission-(Einsatz editieren): Den Einsatz editieren, der zur Zeit im
Einsatz Editor geladenen ist.

New USN Mission (Neuer USN-Einsatz) : Einen neuen Einsatz fiir die
Marinepiloten der Vereinigten Staaten zusammenstellen.

New IJN Mission (Neuer [JN-Einsatz): Finen neuen Einsatz fur die
Piloten der Kaiserlichen Japanischen Marine zusammenstellen.

Cancel: Riickkehr zum Hauptmenii, es wird nicht gesichert.

Sie kénnen nur einen Einsatz auf einmal bearbeiten. Wenn Sie einen
vorher gesicherten Einsatz laden, ohne Anderungen am gegenwirtig
geladenen Einsatz zu sichern, dann geht die ungesicherte Arbeit am
gegenwirtigen Einsatz verloren.

EINSATZBEDINGUNGEN

Wihlen Sie Neuer IJN-Einsatz oder Neuer USN-Einsatz, um einen
vollig neuen Einsatz zu entwerfen. Thre Wahl bestimmt natiirlich,
welche Marine der “Held” ist. In Threm Einsatz fliegen Sie dann auf
der Seite der entsprechenden Nation.

Als erstes (obwohl Thnen die Reihenfolge der Arbeitsschritte,
abgesehen von Zuteilung eines Einsatztyps und des Kartenbereichs,
freigestellt ist) werden Sie die Rahmenbedingungen fiir den Einsatz
wihlen wollen.




Einsatztyp und Kartenbereich

Bevor Sie mit Threm Entwurf beginnen, miissen Sie entscheiden, an
welcher Art von Einsatz Sie arbeiten und in welchem Teil des
pazifischen Schauplatzes dieser Einsatz stattfinden wird.

Verwenden Sie die Knopfe im Einsatztyp-Fenster, um die erste dieser
beiden Entscheidungen zu treffen. Klicken Sie den gewiinschten
Einsatztyp an. (Im Abschnitt Einsatztyp unter Einsatz fliegen erhalten
Sie Beschreibungen der verschiedenen Einsatztypen.)

Jeder Einsatztyp hat bestimmte Merkmale, die sich sehr selten dndern.
Zum Beispiel wire ein Angriffseinsatz gegen ein Schiff etwas sinnlos,
wenn nicht mindestens ein feindliches Schiff vorkommt. Die
Grundmerkmale, die einen Einsatz interessant machen, werden vom
Einsatz-Editor vorbereitet und fir Sie auf der Design-Karte
eingetragen.

Eine dhnliche Wahl besteht fiir den Bereich, in dem der Einsatz
stattfindet. Durch Wahl des Gebietes bestimmen Sie, welche der
Einsatzkarten Thre Design-Karte wird.

Einsatztyp-Fenster

Die Design-Karte

Die Design-Karte ist Ihr Hauptarbeitsplatz. Der Hintergrund dhnelt
der Cockpit-Karte, einschlieflich der Lingen- und Breitengrade. Sie
konnen auch bei dieser Karte zoomen, so wie bei der Karte im
Cockpit. Der Hauptunterschied ist das grofle Editor-Fenster in der
Ecke.

Editor-Fenster

Dieses Fenster ist das Hauptwerkzeug zur Zusammenstellung des
mafgeschneiderten Einsatzes. Im weiteren Verlauf dieses Abschnitts
werden alle Optionen erklart. Im Moment brauchen Sie nur zu wissen,
daf Sie sich hier bewegen kénnen wie in jedem anderen Fenster oder
Kasten. Hier erscheinen aktueller Primarflug, Heimatstiitzpunkt und
das Ziel des Einsatzes. Auflerdem konnen Sie, wenn Sie das kleine
Viereck in der oberen linken Ecke links anklicken, zum Hauptmenii
des Einsatz-Editors zuriickkehren.

| The Southuest Pacific
January i, 2
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Design-Karte




Startzeit

Das aktuelle Datum und die Startzeit fiir den Einsatz befinden sich
immer in der oberen rechten Ecke der Design-Karte unmittelbar unter
dem Namen des Schauplatzes.

Kampfverbinde

Alle Stiitzpunkte und Kampfverbande, die schon fir den Einsatz
eingetragen wurden, erscheinen auf der Karte. Stiitzpunkte sind kleine
rote (Achse) und blaue (Alliierte) Punkte und konnten schwierig zu
finden sein. (Zum Gliick befinden sie sich immer an denselben Stellen.)
Die Staffeln erscheinen als kleine Flugzeuge, die Kampfverbande als
kleine Boote. Beachten Sie, dafs auf jedem Stiitzpunkt und jedem
Flugzeugtriger eine oder mehrere Staffeln startbereit sein kénnen.

Wenn der Mauszeiger auf eins dieser Icons zeigt, 6ffnet sich eine
Informations-Box. Diese Box zeigt alle wichtigen Statistiken des
entsprechenden Verbandes.

FUR: ERSCHEINT IN DER BOX:

Stiitzpunkt Name, Standort, Schwirme auf dem Boden

Kampfgeschwader Kampfgeschwader-Nummer, Kommandeur,
Standort, Zielort, Kurs, Geschwindigkeit,
Anzahl der Flugzeugtriger, Staffeln auf
dem Flugzeugtrager.

Staffel Schwarm-Nummer, Standort, Hohe,

Geschwindigkeit, Anzahl und Typ der
Flugzeuge, Formation, aktuelle Befehle.

Anweisungen zur Einstellung der Anfangspositionen, Merkmale und
Befehle dieser Verbinde werden im Verlauf dieses Abschnitts erklart.

Datum und Zeit

Die Zeit und das Datum, zu dem ein Einsatz beginnt, sind duflerst
wichtig fiir die “Atmosphire” des Fluges. Geschichtsfanatiker wollen
sicherlich gewihrleisten, dafl das Datum ihres Einsatzes mit dem
historischen Einsatz iibereinstimmt. Die Tageszeit, zu der der Einsatz
beginnt, hat natiirlich Einfluf§ auf das vorhandene Licht, da die Sonne
ja nicht immer scheint (zum Beispiel ist es um 23 Uhr ziemlich
dunkel). Der Start eines Einsatzes in der Morgen- oder
Abenddimmerung kann erhebliche Sichtprobleme fiir die Piloten zur
Folge haben.

Klicken Sie Datum indern (Edit Date) an, um das Datum und die Zeit
fir den Einsatzbeginn einzustellen. In der Datums-Box erscheinen iiber
und unter jedem Teil des Datums und der Zeit Knopfe. Mit dem
Knopf oben stellen Sie die Zeit vor, mit dem unten zuriick. Jeder Tag
und jede Zeit von Anfang 1942 bis zum Ende des Krieges (1945) kann
gewahlt werden.

Datums-Box




Meteorologie

Das Wetter beeinflufSst die Stimmung fiir Ihren Einsatz. Verschiedene
Arten von Wolkenbedeckung erlauben den Piloten, “Verstecken” zu
spielen. Sie konnen natiirlich, wenn Sie einen Einsatz wihlen, das
voreingestellte Wetter dndern.

Klicken Sie Wetter idndern (Edit Weather) an, um die
Witterungsbedingungen lhres Einsatzes zu dndern. Alle méglichen
Witterungen erscheinen. Klicken Sie die Art der Bewdlkung an, die Sie
fur diesen Einsatz voreinstellen méchten.

DIE SPIELBESATZUNG

Sie haben den Handlungshintergrund und die Stimmung eingestellt
und miissen nun die Welt des Einsatzes bevilkern. Die Stiitzpunkte
sind unverdnderlich; Thr Einsatz wird sich den historischen
Gegebenheiten uber Existenz, Standort und Eigentiimer der
Stiitzpunkte unterordnen miissen. Die Schiffe und Flugzeuge sind
jedoch vollkommen unter Ihrer Kontrolle.

Kampfgeschwader

Im Einsatz-Editor ist ein Kampfgeschwader eine Gruppe von Schiffen,
die an einem festgelegten Punkr starten und wihrend ihres Einsatzes
einen vorgegebenen Kurs mit einer bestimmten Geschwindigkeit
zuriicklegen. Kampfgeschwader kénnen als mobile Stiitzpunkte
betrachtet werden {wenn sie einen Flugzeugtrdger in ihrem
Geschwader haben), aber auch Einsatzziele oder Luftabwehr-
Hindernisse sein.

Wenn Sie ein Kampfgeschwader fiir Thren Finsatz zusammenstellen,
beachten Sie bitte, daf Sie maximal 96 Schiffe auf der Karte haben
konnen. Dieser Gesamtwert umfaflt die Schiffe beider Seiten. Das
begrenzt Sie auch auf héchstens 96 Kampfverbinde. Es ist natiirlich
nicht erforderlich, daff Sie iberhaupt Bodenstreitkrifte in diesem
Einsatz haben, aber Bomben- und Torpedoangriffe auf Schiffe werden
dann ziemlich sinnlos.

Zusammenstellung

Die Bodenstreitkrifte far Ihren Einsatz sind nicht an das Vorbild der
Geschichte gebunden. (Wo wire denn dann der Spaf$?) Klicken Sie
Kampfgeschwader andern (Edit Task Force) im Edit-Fenster an, um
die Verbande fiir Thren Einsatz zusammenzustellen.

Das Kampfgeschwader-Edit-Fenster ist in drei Abschnitte unterteilt.
TIhre ganze Arbeit findet im Knopfbereich statt, wo zwei Schiffslisten
nebeneinander aufgezeigt werden. Die Liste auf der linken Seite
umfaflt alle voreingestellten Kampfgeschwader unter “Zur Verfiigung
stehende Schiffe” (Available Ships). Die rechte Liste enthilt das
bestehende Kampfgeschwader. Wenn Sie den Mauszeiger auf den
Namen eines Schiffes richten, erscheint ein Bild dieses Schiffes im
oberen Bereich des Fensters. Die wichtigsten Statistiken des Schiffes
sehen Sie im mittleren Bereich, einschliefSlich des Namens des
Kapitins, der Schiffsklasse und Hochstgeschwindigkeit, nicht
reparierter Schiaden, Kanonentypen der Hauptgeschiitze und zweiten
Kanonengeschiitze, aller an Bord befindlicher Torpedos und eventuell
installiertem Radartyp.

Kampfgeschwader editieren




Verwenden Sie den Nationalitits-Knopf, um die Marine zu wihlen,
mit der Sie beginnen wollen. Beachten Sie, daff die Numerierung der
Kampfgeschwader fiir die amerikanische Seite mit 60 beginnt,
wihrend die japanischen Kampfgeschwader ab 10 aufwirts numeriert
sind. Wenn Sie Kampfgeschwader wihlen (Select Task Group) unter
einer Liste anklicken, dann wird diese Liste alle bestehenden
Kampfgeschwader der entsprechenden Marine zeigen. Sie konnen ein
bestehendes Kampfgeschwader anklicken, um es zu dndern, oder
Neues Kampfgeschwader (New Task Group) anklicken, um ein neues
leeres Kampfgeschwader zu erstellen.

Klicken Sie den neuen Kampfverband (oder den bereits
voreingestellten Verband) an, um die Schiffe in diesem Verband
aufzulisten. Es gibt noch keine. Klicken Sie die andere Liste, “Zur
Verfiigung stehende Schiffe”, an, um die Schiffe in dieser Liste
erscheinen zu lassen. Nun koénnen Sie lhren neuen Kampfverband
zusammenstellen. Jedesmal, wenn Sie ein Schiff in einer Liste
anklicken, wird es in die andere Liste wechseln. Um Schiffe in den
Verband einzufiigen, klicken Sie sie aus der “Zur Verfiigung”-Liste
weg. Auf diese Art und Weise konnen Sie so viele Kampfverbinde
zusammenstellen, wie Sie mochten.

Es gibt einige realistische Begrenzungen fiir die Zusammenstellung der
Kampfverbinde, aber im allgemeinen haben Sie die freie Wahl. Wenn
Sie eine Marine vervollstindigt haben, verwenden Sie den
Nationalitits-Knopf, um zur anderen Marine zu wechseln und die
Bodenstreitkrifte zusammenzustellen. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie
das kleine Quadrat in der oberen linken Ecke des Kampfverband-
Editors an. Alle Ihre Anderungen werden damit automatisch gesichert.

Aufstellung

Jedes Kampfgeschwader, das mindestens ein Schiff enthilt, ist ein
Verband. Nach ihrer Erstellung erscheinen diese Verbinde sofort als
Icons (kleine Boote) auf der Design-Karte. Japanische
Kampfgeschwader erscheinen als rosafarbene Boote, amerikanische
Kampfgeschwader als braune Boote.

Neue Kampfgeschwader erscheinen zunichst an willkiirlichen Punkten
auf der Karte. Sie sind dafiir verantwortlich, sie an sinnvollen Stellen
einzusetzen. Beachten Sie, daf$ gegnerische Kampfgeschwader niemals

miteinander kimpfen. Dieses Spiel dreht sich um den Luftkampf.
Wenn Sie Schiffe gegeneinander kimpfen lassen wollen, dann sollten
Sie Task Force 1942 versuchen - das ist ein tolles Spiel.

Um ein Kampfgeschwader zu verschieben, bewegen Sie den
Mauszeiger auf das entsprechende Icon. Halten Sie den LMK
gedriickt, und tragen Sie das Kampfgeschwader an die neue Steile.
Wenn Sie den Mausknopf loslassen, bleiben die Schiffe an der Stelle,
auf die der Mauszeiger weist.

Die ersten Befehle

Die Schiffe dorthin zu befordern, wo sie starten, ist zwar eine gute
Idee, aber die wirklichen Kampfgeschwader hatten die Angewohnbheit,
sich zu bewegen (dies komplizierte den Kampf erheblich). Thre
Verbinde kénnen sich ebenfalls bewegen. Richten Sie den Mauszeiger
auf die Flotille, der Sie Befehle geben wollen, und driicken Sie dann
zweimal den LMK. Das Befehls-Menii mit den folgenden Optionen
erscheint:

Change Course (Kurs dndern): Dem gesamten Kampfgeschwader einen
Kurs zuteilen.
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Change Speed (Geschwindigkeit andern): Dem Kampfgeschwader eine
Geschwindigkeit zuteilen.

Edit Flights (Schwirme dndern) : Befehle an Schwirme geben, die auf
dem Flugzeugtriger/den Flugzeugtrigern des Kampfgeschwaders
stationiert sind.

Delete Taskgroup (Kampfgeschwader 16schen): Entfernen Sie das
Kampfgeschwader von der Karte, und schicken Sie alle Schiffe auf die
Liste “Zur Verfiigung stehende Schiffe” zuriick.

Exit: Zuriick zur Karte.

Kurs- und Geschwindigkeitsinderungen des Kampfgeschwaders
werden auf die gleiche Weise durchgefihrt wie beim
Flugzeugtrigerkampf. Bitte sehen Sie in diesem Teil nach, um
ausfithrliche Anweisungen zu erhalten.

~ Editieren von Schwirmen, die auf dem Flugzeugtrager/den
Flugzeugtrigern eines Kampfgeschwaders stationiert sind, funktioniert
auf dic gleichc Weise wie das Anklicken eines Flugzeug-Icons. Sie
miissen jedoch zuerst den Schwarm wihlen, dem Sie Befehle geben
wollen. Weitere Einzelheiten finden Sie unter Erste Befehle im
nichsten Abschnitt (Kampfflugzeuge).

Kampfflugzeuge

Das Flugzeug ist wirklich der Mirtelpunkt jedes Einsatzes. Wenn Sie
einen Einsatz durchspielen, dann fliegen Sie ein Flugzeug in einem der
Schwirme, die Sie zusammengestellt haben. Thre Gegner sind die
feindlichen Schwirme, die Sie als Hindernisse zu Ihrem Ziel aufgestellt
haben. Thre Wahlen bestimmen also, wie interessant (oder wie
unglaublich schwierig) Thr Einsatz letztendlich ist.

Bei der Zusammensteliung von Kampfflugzeugschwirmen sollten Sie
beachten, daf Sie pro Einsatz hochstens 16 Flugzeuge aufstellen kénnen.
Dieser Gesamtwert umfaflt eigene und gegnerische Flugzeuge. Dies
bedeutet natiirlich, dafl Sie bis zu, aber nicht mehr als, 16 verschiedene
Staffeln zusammenstellen kénnen. (Wenn Ihnen dies zu wenig fiir einen
wirklich interessanten Einsatz erscheint, sollten Sie bedenken, daf§ sogar
die besten Piloten versuchten, einen Kampf zu vermeiden - wenn sie
konnten - in dem der Feind vierfach iiberlegen war.)

Schwirme bilden

Klicken Sie Schwirme idndern (Edit Flight) an, um die
Zusammenstellung von Flugzeugschwirmen fur Thren Einsatz zu
beginnen. Nun sehen Sie die Flug-Edit-Box. Der obere Teil dieser Box
ist Abbildungen der ausgewihlten Flugzeugtypen vorbehalten. Der
mittlere Bereich ist fiir die wichtigen Statistiken der Flugzeugtypen
reserviert. Der Bereich in der unteren linken Ecke ist die Schwarm-
Liste.

Beim ersten Offnen enthilt die Schwarm-Liste die voreingestellten
Schwirme fiir den Einsatztyp, den Sie erstellen. Sie haben nun drei
Optionen. Sie konnen den Nationalitits-Knopf verwenden, um auf
eine andere Nation {iberzugehen und Schwirme fur die andere Marine
zusammenzustellen; Sie kénnen Neue Geschwader (New Group)
anklicken, um einen neuen Schwarm von Flugzeugen zu erstellen.
Oder Sie kénnen einen bestehenden voreingestellten Schwarm links
anklicken, um ihn zu indern. Neue Fluggeschwader werden
automatisch numeriert.

Abbildung

Flugzeugdaten

Schwirme dndern




Wenn Sie ein bestehendes (oder neues) Geschwader wihlen, um es zu

andern, erscheint die Flugzeugtypen-Liste. Der obere Teil der
Schwarm-Editieren-Box enthilt Informationen uber den Flugzeugtyp,
auf den der Mauszeiger weist. Klicken Sie den Flugzeugtyp an, den Sie
diesem Geschwader zuteilen wollen. Die Anzahl der Flugzeuge in
diesem Geschwader erscheint in Klammern am Ende der
Flugzeugtypen-Liste. Klicken Sie diesen Typ nochmals an, um ein
weiteres Flugzeug aufzunehmen. Bitte beachten Sie, dafs
Marinebestimmungen bestimmten Flugzeugtypen keine Bildung von
groflen Geschwadern gestatten. Wenn Sie die erlaubte Hochstzahl fiir
diesen Flugzeugtyp erreicht haben, schaltet der Zahler zuriick auf Eins.
(Andererseits ist die Zusammenstellung Threr Schwirme nicht an
historische Vorbilder gebunden. Sie kénnten daher zum Beispiel
Corsairs in einem Einsatz verwenden, der stattfindet, bevor diese
Flugzeuge uberhaupt gebaut wurden.)

Wenn Sie mit den Flugzeugtypen und der Anzahl der Flugzeuge in
Threm Schwarm zufrieden sind, klicken Sie Formation wihlen (Select
Formation) an. Damit befehlen Sie den Piloten, in einer bestimmten
Formation zu fliegen. (Natiirlich haben Sie keine solche Befehlsmacht
iber den menschlichen Spieler.) Beachten Sie, dafl Sie zu diesem
Zeitpunkt Typ wiihlen (Select Type) anklicken konnen, um Typ und
Anzahl der Flugzeuge in Ihrem Geschwader erneut zu dndern.

Mit Geschwader wihlen (Select Group) kehren Sie zur Liste der
Geschwader zurick. Erstellen und idndern Sie die Schwirme, die Sie
fur Thren Einsatz benotigen. Sie sollten Schwirme zusammenstellen,
die gentgend Flugzeuge des erforderlichen Typs enthalten, um den
Einsatz erfolgreich durchfithren zu konnen. Zum Beispiel wire ein
Torpedoangriff unmoglich, wenn nicht mindestens eins der Flugzeuge
Torpedos mitfithren kann.

Aufstellung

Jeder Flugzeugschwarm, der mindestens ein Flugzeug enthilt, erscheint
automatisch auf der Design-Karte als Icon (kleines Flugzeug).
Amerikanische Kampfgeschwader erscheinen als braune Flugzeuge,
und japanische Kampfgeschwader erscheinen als rosafarbene
Flugzeuge.

Neu erstellte Schwirme werden willkiirlich auf der Karte plaziert. Sie
miissen sie an einen sinnvollen Standort verlegen, ansonsten wird ihnen
wihrend des Einsatzes der Treibstoff ausgehen, und sie werden
abstiirzen. Wenn Sie vorhaben, einen Schwarm auf einem Stutzpunkt
oder Flugzeugtriger zu stationieren, ziehen Sie das entsprechende Icon
iiber das des Standortes. Wenn Sie den Flugzeugen ihre ersten Befehle
geben, konnen Sie sie auf dem Boden stationieren, wenn Sie wiinschen.

Um die Position eines Flugzeugschwarms zu dndern, setzen Sie den
Mauszeiger auf das jeweilige Icon. Halten Sie den LMK gedriickt, und
tragen Sie dann die Flugzeuge zu ihrem neuen Standort. Wenn Sie den
Mausknopf loslassen, werden die Flugzeuge in Formation an der Stelle
stationiert, auf die der Mauszeiger weist.

Erste Befehle

Die Stationierung von Bombern und Jagdflugzeugen in ihrer Startposition
ist erst die halbe Arbeit. Ohne Befehle konnen diese Flieger nicht weit
kommen. Schieben Sie den Mauszeiger auf das Flugzeuggeschwader, dem
Sie Befehle geben wollen, und klicken Sie zweimal den LMK. Das
Befehlsmenii mit den folgenden Optionen erscheint:

Start at Home Carrier/Base (Vom Heimatstiitzpunkt oder Flug-
zeugtrager starten): Befiehlt dem Schwarm, auf demnichstliegenden
Stiitzpunkt oder Flugzeugtrigers zu starten., oder

Start in the Air (In der Luft starten): Befiehlt dem Schwarm, den
Einsatz in der Luft Gber dem Stiitzpunkt oder Flugzeugtriger zu
starten.

Fly Patrol (Patrouille-Flug): Befichlt dem Schwarm, ein
Patrouillenmuster zu fliegen, das Sie festlegen.

Fly CAP (Luftkampfpatrouille (CAP) fliegen): Befiehlt dem Schwarm,
CAP iiber dem Stiitzpunkt oder Flugzeugtrager, auf dem er stationiert
ist, zu fliegen.

Cruising Altitude (Flughohe) : Hohe einstellen, in der ein Schwarm
fliegt, bis er ein Ziel erreicht oder vom Feind gest6rt wird. Die
Flughohe ist 30.000 Fufs oder weniger.

Delete Flight (Schwarm Loschen): Entfernt den Schwarm von der
Karte und lost das Geschwader auf.

Exit: Zuriick zur Karte.




Wenn Sie einen Flugpatrouillen-Schwarm wihlen, mussen Sie die
Patrouillen-Route angeben. Sie werden feststellen, daf§ nun Linien vom
Flugzeug-Icon in zwei Richtungen verlaufen. Diese Linien und ihre
Endpunkte, die als “Wegpunkte” bezeichnet werden, sind das
Patrouillenmuster. Lassen Sie diese Linien unverindert, fliegt der
Schwarm aus seiner Startposition zu einem Ende der Route, wendet,
fliegt zum anderen Ende, wendet und kehrt zum Start zurick. Die
Flugzeuge werden dieses Muster fortsetzen, bis sie einem Feind
begegnen oder keinen Treibstoff mehr haben und abstiirzen. Wenn
dies nicht IThr beabsichtigtes Ergebnis ist, sollten Sie das
Patrouillenmuster also dndern.

Den Startpunkt der Patrouillen-Route dndern Sie uber den Standort
des Fluggeschwaders. Zur Anderung der Route bewegen Sie den
Mauszeiger iiber einen der Wegpunkte (Sie wissen, daff der Zeiger
iiber einem Wegpunkt ist, wenn ein gelbes Viereck um den Wegpunkt
" herum erscheint). Halten Sie den LMK gedriickt, um den Wegpunkt
zum neuen Standort zu tragen. Lassen Sie den LMK los, und der neue
Wegpunkt ist eingestellt. Manchmal miissen neue Wegpunkte
zwischen den bestehenden eingefiigt werden. Dazu klicken Sie zweimal
auf den Wegpunkt, vor dem Sie einen neuen Wegpunkt einsetzen
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wollen. Aus dem Meni wihlen Sie die Option Einfiigen (Insert). Um
einen Wegpunkt zu entfernen, klicken Sie thn zweimal an und wihlen
die andere Option. Sie kénnen maximal 8 Wegpunkte auf einer Route
einstellen.

Beachten Sie, dafl Flugzeuge CAPs nur iiber den ausgewihlten
Einsatzzielen und den Heimatstiitzpunkten fliegen. Sie miissen also
Standorte wihlen (eine Anleitung finden Sie im nichsten Abschnitt -
Die Handlung), bevor Sie einem Geschwader befehlen konnen, eine
CAP zu fliegen.

DIE HANDLUNG

Wie haben die Bithne und die Spieler. Nun wird es Zeit, dafd Sie den
Handlungsablauf festlegen. Sie miissen die Helden und Bosewichte
withlen und ihnen lhre Pline mitteilen.

Sollten Sie wihrend dieses Vorgangs den Eindruck haben, daf$ Sie
nicht geniigend Spieler haben, um alle Rollen zu besetzen, machen Sie
sich keine Sorgen. Sie konnen immer wieder zuriickgehen und Dinge
indern, sogar nachdem der Einsatz vervollstindigt und auf Ihrer
Festplatte gesichert ist.

Unsere Helden

Der Spieler, der diesen Einsatz fliegt, ist nur eine Einzelperson, und
niemand kann mehr als ein Flugzeug gleichzeitig fliegen. Sie miissen
daher entscheiden, welcher der eigenen Schwirme, die Sie erstellt
haben, der primire Schwarm fiir diesen Einsatz ist. Der Spielerpilot
beginnt den Einsatz im Leitflugzeug dieses Schwarmes.

Sie wissen natiirlich, wie wichtig es ist, immer den geeigneten
Flugzeugtyp als primiren Typ einzusetzen. Zum Beispiel sollte ein
Bomberschwarm nicht der primire Schwarm eines Bombergeleit-
Finsatzes sein; das wire nicht besonders sinnvoll. Jagdflugzeuge
konnen keine Schiffe torpedieren, und so weiter. Das Prinzip liegt auf
der Hand.




IDERTE ®INSA

Klicken Sie Primiren Schwarm wihlen (Select Primary Swarm) an, um
den Schwarm von Flugzeugen zu wihlen, die der Spieler in diesem
Einsatz fliegen soll. Die Edit-Box verschwindet, und die
Schwarmwahl-Box 6ffnet sich. Schieben Sie den Mauszeiger auf die
Staffel, die Sie als primidren Schwarm wihlen méchten, und klicken Sie
links an. Nun sollte der gewihite Schwarm in der Edit-Box als
primdrer Schwarm erscheinen.

lhr Heimatstitzpunkt

Als nichstes braucht der Primidrschwarm einen Heimatstiitzpunkt zum
Starten und Landen. Ohne ihn enden Einsdtze zwangslaufig in totalem
Versagen, und niemand erhilt Anerkennung fiir tapfere Taten. Nur
eigene Stiitzpunkte und eigene Kampfgeschwader mit mindestens
einem Flugzeugtriger konnen als Heimatstitzpunke fiir einen Einsatz
verwendet werden.

Klicken Sie Heimatstiitzpunkt Wahlen (Select Home Base) an, um
einen Heimatstiitzpunkt fiir den primiren Schwarm zu wihlen. Die
Edit-Box verschwindet, und die Stiitzpunktwahl-Box wird geoffnet.
Schieben Sie den Mauszeiger auf den Flugzeugtriger oder
Landstiitzpunkt, der Heimatstiitzpunkt des primidren Schwarms
werden soll, und klicken Sie links. Der Schwarm zieht dann zu dieser
Landebahn, die als Heimatstiitzpunkt in der Edit-Box erscheint.

Das noble Ziel

Wenn Sie einen Offensiv-Einsatz zusammenstellen (Schiff torpedieren,
zum Beispiel), dann ist es erforderlich, dem primdren Schwarm ein
Ziel zur Zerstorung zuzuteilen. Es ist eine gute Idee, bei der Wahl
eines Zielstiitzpunktes oder eines Zielverbandes die Reichweite der
Flugzeuge zu beachten, aus denen Ihr Primidrschwarm besteht.
Obwohl Einweg-Einsitze natiirlich méglich sind (besonders far die
Japaner am Ende des Krieges), sind sie nicht besonders amusant fiir
den Piloten. Denn es sind immerhin Sie, die diesen Einsatz fliegen, und
kein Kamikazeflieger.

Klicken Sie Finsatzziel wihlen (Select Mission Target) an, um das
Hauptziel fiir den primiren Schwarm zu wihlen. Die Edit-Box
verschwindet. Bewegen Sie den Mauszeiger auf den feindlichen
Stiitzpunkt oder das Kampfgeschwader, das Sie als Ziel festlegen
mdéchten. Sie wihlen das Ziel durch erneutes Anklicken.

lhr heldenhafter Plan

Der Einsatztyp beeinfluft den Aktionsplan fiir das primire
Schwarmgeschwader. Unabhingig vom Einsatztyp konnen Sie jedoch
entscheiden, ob die Piloten den Einsatz in der Luft oder auf der
Landebahn starten. Hier haben Sie die freie Wahl.

Jeder Einsatz aufler CAP enthilt zwangsldufig einen Angriff auf den
Gegner. Sobald Sie Heimatstiitzpunkt, Ziel und den Primirschwarm
firr Thren Angriffseinsatz gewihit haben, wird die kiirzeste Flugroute
fiir Sie errechnet. Ihre Piloten, aufSer Thnen selbst, sind an diesen
Flugplan gebunden, es sei denn, sie miissen sich verteidigen.

Genau wie die anderen Aspekte Thres Einsatz-Entwurfes kénnen Sie
auch den Angriffsflugplan nach Wunsch gestalten. Dieser Flugplan hat
Wegpunkte an den Endpunkten und am Ziel. Die Endpunkte kénnen
Sie natiirlich nicht dndern. (Einer dieser Punkte bringt die Flugzeuge
zu ihrem Heimatstiitzpunkt zuriick.) Sie konnen den Flugplan dndern,
indem Sie andere Wegpunkte auf der Route einsetzen (siehe Erste
Befehle im Abschnitt Kampfflugzeuge). Sie soliten jedoch nicht
iibertreiben, oder Thren Flugzeugen wird der Treibstoff ausgehen.

Fiir CAP-Einsitze ist es nicht notig, einen Plan zu entwerfen. Die
teilnehmenden Flugzeuge werden ein Standard-CAP-Muster fliegen.




Die schabigen Feinde

Jeder Einsatz solite einige feindliche Streitkrifte enthalten. Haben Sie
diese noch nicht erstellt, dann sollten Sie dies jetzt tun. Sonst wird es
Thnen ziemlich langweilig werden, nur herumzufliegen und die paar
Palmen, die im Siidpazifik noch tibrig sind, zu beschiefSen.

Den Feinden sollten Pflichten zugeteilt werden, die denen der Helden
entsprechen. Wenn das Einsatzziel der Torpedoabwurf auf ein Schiff
ist, dann sollte das Schiff von CAP oder Jagdkampf-Patrouillen (oder
beiden) geschiitzt werden. Es kann auch sehr hilfreich sein, den
angreifenden Flugzeugen Kampfverbinde in den Weg zu stellen, da der
Flug durch Flak den Einsatz mit Sicherheit erschweren wird. Defensive
Einsatztypen wie beispielsweise Kampfpatrouillenfliige sollten von
mindestens einem feindlichen Angriff unterbrochen werden. (Wenn Sie
die Dinge fiir die “guten” Piloten wirklich schwierig machen wollen,
. dann sollte ein eigener Kampfverband durch das
Zielkampfgeschwader dampfen, wihrend der primire Schwarm
ankommt. Mitten in einem Luftkampf kann es sehr schwierig sein, die
Schiffe zu unterscheiden.)

Wie Sie wissen, konnen Sie 16 Flugzeuge und 96 Schiffe auf einmal
benutzen. Obwohl eine grofle Anzah! von Flugzeugen und Schiffen die
Aktion mit Sicherheit verlangsamt, kann das entstehende
Durcheinander selbst bei nur einigen zusitzlichen Teilnehmern diese
Verlangsamung wert sein.

GESCHN

EINSATZ SPEICHERN

Nachdem Sie Thren eigenen Einsatz sorgfiltig zusammengestellt haben,
sollten Sie ihn sichern, damit Sie ihn spiter fliegen (oder dndern)
kénnen. Haben Sie alle Parameter des Einsatzes festgelegt, erscheint
das Hauptmenii des Einsatz-Editors. Wihlen Sie Einsatz sichern (Save
Mission), um den neuen Einsatz auf der Festplatte zu sichern.

Alle von Thnen zusammengestellten Einsdtze erscheinen in der
Speicher-Box. Sie haben verschiedene Benennungs-Optionen, um den
neuen Einsatz zu speichern. Sie kénnen:

1) Den Namen-Balken anklicken, um den ganzen Namen von Hand
einzugeben;

2) Einen bestehenden Namen wihlen und bestdtigen, um einen
bestehenden Einsatz durch den neuen zu ersetzen (beachten Sie,
daf$ dies nicht funktionieren wird, wenn Sie einen der bestehenden
Finsitze andern); oder

3) Einen bestehenden Namen wihlen und dndern, um einen neuen,
dhnlichen Namen zu bilden.

Entscheiden Sie sich jedoch, nicht zu sichern, klicken Sie einfach
Cancel an. Wenn Sie den Einsatz-Editor verlassen, ohne den
bearbeiteten Einsatz zu sichern, denken Sie daran, dafS Thre gesamte
Arbeit verloren geht.

Nach dem Sichern erscheint der neue Einsatz in einer Datei im Einsatz-
Unterverzeichnis (missions) und wird mit Einsitzen des gleichen Typs
in der Einsatzlisten-Box aufgezeigt.




ACTION

Ihren maflgeschneiderten Einsatz beginnen Sie genau wie alle anderen
Einsitze. Wenn Sie den entsprechenden Einsatztyp unter
“Einzeleinsatz fliegen” (Fly Single Mission) wihlen, erscheinen Thre
Einsitze ebenfalls auf der Liste.

e Wihlen Sie Einzeleinsatz fliegen (Fly Single Mission) vom
Hauptmenii.

e Entscheiden Sie, ob Sie den Einsatz fiir die amerikanische oder
japanische Seite fliegen mochten.

¢ Waihlen Sie den Einsatztyp, den Sie fliegen wollen.

e  Wihlen Sie Thren Einsatz von der Liste im oberen Teil des Meniis.

Und voila! Viel Gliick!

KORREKTUREN

Wenn einer der von Thnen zusammengestellten Einsitze nicht Ihren
Erwartungen entspricht, kénnen Sie ihn dndern. Sie konnen auch die
vorprogrammierten Finsitze in 1942 THE PACIFIC AIR WAR
kopieren und indern. Dieser Vorgang ist einfach.

Als erstes laden Sie den Einsatz in den Einsatz-Editor. Wiahlen Sie
Finsatz laden (Load Mission) vom Menii. Es erscheint eine Box, die
der Einsartzlisten-Box dhnelt. Wihlen Sie den entsprechenden
Einsatztyp und die Nationalitit, und alle zutreffenden Einsirze,
einschlieBlich Threr mafgeschneiderten Einsitze, erscheinen. Wahlen
Sie den Einsatz, den Sie indern méchten, und er wird geladen.

Als nichstes wihlen Sie Einsatz editieren (Edit Mission) vom Menii.
Sobald die Karte erscheint, kénnen Sie beginnen. Das Editieren eines
Einsatzes erfolgt genau wie die Zusammenstellung eines neuen
Einsatzes, abgesehen davon, daf der grofite Teil des Einsatzes bereits
besteht. Wenn Sie mit den Anderungen fertig sind, sichern Sie diesen
Einsatz auf die gleiche Art und Weise wie alle andern.







Alle eigenen und gegnerischen Manover wihrend der Einsitze werden
von Kameras festgehalten. GrofSe Teile des Pazifik-Konfliktes wurden
aus verschiedenen Griinden auf diese Art gefilmt. Die Flugfilme in
1942 THE PACIFIC AIR WAR sind jedoch etwas vielseitiger als ihre
historischen Vorbilder.

Wenn Sie den Flugfilm-Projektor (Flight Film Viewer) benutzen, sehen
Sie den Einsatz aus der Perspektive des Piloten. Zusitzlich zu den
Zeitlupe-, Beschleunigungs- und Pause-Optionen haben Sie auch die
Fihigkeit, “durch den Schirm zu springen” und mitten im Einsatz das
Fliegen zu iibernehmen (und daher sehr wahrscheinlich das Resultat zu
andern).

Das Editierpult (Editing Board) zusammen mit den verschiedenen
Kamerafunktionen und den zur Verfiigung stehenden Blickwinkeln
erlaubt Thnen, neue (spannendere) Filme aus dem bestehenden
Filmmaterial zusammenzuschneiden. Sie konnen diese sichern und
spiter anschauen oder erneut dndern.

Wihlen Ste Flugfilme (Flight Films) vom Hauptmenii (Main Menu),
um sich Ihre Einsdtze anzusehen und die verfilmten Berichte zu
andern. Als erstes wihlen Sie den Film, an dem Sie arbeiten mochten.
Klicken Sie den Namen des Films links an, um ihn zu wihlen, und
laden Sie ihn dann mit der Option Laden (Load).

Hinweis: Wenn Sie mit dem Filmjargon in diesem Teil nicht vertraut
sind, konnen Sie kurze Definitionen der meisten Ausdriicke im
Glossar finden. Zusitzlich geben die meisten guten Worterbiicher
Definitionen der Filmterminologie.

VORFUHRUNG

Nach dem Laden der Filmaufzeichnung erscheinen das erste Bild - der
Anfang des Einsatzes - und die Kamera-Info-Box. Dies ist der
gecignete Moment, um die gewiinschte Detailauflésung zu wihlen.
Driicken Sie [F9], um die Grafikdetail-Stufen zu dndern. Das gleiche
Fenster erscheint auch bei der Modifizierung der Grafikdetail-Stufen
wihrend des Einsatzes. (Eine Anleitung finden Sie im Abschnitt
Grafikdetail-Stufen unter Einsatz fliegen.) Wenn Sie mit der
Einstellung der Detail-Optionen fertig sind, kénnen Sie sich den
Einsatz ansehen.

Die Kamera-Info-Box gibt Ihnen Informationen iiber die Kamera.
Links erscheint eine Grafik, die angibt, welches Flugzeug der Pilot zur
Zeit steuert. In der Mitte zeigen kleine Info-Boxen an, welches Bild der
Projektor zur Zeit zeigt und welchen Modus die Kamera fiir dieses
Bild benutzt. Rechts oben wird der Status des Projektors gezeigt. Die
Boxen Original und Gespeichert (Stored) beziehen sich hauptsichlich
auf das Editieren und werden daher im Abschnitt Editieren erklart.

Komera-Info-Boxen




HANDBUCH

Es mag nicht besonders aufregend oder niitzlich scheinen, einem
bereits absolvierten Einsatz zuzusehen. Wihrend des wirklichen
Pazifik-Konfliktes gingen die Piloten ihre Flugfilme jedoch sehr
sorgfiltig durch. Diese Filme waren die einzigen unvoreingenommenen
Berichte iber die Luftstrategie des Gegners und zeigten taktische
Fehler der Piloten auf. Man versuchte, aus den Filmen zu lernen, weil
man wuflte, dafs der Gegner dasselbe tat. Ein Fehler, den keiner beim
ersten Mal bemerkte, konnte beim nichsten Mal tddlich sein, da Thr
Gegner ihn erwartet.

Diejenigen von Thnen, die vorhaben, ihre Flugfilme zu editieren,
werden viel Zeit damit verbringen, sich die Filme anzuschauen.
Professionelle Filmregisseure tun dies stindig. Eine vollkommene
Vertrautheit mit den Vorfithrungsfunktionen ist unerlaflich beim
Editieren eines Films. Diese Funktionen werden unten aufgelistet.
(Bitte beachten Sie, daf§ die Tasteneingaben auf der Tastaturiibersicht
endgiltig sind und eventuelle andere Angaben in dieser Liste ersetzen.)

[E] (Enter): Den Einsatz im gezeigten Bild spielen. Dies erméglicht
Ihnen, in das Bild zu steigen und Anderungen an dem, was Sie
wihrend des Einsatzes taten, vorzunehmen, also einen neuen Flugfilm
zusammenzustellen. Sie konnen nicht zum Projektor zuriickkehren,
nachdem Sie in einen Einsatz eingestiegen sind.

[Alt}-[G] (Go): Befiehlt dem Projektor, zu einem spezifischen Bild zu
gehen, ohne den dazwischenliegenden Film zu zeigen. Diese
Einrichtung ermoglicht Thnen, zu einem bestimmten Bild zu gehen,
ohne dem ganzen dazwischenliegenden Film zuzuschauen. Der
Projektor sucht ab dem ersten Bild, bis er das Bild findet, das Sie
angegeben haben, unterbricht dann und zeigt dieses Bild auf. Sie
konnen zu vorherigen Bildern des Films gehen (Go) (Riickspulen), aber
der Projektor sucht immer vom Anfang. Es gibt zwei besondere
Bildnamen, die Sie anstelle von Zahlen verwenden konnen: Last ist das
Ende des Filmes, und First ist der Anfang.

[M] (Modify): Das Editierpult wird aktiviert und erscheint auf dem
Bildschirm. Nur die fiir den aktuellen Edit-Status relevanten
Funktionen stehen zur Verfiigung.

[Alt)-[M] (Move): Verschieben Sie die Kamera-Info-Box zum nédchsten
voreingestellten Standort. Sie konnen die Info-Box nicht wie andere
Boxen mit der Maus verschieben, und sie konnte manchmal im Weg
sein. Move lifft die Box durch mehrere voreingestellte Standorte
gehen.

[N] (Next): Zum nichsten Bild iibergehen; diese Funktion steht nur
zur Verfuigung, wenn der Projektor auf Pause eingestellt ist. Der
Projektor bleibt im Pause-Modus, so dafl Sie beliebig viele Bilder
durchgehen kénnen. Wihrend des Editierens kann dies sehr hilfreich
sein, da Sie oft einen bestimmten Moment suchen miissen, um die
richtige Aufnahme zu erhalten.

[O] (Observe): Befiehlt dem Projektor, den Film bis zu einem
bestimmten Bild laufen zu lassen, wihrend die gesamte Handlung bis
zu diesem Punkt gezeigt wird. Diese Einrichtung ermoglicht Thnen, ein
bestimmtes Bild zu finden, wihrend Sie alles Vorangegangene
beobachten. Dies ist wihrend des Editierens dufSerst nitzlich, wenn Sie
die Linge eciner Aufnahme genau begrenzen wollen. Der Projcktor
startet beim aktuellen Bild und lauft bis zum angegebenen Bild weiter,
schaltet dann auf Pause und zeigt dieses Bild. Beachten Sie, daf Sie mit
Observe nicht zuriickspulen kénnen.

[P] (Pause): Den Projektor beim gegenwirtigen Bild auf Pause
einstellen. Die Kamera bleibt aktiv und beweglich. Dricken Sie erneut
[P], um die Pause abzuschalten und weiter zuzuschauen.

[Q] (Quit): Verlifit den Projektor und kehrt zum Hauptmeni zuriick.
Wenn Sie Anderungen an dem geladenen Film vorgenommen haben,
dann wird durch Quit der editierte Film am gegenwairtigen Bild
geschnitten. Dies bedeutet, daff alle Aufnahmen nach diesem Bild
verlorengehen. Wenn Sie den Film nicht verkiirzen mochten, miissen
Sie zum Ende (dem letzten Bild) gehen (Go), bevor Sie zum
Hauptmenti zuriickkehren.

[R] (Rapid Motion): Schaltet den Projektor auf den beschleunigten
Vorfiihrungs-Modus. Dies entspricht dem schnellen Vorspulen.
Driicken Sie [R] erneut, um zur normalen Abspielgeschwindigkeit
zuriickzukehren.




[S] (Slow Motion): Schaltet den Projektor auf Zeitlupen-Modus. Dies
ist beim Editieren sehr niitzlich. Driicken Sie [S] erneut, um zur
normalen Abspielgeschwindigkeit zuriickzukehren.

[Y] (Clear Box): Entfernt die Kamera-Info-Box vom Schirm. Wenn das
Verschieben der Box nicht ausreicht, dann kann sie vom Bild entfernt
werden. Nochmals [Y] driicken, um die Info-Box wieder im Display
aufzuzeigen.

Beachten Sie, dafl alle diese Vorfithrungsbefehle auch wihrend des
Editierens eines Flugfilms funktionsfahig sind.

EDITIEREN

Wenn es Ihnen langweilig wird, den Einsatz wiederholt aus demselben
Blickwinkel anzusehen, ist es an der Zeit, die Dinge etwas
aufzumuntern. Mit dem Editierpult kénnen Sie die Filmaufnahme
variieren, obwohl Sie die Handlung nicht dndern konnen. Es konnte
ganz interessant sein, eine bestimmte Explosion zu kopieren und sie
finfmal als Nahaufnahme zu zeigen, aber dies ist nicht Video. Diese
Filme sind das Eigentum der Marine, und in die Reihenfolge der
Handlungen kann nicht eingegriffen werden (oder Sie kommen vor das
Kriegsgericht). Sie miissen Ihre Kreativitit auf die Darstellung der
tatsachlichen Ereignisse begrenzen; Ihre Vorgesetzten werden Sie nicht
mit dem Zeitablauf herumspielen lassen.

Nachdem Sie den Projektor auf Editieren (Editing Mode) geschaltet
haben, kénnen Sie die Vorfithrungs-Art eines beliebigen Teils oder des
gesamten Einsatzes dndern. Wenn Sie mit der Steuerung der Externen
Kamera vertraut sind, ist das iiberraschend einfach.

e Film auf Pause schalten. Verwenden Sie die Next- und Go-
Funktionen, um den genauen Zeitpunkt im Einsatz zu erreichen,
an dem Sie den Blickwinkel indern mochten.

¢ Bewegen Sie nun die Kamera. Sie konnen alle voreingestellten
Piloten-Blickwinkel sowie Verfolgung, Spurfithrung oder den Frei-
Modus dazu verwenden, die Kamera einzurichten und festzulegen,
wie sie sich wihrend der Aufnahme bewegt. Beachten Sie, daf§ Sie
die Kamera an einer beliebigen Stelle auf der Einsatz-Karte

aufstellen kénnen, daf sich aber [F6]- und [F8]-Modus immer auf
das Flugzeug beziehen werden, das Sie geflogen haben. Die
Original-Kameraaufnahmen dieses Filmteils werden gespeichert
und unter Original in der Kamera-Info-Box aufgelistet.

e Pause ausschalten und dem Aufnahmeablauf zusehen. Beachten
Sie, daf der neue Blickwinkel den Original-Blickwinkel dieses
Zeitteils nicht ersetzt, bis Sie den Film speichern. Wenn Sie
zuriickgehen und diesen Teil nochmals anschauen, ohne zu
speichern, kehrt der Blickwinkel zum Original-Blickwinkel zuriick.

¢ Wenn Sie den Blickwinkel gegen eine andere Aufnahme
austauschen wollen, wiederholen Sie diesen Vorgang.

Nachdem Sie eine Aufnahme (oder mehrere) gesichert haben, ist es
eine gute Idee, den Film nochmals anzuschauen, um zu sehen, wie die
neuen Aufnahmen in die vorherigen und nachfolgenden Aufnahmen
des Filmes passen. Dies kostet zwar Zeit, lohnt sich jedoch, um
hagliche Szenen, leere Bilder und andere Fehler zu vermeiden.

Editierpult




Einige besondere Einrichtungen stehen zur Verfiigung, um das
Editieren zu erleichtern. Alle Optionen des Editierpultes lassen sich
durch Tastatur-Befehle oder einen Knopf auf dem Bildschirm
Editierpult (Editing Board) durchfithren. Die wesentlichen
Editierfunktionen werden im folgenden erklirt.

Capture (Erfassen): Die Kamera-Einstellung wird festgehalten. Wenn
Sie eine Kameraposition oder einen Kamerawinkel finden, der sich fiir
Thre Anforderungen besonders eignet, dann ist es wahrscheinlich, daf§
Sie diese Einrichtung mehrmals benutzen. Der Befehl Festhalten
ermoglicht Thnen, eine bestimmte Kameraeinstellung im
Vorfithrungsspeicher festzuhalten. Diese Einstellung kann dann
beliebig oft aufgerufen und benutzt werden. Der Blickwinkel dieser
Kameraeinrichtung erscheint unter Stored (Gespeichert) in der
Kamera-Info-Box.

Use View (Kameraeinstellung verwenden): Verwendet die
~ Kameraeinrichtung, die Sie mittels des letzten Festhalten-Befehls
gespeichert haben. Die Kamera geht sofort zu dieser Finstellung tiber,
ohne Bildnummern zu dndern.

Write (Schreiben): Aktiviert den Editier-Modus. Es kénnen keine
Anderungen vorgenommen werden, bis der Projektor auf den Editier-
Modus geschaltet wird. Dies bedeutet, daf Sie kaum von der
Vorfithrungsweise des Flugfilms abweichen kénnen. Sie kénnen
Kameraposition und -winkel nur durch Einschalten dieses Modus
steuern. Um Editieren auszuschalten und zum voreingestellten Betrieb
des Projektors zuriickzukehren, driicken Sie erneut Schreiben.

Sie konnen jede Szene neu editieren (also itberschreiben), so oft Sie
wiinschen. Keine der Anderungen, die Sie vornehmen, sind endgiiltig,
bis Sie den neuen Film sichern. Trotzdem ist es immer eine gute Idee,
die Original-Filmrollen zu behalten (besonders wenn Sie grofe Stiicke
vom Ende des Films abschneiden), falls Sie Thre Meinung iiber einen
bestimmten Teil des Films dndern.

SICHERN

Wenn Sie mit den Anderungen fertig sind oder einfach nur
zwischendurch sichern méchten, verlassen Sie Flugfilme, um den
gednderten Film zu speichern. Zuerst gehen Sie zum Ende des Films
(Go), denn sonst wird er am aktuellen Bild geschnitten, und Sie
verlieren den Rest des Einsatzfilms. (Wenn dies Ihre Absicht ist,
brauchen Sie natiirlich nicht bis zum Ende zu gehen.)

Driicken Sie [Q], um den Projektor zu verlassen (Quit). Die gleiche
Speicherbox, die Sie am Ende des Einsatzes verwendeten, erscheint
nun. Alle Funktionen sind gleich. Geben Sie lhrem editierten Einsatz
einen Namen, und sichern Sie ihn, indem Sie OK anklicken.

Sie sollten die erste editierte Version eines jeden Flugfilmes stets neu
benennen. Sonst iiberschreiben wund verlieren Sie die
Originalaufzeichnung. Und sollten Sie aus unvorhersehbaren Griinden
zu einem verlorenen Stiick oder zu einer Aufnahme, die Thnen
besonders gefiel, zuriickkehren wollen, ist es zu spit.
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FERTIGSTELLUNG
EINES EINSATZES

Vielleicht verwenden Sie die Option Flugfilm, um einen nicht
abgeschlossenen Einzeleinsatz “aufzurufen”, den Sie als Film
“gesichert” haben. Das geschieht folgendermafSen:

o Nachdem Sie Flugfilme (Flight Films) vom Hauptmenii gewihle
haben, wihlen und laden Sie den Film des Einsatzes, den Sie
“gesichert” haben und nun abschliefen wollen.

s  Verwenden Sie den Go-Befehl ([Alt]-[G]), und geben Sie das Wort

Last anstatt der Bildnummer ein.

e Warten Sie, bis der Film bis zum Ende durchgelaufen ist. Dies
kann einige Zeit dauern, geht aber auf jeden Fall schneller als das
Durchspielen des gesamten Einsatzes.

e Wenn der Film beim letzten Bild anhilt, benutzen Sie den
[Enter]([E])-Befehl, um den Einsatz von dem Punkt aus
fortzufiihren, an dem er urspriinglich angehalten wurde.

Wenn Sie den Einsatz zu Ende geflogen haben, verlassen Sie diesen
Programmteil genau wie bei anderen Einsdtzen. Sie haben sogar die
Option, den Einsatzfilm wie gewohnlich zu speichern. Sobald Sie den
[Enter]-Befehl benutzen, wird das Editierpult ausgeschaltet, und die
gesamte Filmaufarbeitungs-Einrichtung verschwindet.

‘Am WAR




VII. GLOSSAR




A

Absolute Flughohe - Hohe des Flugzeugs Gber der Bodenoberfliche im
Gegensatz zu der Héhe iiber dem Meer, die als “Wirkliche
Flughohe” bezeichnet wird.

Abtrift - Das Flugzeug wird durch Wind von seinem beabsichtigten
Kurs abgetrieben.

Abwinken - Ein Landeversuch, der vom LSO abgebrochen wird.

Angegebene Fluggeschwindigkeit - Der Wert auf dem
Fluggeschwindigkeitsmesser.

Anstellwinkel - Der Unterschied in Grad zwischen der Steigung des
Flugzeuges und dem Horizontalflug.

Aufnahme - Ein allgemeiner Ausdruck firr die Kombination der
Kameraeinstellung und Szene; wenn sich entweder die Szene
indert oder die Kamera zu einer neuen Einstellung iibergeht,
beginnt eine neue Aufnahme.

Autopilot - Fine Vorrichtung zur Steuerung des Flugzeuges ohne
Mithilfe des Piloten.

BB - Marine-Standardabkiirzung firr “Kampfschiff”

Bernoullische Gleichung - Eine mathematische Beschreibung der
physikalischen Wirkung, die den Auftrieb durch Tragflichen
einer bestimmten Form verursacht. Kurz beschrieben, bedeutet
dies, daf$ bei steigender Luftgeschwindigkeit der Luftdruck
sinkt und umgekehrt.

Beschleunigung - Jegliche Anderung der Fluggeschwindigkeit, ob
positiv oder negativ. Bedeutet normalerweise Erhohen der
Fluggeschwindigkeit, damit verbunden ist die negative
“Geschwindigkeitsabnahme”.

Blackout - BewufStseinsverlust auf Grund verminderter
sauerstoffreicher Blutzufuhr zum Gehirn; in Flugzeugen wird
dies durch iibermiflige zentripetale Beschleunigung verursacht.

Blindginger - Jegliche explosive Einrichtung, die nicht explodiert,
wenn sie soll.

Bodenauswirkung - Eine scheinbare Zunahme des Auftriebs, wenn das
Flugzeug in oder unter der Hohe der Fliigelweite iiber den
Boden fliegt. Dies entsteht durch die Verminderung der
Widerstandskraft auf Grund der Ausbreitung des Flugzeug-
Abwindes auf der Oberfliche.

Breitengrad - Entfernung noérdlich oder siidlich vom Aquator, die in
Grad, Minuten und Sekunden gemessen wird.

Bremsen, Rad - Vorrichtungen zum Bremsen des Flugzeugs auf dem
Boden durch Blockieren der Réder.

Bremsen, Sturzflug - Tragflichen in Sturzkampfflugzeugen, mit denen
ein steiler Sturzflug ohne iibermifSige Zunahme der
Fluggeschwindigkeit erméglicht wird.

C

CA - Marine-Standardabkiirzung fur “Schwere Kreuzer”.
CAP - Marine-Standardabkiirzung fiir “Luftkampfpatrouille”
CH - Marine-Standardabkiirzung fiir “KompafSkurs”.

CL - Marine-Standardabkiirzung fiirr “Leichter Kreuzer”.

Cockpit - Dort sitzt der Pilot; dieser Bereich enthilt alle Anzeigen und
Instrumente zur Steuerung des Flugzeuges.

CV - Marine-Standardabkiirzung fiir “Flugzeugtrager”.

D

DD - Marine-Standardabkiirzung fiir “Zerstorer”.

Drehkraft - Die Drehauswirkung auf das Flugzeug durch die
Umdrehung der Motorkurbelwelle und des Propellers.

Einzelbild - Ein Bild aus einer Szene. Ein Film oder eine Animation
besteht aus mehreren Einzelbildern, die in Reihenfolge
aufgenommen wurden und mit einer bestimmten
Geschwindigkeit ablaufen.

Externer Tank - Ein Kraftstofftank, der auffen am Flugzeug getragen
wird und sich daher normalerweise im Flug abwerfen lafst.




Fallrate - Vertikale Geschwindigkeit des Abstieges.

Fanghaken - Eine hakenidhnliche Vorrichtung, die am hinteren Ende
eines Flugzeuges befestigt ist, das auf einem Flugzeugtriger
stationiert ist, und dazu verwendet wird, das Flugzeug beim
Landen zu bremsen.

Flak - Ein Ausdruck aus der Umgangssprache fir Fliegerabwehrfeuer
oder andere Boden-Luft-Munitionen ohne Flugkorper.

Flugbesatzung - Das Personal, das das Flugzeug fir den Abflug
vorbereitet; dies umfafit das Auftanken, die
Wartungsiiberpriifung und die Zuladung der Munition.

Fluggeschwindigkeit - Die Fluggeschwindigkeit des Flugzeuges
hinsichtlich der Luft, durch die es sich bewegt, und nicht in
Bezug auf die Oberfliache der Erde.

Fluggeschwindigkeitsmesser - Eine Cockpit-Anzeige der aktuellen
Fluggeschwindigkeit.

Fluglage - Die Abweichung des Flugzeuges vom Horizontalflug.
Fluglagen-Anzeige - Siehe Kiinstlicher Horizont.

Flugzeugtrigergeschwader - Ein anderer Name fiisr Kampfverbinde
mit mindestens einem Flugzeugtriger.

Freund-Feind-Kennung - Ein modernes elektronisches System zur
Erkennung eines unidentifizierten Flugzeuges in weiter
Entfernung ohne Sichtkontakt.

G

Gashebel - Die Hauptvorrichtung des Piloten zur Steuerung der RPMs
(Umdrehungen pro Minute) des Motors und daher der
Schubkraft.

Geleit - Ein defensives Flugmuster, bei dem bestimmte Flugzeuge,
normalerweise Jagdflieger, einem anderen Flugzeug oder einem
Flugzeuggeschwader vorausfliegen (aber nicht zu weit), um es
vor Abfangjigern zu schiitzen.

Geschwindigkeit - Entfernung, die innerhalb einer Zeitspanne
zurickgelegt wird.

Geschwindigkeitsverminderung - Negative Anderung der
Fluggeschwindigkeit; Verlangsamung.

Gieren - Bewegung des Flugzeugs um seine vertikale Achse.

Gleiten - Bewegung des Flugzeugs, die nicht in Ubereinstimmung mit
der Langsachse ist, wird im allgemeinen durch absichtliche
verminderte Betitigung des Seitenruders verursachg;
Seitwirtsfliige.

Gravitationskraft - Beschleunigung auf Grund der Gravitation. In der
Luftfahrt beschreibt dieser Ausdruck auch die Krifte, die auf
die Korper der Besatzung einwirken und durch die
Trigheitseinwirkung beim Wenden mit hoher Geschwindigkeit
entstehen.

Grayout - Fast in Ohnmacht oder in einen Dimmerzustand fallen.

H

Heckschiitze - Das Besatzungsmitglied, das die riickwirtige
Waffe/ruckwirtigen Waffen bedient.

Hohe - Abstand zur Erdoberfliche. Die Hohe kann relativ zur
tatsichlichen Bodenoberfliche gemessen werden - “Absolute
Hohe” - oder als Funktion des Luftdrucks relativ zum
Meeresspiegel - “Wirkliche Hohe”.

Hohenmesser - Anzeige der Flughohe.

IAS - Standard-Luftfahrtabkiirzung fur “angegebene
Fluggeschwindigkeit™.

IFF - Standard-Luftfahrtabkiirzung fiir “Freund-Feind-Kennung”
Im Einsatz befindliche Navigationskarte - Die Cockpit-Karte.

Immelmann - Ein Manéver, um an Hohe zu gewinnen und die
Richtung zu dndern.

Instrumente - Alle Armaturen im Cockpit, die dem Piloten angeben,
was im und um das Flugzeug herum vorgeht; die Skalen und
Mefanzeigen.




Kampfverband - Ein Verband von Schiffen, dem ein spezifischer
Einsatz oder eine spezifische Funktion zugeteilt wurde;
normalerweise ist ein Kampfverband um eine Gruppe von
Kreuzern, Flugzeugtrigern oder Kriegsschiffen angeordnet.

Kampfgeschwader - Eine kleinere Gruppe von Schiffen, die ein Teil des
Kampfverbandes sind; obwohl die Kampfgeschwader, aus
denen ein Kampfverband besteht, einen gemeinsamen Einsatz
haben, arbeiten sie unabhingig voneinander.

Kanone - Am Flugzeug befestigte Waffen, deren Kaliber oder
Rohrgrofle zu grof ist, um sie als Maschinengewehre zu
bezeichnen.

Kompaf - Eine magnetische Vorrichtung, die die Flugrichtung anzeigt
und durch die Funktion des magnetischen Nordpols gemessen
wird.

KompafSkurs - Ein magnetischer Kurs, der sich von der Flugrichtung
unterscheidet.

Kompafirose - Ein Azimutkreis, der auf den magnetischen Nordpol
ausgerichtet ist; hauptsichlich zum Kalibrieren des Cockpit-
Kompasses verwendet.

Koordinierte Wende - Eine Wende, in der das Seitenruder gemeinsam
mit dem Querruder benutzt wird, um entgegengesetztes Gieren
zu vermeiden.

Knoten - Fine Seemeile pro Stunde, Abkiirzung “kt”.

Kraftstoff-Anzeige - Das Instrument im Cockpit, das die Menge des
Kraftstoffes mifit, der in den Kraftstoffbehiltern des
Flugzeuges ist.

Kiinstlicher Horizont - Eine Cockpit-Anzeige, dhnlich dem Gyroskop, die
Seitenabweichung des Flugzeuges vom Horizontalflug aufzeigt.

Kurs - Horizontale Richrung zu oder von jeglichem Punkt, die im
Uhrzeigersinn in Grad von Norden gemessen wird.

Kurvenlage - Schriglage und daher Wendung eines Flugzeuges zu einer
Seite auf Grund der Position der Querruder. Der Pilot
verursacht diese Lage durch seitlichen Druck auf den
Steuerknuppel.

L

Landeschleife - Ein abgebrochener Landeversuch, bei dem der Pilot
eine Schleife dreht, um einen neuen Anflug zu starten.

Landesignal-Offizier - Die Flugzeugtriger-Fluglotsen, die das Flugzeug
beim letzten Anflug einweisen.

Land-Turbulenz-Strémung - Eine turbulente Stromung, die bei
niedriger Flughohe durch Wind verursacht wird, der um
Hindernisse stromt (Berge, Gebdude, Coyotes, Panzer usw.).

Lingengrad - Entfernung Ost oder West vom Greenwich-Meridian, in
Grad, Minuten und Sekunden gemessen.

Letzter Anflug - Ein Flugweg, der in Vorbereitung auf die Landung auf
die Landebahn ausgerichtet ist .

LSO - Marine-Standardabkiirzung fiir “Landesignal-Offizier”.

Luftangriff - Ein offensives Manéver, das darin besteht, daff Flugzeuge
7n einem Ziel fliegen und dieses angreifen.

Luftkampf - Kampf zwischen Flugzeugen in der Luft.

Luftkampfpatrouille - Ein defensives Flugmuster zur Entdeckung und
Abwehr hereinfliegender gegnerischer Flugzeuge.

M

Maximale Flughohe - Die maximale Flughohe, die ein bestimmtes
Flugzeug erreichen kann. Der damit verbundene Ausdruck
“Gipfelhohe” ist die grofite Flughohe, in der sich das jeweilige
Flugzeug funktionsfihig steuern lit. Maximale Flughohe
ergibt sich aus der zur Verfigung stehenden Schubkraft und
dem Auftrieb-Potential der Haupttragfliche.

Meeresspiegel - Hohe Null; die Hohe der Meeresoberfliche.

Mehrfacher Notfall - Eine Situation, in der der Pilot mehr als einer
Notfallbedingung ausgesetzt ist.

Motor, Reihenstand - Jeglicher Motor, bei dem die Zylinder in einer
geraden Linie oder “V”-férmig angeordnet sind, wie bei den
meisten Kraftfahrzeugen.

Motor, Stern - Jeglicher Motor, bei dem die Zylinder kreisformig
angelegt sind, normalerweise um die Lingsachse des Flugzeuges.




Motortemperatur-Anzeige - Das Instrument im Cockpit, das die
Betriebstemperatur des Flugzeugmotors angibt.

Negative Gs - Gravitationskrifte, die in die der Gravitation
entgegengesetzte Richtung wirken; dies sind die Gs, die dem
Piloten das Gefiihl eines “Auftriebs” geben und Redouts
verursachen.

Neigen - Auf- und Abwirtsbewegung der Kamera, um einen
Mittelpunkt, in etwa gleich der Flugzeug-“Neigung”.

Neigung - Der Winkel der Liangsachse des Flugzeugs zum
Horizontalflug.

NM - Standardabkiirzung fiir “nautische Meile”, Seemeile.

o

Oberflachen-Geschwindigkeit - Fluggeschwindigkeit relativ zur
Oberfliche der Erde; wirkliche Fluggeschwindigkeit mit
Einberechnung der Windauswirkungen.

Oldruck-Anzeige - Das Cockpit-Instrument, das den Druck des Ols,
das durch den Flugzeugmotor fliefSt, angibt. Ein guter Hinweis
auf Beschadigungen am Motor.

ONC - Standard-Luftfahrtabkiirzung fiir “Einsatz-Navigationskarte”.

Ops - Militdrische Standardabkiirzung fiir “Operationen”.

P

Pilot - Die Person, die die Hauptsteuerung des Flugzeugs tibernimmt.

Positive Gs - G-Krifte, die in Richtung der Gravitation wirken; dies
sind die Gs, die dem Piloten das Gefiihl geben, in seinen Sitz
gedriickt zu werden, und BewufStlosigkeit verursachen.

Propeller - Die Luftschraube, die am Motor befestigt ist und zur
Erzeugung der Schubkraft verwendet wird.
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Q

Querruder - Die aerodynamischen Steuerungsoberflidchen, die sich
normalerweise in den Tragflichen befinden und das Rollen
oder Schlingern des Flugzeuges erzeugen.

Radar-Hohenmesser - Eine moderne Einrichtung, die zur Messung der
Absoluten Hohe eines Flugzeuges, das Radar verwendet,
benutzt wird.

Radar - RAadio Detection And Ranging equipment, Funkerkennung
und Entfernungsmessung; dies gehoért im Jahre 1942 nicht zur
Standardausriistung.

Redout - Sichtverlust und méglicherweise BewufStseinsverlust auf
Grund platzender Blutgefifle in der Augenhornhaut oder in
anderen Teilen der Augen. Dies wird meistens durch
iibermiflige negative Gs verursacht.

Rollen - (1) Bewegung des Flugzeugs um die Langsachse, wenn eine
Tragfliche sich anhebt und die andere sich absenkt; (2)
Bewegung der Kamera um ihre parallele horizontale Achse, in
etwa gleich der Flugzeugbewegung mit dem gleichen Namen.

Riickwirtig - Befindet sich “auf” dem Flugzeug, aber hinter dem
Piloten und dem Cockpit.

S

Scheren - Ein Manover zwischen zwei gegnerischen Flugzeugen, die
wiederholt versuchen, stindig zu wenden, um den ersten Schuf§
zu bekommen.

Schleudern - Seitwirtsbewegung des Flugzeugs wihrend des Fluges,
die im allgemeinen durch iibermifige Betdtigung des
Seitenruders verursacht wird.

Schiitze, Dorsal - Siche Heckschiitze.

Schiitze, Ventral - Das Besatzungsmitglied, das die ventrale-n (Bauch)
Waffe/Waffen betdtigt.




Schwenken - Bewegen der Kamera von links nach rechts oder rechts
nach links um einen Mittelpunkt; in etwa gleich der
Flugzeugbewegung “Gieren”.

Seemeile - Etwa eine Minute eines Breitengrades; dies ist gleich 1,15
einer Landmeile.

Segeln - Fliegen ohne Motorleistung oder ohne Schubkraft.

Seitenruder - Die Leitfliche am Heck des Flugzeugs zur Steuerung der
Gierung des Flugzeuges.

Sichtverhiltnisse - Entfernung, iiber die ein Pilot vom Cockpit aus
sehen kann; Sichtweite.

Split-S - Ein Manéver, das dem Immelmann-Mandéver gleicht, aber
einen Hohenverlust anstatt eines Gewinns bedeutet.

Sprengladung - Abwerfen der Geschosse, die ein Flugzeug trigr;
' entspricht der Zuladung.

Spurfiithrung - Bewegung der Kamera von einem Standort zum
anderen, die sich von der Bewegung um einen Mittelpunkt, wie
unter Schwenken, Neigen und Rollen beschrieben,
unterscheidet.

Staffel - Eine Gruppe militdrischer Flugzeuge.

Steigen - Luftfahrtausdruck fir Erhohen der Flughche - d.h.
ansteigender Flug.

Steuerkniippel - Die Hauptsteuerung des Piloten fur Querruder und
Hohenruder.

Sturzflug - Im Steilflug niedergehender, bedeutender Hohenverlust

T

Tachometer - Ein Cockpit-Instrument, das die Motor-Kurbelwellen-
Umdrehung pro Minute angibt.

Thach Weave - Ein Drei-Flugzeug-Mandéver, das von zwei
zusammenarbeitenden Flugzeugen verwendet wird, um ein
drittes (gegnerisches) Flugzeug, das hinter dem Fiihrer fliegt,
wiederholt durch die Feuerlinie des Seitenschiitzen zu bringen.

TR - Marine-Standardabkiirzung fiir “Transport”.

Tragfliche - Jegliche Oberfliche an einem Flugzeug, deren
Hauptfunktion es ist, wechselwirkend mit der Luft eine
spezifische Wirkung zu erzeugen; die primire Tragfliche, die
den Auftrieb verursacht.

Transverse Gs - G-Krifte, die in senkrechter Richtung zur Gravitation
wirken; dies sind die Gs, die dem Piloten das Gefiihl geben, auf
eine Seite gedriickt zu werden. Transverse Gs sind viel
gefahrlicher als positive oder negative Gs, da sie dufSerst
schnell Organschiden verursachen.

Trimmen - Neulagerung der Primirsteuerungsflichen zur Korrektur
der Flugzeugtendenzen.

Trudeln - Drehung des Flugzeugs um sein Gravitationszentrum
withrend langeren Uberziehens, findet meistens gleichzeitig mit
bedeutendem Hohenverlust statt.

U

Uberziehen - Ein Zustand, in dem das Flugzeug seinen gesamten
Aufschub verloren hat; dies entsteht, wenn der Anstellwinkel
des Flugzeuges den erforderlichen maximalen Auftrieb
iibersteigt und daher turbulente Luftstromungen um die
Tragfliche verursacht.

\'

Ventral - An der Unterseite oder am “Bauch” des Flugzeuges
befindlich, hiufig hinter der Tragflache.

Verkleidung - Ein Gefiige, das den Motor des Flugzeuges bedeckr und
windschliipfrig macht, wodurch gekithlte Luft das Gefiige
umgibt.

Verpafiter Anflug - Siehe Landeschleife.




Wassernotlandung - Notlandung auf dem Wasser.

Widerstandskraft - Die Kraft, die sich der Bewegung des Flugzeuges in
der Luft entgegensetzt und manchmal als Windwiderstand
bezeichnet wird.

Windmiihlen-Propeller - Ein Propeller, der auf Grund der
Einwirkungen von Wind und Luftgeschwindigkeit in
Bewegung ist anstatt durch die Umdrehung der
Motorkurbelwelle. Ein Windmiihlen-Propeller verursacht
ubermifsigen Windwiderstand und erhéht den
Kraftstoffverbrauch.

Wirkliche Flughohe - Entfernung vom Meeresspiegel, normalerweise
als eine Funktion des Umgebungsluftdruckes errechnet.
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Zelle - Verkleidung fiir einen auf der Tragfliche angebrachten Motor.

Zentrifugalkraft - Diese Kraft existiert nicht. Dies ist ein Name fur die
auswartige Beschleunigung, die sich aus der Trigheit bei der
Wende ergibt.

Zentripetal-Beschleunigung - Der richtige Name fir Beschleunigung
wihrend des Wendens; diese Beschleunigung richrtet sich nach
innen zum Mittelpunkt der Drehung. Diese Tragheitswirkung
verursacht die “Gs” der Piloten.

Zoom - Anderung der Bildschirfe der Kamera. “Heranzoomen”
verursacht die Scharfeinstellung der Kamera auf Objekte, die
kleiner oder weiter entfernt sind, und begrenzt daher den
horizontalen Aufnahmeumfang der Bildschirfe; “Weg-" oder
“Herauszoomen” richtet die Kamera auf nihere oder grofSere
Objekte und erweitert daher den horizontalen
Aufnahmeumfang und bringt einen grofleren Teil der Szene ins

Blickfeld.

Zuladung - Die militirische Aufriistung, die ein Flugzeug trigt, aufSer
der Munition fiir feststehende Geschiitze.




USA-ONLINE-SERVICE

MicroProse USA bietet aktuelle Neuigkeiten, die neuesten
Spielversionen, Aktualisierungen, Produkt-Demos, Kritiken,
technische Ratschlige und mehr iiber die folgenden Online-
Dienste fiir Modém-Benutzer. Fiir die Mitarbeiter sind unsere
Online-Serviceleiter Quentin Chaney und Brian Hellesen
zustindig.

MICROPROSE BULLETIN BOARD SERVICE (MP$*BBS)
USA (410) 785-1841, mit Einstellungen von 8,N,1,
unterstiitzt bis zu 14400 Baud, 8 Leitungen, tiglich rund
um die Uhr.

AMERICA ONLINE: Industry Connection, Schliisselwort:
*MicroProse”, Adresse: MicroProse.

COMPUSERVE: Game Publishers Forum, Schliisselwort: "Go
GAMPUB", Adresse: 76004,2223.

DELPHI: GameSig, Adresse: MicroProse.

FIDONET: MicroProse Conference, Node 1: 2617/107

GENIE: Scorpia RT, Schliisselwort: "Scorpia”,

Adresse: MicroProse.

INTERNET: Adresse: 76004,2223 @ CompuServe.Com.

MCI MAIL: Adresse: MicroProse.

PC-LINK: Computer Forum, Schliisselwort: " MicroProse”,
Adresse: MicroProse.

PRODIGY: "Game Club", Adresse: XHFK15D.

PROMENADE: Industry Connection, Schliisselwort:
"MicroProse", Adresse: MicroProse.

Q-LINK: Computer Forum, MicroProse Section,

Adresse: MPSLabs., ‘

KUNDENDIENST UND
TECHNISCHE BERATUNG

Telefonische Hilfe erhalten Sie von Montag bis Freitag
zwischen 14 und 17 Uhr unter-der folgenden Rufnummer:

+44 (0)454 329510

1942 THE PACIFL




