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KEINE LUST MEHR,
VON PIRAIEN

ABGESCHOSSIEN ZU WERDEN?

Perfeklionieren Sie lhr /

Luftkampfkonnen mit ...

DR. FASSENBIENDERS
,CRIMSON SKIES*

INSTALLATION

Legen Sie die ,,Crimson Skies“-CD in das CD-ROM-Laufwerk f

ein, und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Falls
das Setup-Programm nicht automatisch startet, lesen Sie bitte

die Info-Datei auf der ,Crimson Skies“-CD.

PROGRAMMSTART

Klicken Sie auf Start, zeigen Sie auf Programme, Microsoft Games, und
Crimson Skies, und klicken Sie schlieBlich auf Crimson Skies.

Wahlen Sie im ,Crimson Skies“-Hauptmenti eine der folgenden Optionen:

Feldzug

Starten Sie einen Feldzug, oder setzen Sie ihn fort, oder spielen Sie eine
friihere Mission noch einmal. Am Ende jeder Mission wird das Spiel auto-
matisch gespeichert. Informationen zum Spielen einer friiheren Missionen
finden Sie unter ,Memoiren eines Pirats”, in dieser Ausgabe, Seite | I.

Sofort-Action

Stirzen Sie sich geradewegs in einen Luftkampf! Wahlen Sie aus einer

Reihe vordefinierter Missionen, oder erstellen Sie lhre eigene. Weitere Ein-
zelheiten finden Sie unter ,Sofort-Action”, in dieser Ausgabe,

Seite 27.
Multiplayer-Modus

Fliegen Sie im Multiplayer-Modus gegen lhre Freunde: tiber ein LAN, eine
Modemverbindung oder das Internet. Weitere Einzelheiten finden Sie im
Interview mit Dr. Fassenbiender, in dieser Ausgabe von AAW, Seite 28.

Einstellungen

Passen Sie die Einstellungen fir Spiel-, Klang-, Anzeige- und
Steuerungsoptionen von ,Crimson Skies” an.

Verschwenden

Sie Geld fiir
vergeudete
Munition und
Reparaturen?

Mit der neuesten Kathoden-
strahl-Induktionstechnik kann
Dr. Fassenbiender den ganzen
Himmel DIREKT IN IHREN
KOPF projizieren!

Fliegen Sie die neuesten
und teuersten Flugzeuge!
Spielen Sie gegen lhre
Freunde mit Dr.
Fassenbienders patentiertem
Intervac Z-1000, oder testen
Sie Ihre Fahigkeiten alleine
gegen sein heliumgekihltes
Robotergehirn.”

Lieferung inklusive und
garantiert durch Blake
Aviation Security.

* Gehirn wird

separat verkauft.
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ATLAS MISSIONSKARIE
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Sie haben die neuesten Navigationssysteme im Cockpit und haben sich
frofzdem verflogen? Sie konnen aus 5.000 Fuf3 Hohe keinen Fluss von

Hier ist die
Losung fiir lhr
Problem —

Allas Deluxe
Patentgefaltete f
Wasserdichte \ ~
Missionskarte! . /~/

Dricken Sie wahrend einer beliebigen
Mission die Taste GJ&), um die Karte

zu studieren.

CMission {:orl:setzerD

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die Karte

zusammenzufalten und die Mission fortzusetzen.

@ission neu sl-arte)

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die
aktuelle Mission von Neuem zu beginnen.

( Einstellungen )

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die
allgemeinen Spieleinstellungen, die Klang-,
Anzeige- und Steuerungsoptionen in ,,Crimson
Skies" anzupassen.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die
Mission zu beenden und in lhre Kabine zuruck-
zukehren.

Mit den enthaltenen Biiroklammern konnen

Der Kompass richtet sich automatisch aus: Sie miis-

sen die Karte also nicht standig hin- und herdrehen!

Sie Missionsziele und Aufklérungsfotos an
die Karte heften. Ebenfalls enthalten -
natiirlich kostenlos - ist eine schmierfreie
rote Wachsmalkreide, mit der Sie lhre Ziele
auf der Karte einkreisen kénnen.




Nordamerikas Top-Zeitschrift zu allen Themen, die fiir Piloten und die Luftfahrt von Bedeutung sind
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Eingetragen beim Empire State Patentamt - Gedruckt in Kanada

Air Action Weekly— seit 1928
die Nummer Eins in
Nordamerika in den
Themenbereichen Piloten,
Flugzeuge und Ereignisse am
Himmel - ist zu Recht ganz
besonders stolz auf diese
Ausgabe. Lesen Sie die Story
iber das wagemutige Ass,
den flottesten Mann der Welt
(manche nennen ihn einen:
blutriinstigen Piraten), Nathan
Zachary.

Mr. Zacharys Name tauchte in
allen Schlagzeilen von
Hollywood bis Empire State
auf - aber bis heute wurde
keine einzige Biographie tiber
diesen geheimnisvollen Mann
veroéffentlicht.

Unsere Star-Reporter haben
heimlich Fotos von Zacharys
Stiitzpunkt fur Luft-
operationen, der Pandora,
gemacht. Haben Sie sich je
gefragt, wie es in einem
Piratenzeppelin aussieht?
Dann lesen Sie diese
Ausgabe.

AufBerdem finden Sie Artikel
uber die neuesten Flug-
steuerungen und

Expertentipps zum Thema
Fliegerei.

Diese Ausgabe ist wirklich ‘
voll gepackt bis oben hin,

lieber Leser!

— Nero MacLeon
Chefredakteur
Air Action Weekly Press

Dr. Fassenbienders Crimson Skies

Erfahren Sie mehr Uber dieses wunderbare Produkt.
Installieren, laden und starten Sie Kampfmissionen. ........

Atlas Missionskarte

Sie haben sich verflogen? Sie brauchen einen Orientierungspunkt?
Die wasserdichte, gefaltete Spezialkarte von Atlas fiihrt Sie sicher durch
JEABTL BINSALZ. ...ttt

Die Geschichte & die vielen Leben des Nathan Zachary

Unser Pilot der Woche erzahlt aus seiner friiheren Laufbahn und dartiber, wie
er zur Piraterie gekommen ist. Ist er ein gnadenloser Mérder oder ein Pirat mit

einem Herz aus Gold? Die Entscheidung liegt bei Thnen! ............ccccoveeinnneee

Der Aufstieg der Luftpiraterie und der Niedergang der
Vereinigten Staaten

Ein historischer Ruckblick: Wie blutrinstige Schlachten den einst blauen
Himmel uber Nordamerika dunkelrot farbten. ...........cccviivnninnnncnenieene,

Piratenstitzpunkt

Enthullungsjournalistin Patricia Clark zeigt exklusive Fotos der Pandora,
Nathan Zacharys Stutzpunkt fur Luftoperationen. ..........c.ccocooeeiiveneincncccnnene

Memoiren eines Piraten
Exklusive Fotos von Nathan Zacharys geheimem und privatem Notizbuch.

Blaupausen und Blaumanner: Grundlagen des Flugzeugbaus
Jetzt kdnnen Sie von A bis Z das Flugzeug Ihrer Trdume bauen! ...................

Die Ruhe vor dem Sturm: Einsatzbesprechung der Piraten

Unser Reporter vor Ort nahm an einer Einsatzbesprechung vor einem
Luftangriff durch Nathan Zachary teil und analysierte dessen Waffen-
und Flugzeugwahl! ...

Grundlagen des Fliegens

Zum zweiten Mal bringen wir einen unserer beliebtesten Artikel. Lernen Sie

die Grundlagen: Wie Sie Ihr Flugzeug in die Luft bekommen - und wie sie
0DEIL DIEIDEIL! ...

Nur vom Feinsten! Fluginstrumente

Unsere Ingenieure erklaren die neuesten Cockpitinstrumente und sagen
Ihnen, wie sie benutzt Werden. .........ccoviierreennieeeee e
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Firemans Gefechtstipps

Unsere wochentlichen Tipps sowohl fur Anfanger als auch
UL ALSSE. ittt ettt sttt sttt e te st ebe st et et et ese et e st eb et ene et e e ese e ene et et ene et eneena e eneaen 21

Im Fadenkreuz: Die Experten zum Thema Zielerfassung!

Lernen Sie hier, wie Sie einen Gegner schneller orten, wie Sie besser
schieBen und wie Sie jeden Piraten vom Himmel holen, der Ihren Weg
kreuzt. Und wir stellen das Fernglas vor! ... 22

Augen auf: Ansichten

Sie mussen stets alles am Himmel Uberblicken kdnnen! Lernen Sie, wie
Sie nach oben, nach unten und sogar hinter sich blicken, ohne vom

Kurs abZUKOIMINENL. ........oeiiiiiieeieiie ettt et ee e ae e ee 24
Stunts - So gelangen Sie zu Ruhm & Ehre!

Fliegen Sie durch ein Nadelohr, und machen Sie auf sich aufmerksam! ........ 26
Sofort-Action

Fillen Sie unseren Missionsfragebogen aus - wéhlen Sie Ort, Zeitpunkt und
Flugzeug - und heben Sie ab zu einem schnellen Gefecht in den Wolken. ... 27

Multiplayer-Spiele: Exklusiv-Interview mit Dr. Fassenbiender

Dr. Fassenbiender erklart, wie Sie mit Ihren Freunden - oder Feinden - im
Multiplayer-Modus fliegen und KAMPIEN. .........ccceerrirereeeieeeieeeeieeeseseenes 28

Nachweis der Werbeanzeigen!...............cceueevevereeevvevvvercvercvesnees 31

Die in diesen Unterlagen enthaltenen Angaben und Daten, einschlieBlich URL-Adressen und andere
Verweise auf Internetseiten, konnen ohne vorherige Ankindigung gedndert werden. Die in den Beispielen
verwendeten Firmen, Organisationen, Produkte, Personen und Ereignisse sind frei erfunden, soweit nichts
anderes angegeben ist. Jede Ahnlichkeit mit bestehenden Firmen, Organisationen, Produkten, Personen oder
Ereignissen ist rein zuféllig. Die Benutzer sind verantwortlich fir das Einhalten aller anwendbaren
Urheberrechtsgesetze. Unabhangig von der Anwendbarkeit der entsprechenden Urheberrechtsgesetze darf
ohne ausdruckliche schriftliche Erlaubnis der Microsoft Corporation kein Teil dieser Unterlagen fur irgend-
welche Zwecke vervielfaltigt oder ibertragen werden, unabhéngig davon, auf welche Art und Weise oder
mit welchen Mitteln, elektronisch oder mechanisch, dies geschieht.

Es ist moglich, dass Microsoft Rechte an Patenten bzw. angemeldeten Patenten, an Marken, Urheberrech-
ten oder sonstigem geistigen Eigentum besitzt, die sich auf den fachlichen Inhalt dieses Dokuments bezie-
hen. Das Bereitstellen dieses Dokuments gibt Ihnen jedoch keinen Anspruch auf diese Patente, Marken,
Urheberrechte oder auf sonstiges geistiges Eigentum, es sei denn, dies wird ausdriicklich in den schriftlichen
Lizenzvertradgen von Microsoft eingerdumt.

© & ® 2000 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten.

Microsoft, MS-DOS, Windows, Windows NT, Crimson Skies, DirectDraw, DirectPlay, DirectSound, DirectX
und MSN sind entweder eingetragene Marken oder Marken der Microsoft Corporation in den USA und/oder
anderen Landern.

Die in diesem Dokument erwéhnten Namen von tatsachlichen Firmen oder Produkten sind méglicherwei-
se Marken der jeweiligen Eigentiimer.
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Heben Sie ab!

Lesen Sie
S. 27, und starten
Sie sofort durch.

Keine
Zeit verlieren!
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oie GESCHICHTE & DIE VIELEN LEBEN des
NATHAN ZACHARY
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STELLEN SIE SICH UNSERE UBERRASCHTEN GESICHTER VOR, als
Air Action Weekly ein Telegramm von Nathan Zachary erhielt, in dem
er fragte, ob wir ihn interviewen mdéchten. Und ob wir méchten! Star-
Reporterin Patricia Clark traf sich am 21. Dezember 1936 mit Mr. Zachary
am Hilton Beach, Hawaii. Hier ist die Geschichte eines der umstritten-

¥
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sten Piloten der heutigen Zeit - in seinen eigenen Worten...

H BIN MEIN GANZES LEBEN SCHON von endlosen Wei-
ten umgeben. Meine Familie hat mir erzahlt, dass ich bei
Vollmond auf einem Tafelberg geboren wurde. Sie sagten,
ich streckte mich aus und versuchte, den Mond zu beruhren.
Ich weil zwar nicht, ob das wahr ist, aber diese Vorstellung
hat mich immer fasziniert. Ich habe immer versucht, den groB-
ten und strahlendsten Preis vom Himmel zu holen.

Wir waren immer auf der Wanderschaft, durchstreiften
den ehemaligen amerikanischen Sudwesten, arbeiteten in
den verricktesten Jobs und schlugen uns irgendwie durch.
Meine Familie wurde oft des Dieb-
stahls bezichtigt. Sie waren keine

und in ein Kriegsgefangenenlager gesteckt wurde.

Ich siechte ein Jahr in diesem Lager vor mich hin, bis ich
mit einer Gruppe von Offizieren fliehen konnte - und gera-
dewegs in die russische Front rannte. Wir hatten keine Wahl:
Wir traten der russischen Luftwaffe bei und flogen ihre flu-
gellahmen Doppeldecker. Wir nannten unsere Staffel die
.Gypsies", und obwohl wir vom Material her unterlegen wa-
ren, konnten wir uns gegen die Deutschen behaupten.

Als der Erste Weltkrieg voruber war, gingen die Kampfe
in Russland leider weiter. Die Bolschewiken sturzten den Za-
ren. Und ich saB mitten drin und
musste mich fur eine Seite ent-

Diebe, aber sie waren arm und
verfugten nicht uber die nétige
Wortgewandtheit, um ihre Ehre
verteidigen zu kénnen.

Als ich sechzehn war, machte
ich unwahre Angaben uber mein
Alter und trat in die amerikanische
Luftwaffe ein. Sechs Wochen spa-
ter war ich unterwegs nach Euro-
pa und kédmpfte im Ersten Welt-
krieg. Eddie Rickenbacker nahm
mich als Rottenflieger mit und
lehrte mich Fliegen und Kampfen.
In jenem ersten Jahr verdiente ich
mir ein halbes Dutzend Auszeich-
nungen.

Aber meine Laufbahn als
Kriegsheld fand ein abruptes Ende,
als ich auf das deutsche Fliegerass
Wilhelm Kisler stie3. Er zeigte mir,
dass ich nicht unbesiegbar war,
und schoss mich tUber den Alpen

scheiden. Diese Entscheidung
fiel mir nicht leicht, denn ich hat-
te an der Seite russischer Bau-
ern und Offiziere gekampft und
wurde sogar von Nikolaus I per-
sonlich ausgezeichnet - schlief3-
lich entschloss ich mich aber
trotzdem, fur die Volksarmee zu
kampfen.

Doch die Russen waren nicht
mehr dieselben, wie ich sie ge-
kannt hatte. Ich musste mit an-
sehen, wie die Rote Armee die
gleichen Kriegsverbrechen be-
ging, die ihr selbst widerfahren
waren. Ich hatte das Gefiihl, et-
was dagegen tun zu mussen,
also flog ich die alten Adels-
familien uber die Grenze in si-
chere Gebiete. Das beruhigte
zwar mein Gewissen, machte
mich aber zum Staatsfeind Num-

ab, wo ich gefangen genommen

mer Eins fur die Russen.



Ich floh nach England und ging an die Universitat Ox-
ford. 1923 kehrte ich mit einem Jura-Examen und einem dik-
ken Bankkonto in die Vereinigten Staaten zuruck (die da-
mals noch die Vereinigten Staaten waren).

Da ich erlebt hatte, wie die Reichen und Privilegierten
ihre Macht missbraucht hatten, fasste ich den Plan, sie mit
ihren eigenen Waffen zu schlagen. Ich ging ins Borsenge-
schaft. 1929 verkehrte ich mit Leuten wie Rockefeller, Ford
und anderen Emporkémmlingen wie Howard Hughes. Ich
wohnte in einer Villa auf Long Island mit teuren Autos und
Dienern... und ich habe mich in meinem ganzen Leben nie
so erbarmlich gefuhlt.

Am Ende war ich doch um nichts besser als diese Super-
reichen. Ich war einer von ihnen geworden, einer, der im-
mer nach unten trat und sich nur um sich selbst sorgte.

Es war eine regelrechte Erleichterung, als die Borse zu-
sammenbrach und alles verloren war.

Als die Vereinigten Staaten zerbrachen, horte ich zum
ersten Mal von Piraten am Himmel. Das bewog mich, in ein

ERFINDER

NICHT alle PATENTE
SIND GUTE PATENTE

Es gibt viele Arten von Patentschutz. Sie
wollen mit |hrer Erfindung Geld verdienen;
deshalb mochten Sie das bestmogliche Patent.
Fordern Sie noch heute unsere kostenlose
Broschiire ,SO SCHUTZEN WIR SIE” an -
C. A. LASSEN & CO., N.Y., N.Y.
Eingetragene Patentanwalte seit |875

Leben zuruckzukehren, das zwar keine Aussichten fir die
Zukunft, wohl aber eine lebenswerte Gegenwart versprach.

Die heutige Welt ist aus den Fugen geraten. Vielleicht kann
ich etwas wieder gerade rucken. Ich greife die Reichen und
Machtigen aus aller Welt an und nehme ihnen das, was sie
am meisten schatzen - ihr Geld. Dadurch gelingt es mir viel-
leicht, dass sie ein kleines bisschen von ihrem hohen Ross
herabsteigen und begreifen, dass sie nicht unantastbar sind.

Ich mochte schlieBen mit einem Zitat eines englischen
Piraten aus dem 16. Jahrhundert, das meine Philosophie gut
umreift: Wir werden das Leben voll auskosten, jene an-
spucken, die uns unterdricken, und wir werden dafir un-
ausweichlich am Galgen enden."
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\\\\§ FRYER’S FLYERS

FLUGSCHULE
\

Lernen Sie fliegen wie die Profis!
Erstaunen Sie lhre Freunde!
Verschaffen Sie sich Respekt
unter den Kollegen! Stunt- und
Gewerbeflug-stunden.

Verdienen Sie

HEUTE Ihre Sporen!
Rufen Sie JETZT an,

um die Termine zu erhalten

sich

DIE MSN™ GAMING ZONE ist ein kostenloser Spiele-
dienst, mit dem Sie lustige, spannende und anspruchsvolle
Spiele im Internet spielen konnen. In der Zone konnen Sie
sich mit einigen der besten Spieler der Welt messen oder
einfach nette Menschen bei gelegentlichen Spielchen tref-
fen. Sie erhalten dort auch die neuesten Tipps und Infos zu
»Allegiance™* und anderen hervorragenden Zone-Spielen.
AuBBerdem konnen Sie die kostenlosen Spieleraume in der
Zone besuchen, zum Beispiel ,Hearts”, ,Spades” und
,Backgammon®.

http://www.zone.com/

Ein Interview mit dem
Entwickler der Mehrspieler-
umgebung hochst personlich
finden Sie unter

»MULTIPLAYER-SPIELE:
EIN INTERVIEW MIT DR.
FASSENBIENDER" in dieser
Ausgabe auf Seite 28.




oer AUFSTIEG der LUFTPIRATERIE
und der NIEDERGANG der VEREINIGTEN STAATEN

DER HIMMEL UBER NORDAMERIKA ist ein heies Pflaster, aber das war
nicht immer so. Einst war Amerika ein vereinter und stabiler Staat. Und es ist
noch gar nicht lange her, dass die Menschen noch mit Automobilen, Eisen-
bahnen und Dampfschiffen reisten und Flugzeuge noch eine Sensation
waren.
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WAS ALSO IST GESCHEHEN?

Die ersten Anzeichen der Veranderung wurden mit der
Grippeepidemie nach dem Ersten Weltkrieg sichtbar. Totale
Isolation von der AuBenwelt wurde immer verbreiteter, als
viele Menschen einer Krankheit zum Opfer fielen, die von
heimkehrenden Soldaten aus Europa eingeschleppt worden
war.

Prasident Woodrow Wilsons VorstoB zur Grundung eines
Nationenbundes versetzte die Einwohner der USA in Aufruhr
und ermoglichte es Warren G. Harding, fur seine Kampagne
.Neue Unabhangigkeit von Europa" zahllose Anhanger zu ge-
winnen. Harding forderte striktere Abgrenzung vom Rest der
Welt, und seine Regionalistische Partei machte diese Forde-
rung zu ihrem zentralen Wahlkampfthema. Als die
Regionalisten 1920 die Wahlen gewannen, nutzten sie die
neu gewonnene Macht, um die Prohibition einzufihren.

Als aber 1923 Prasident Harding starb, weigerte sich sein
Nachfolger, Calvin Coolidge, die Prohibition zu unterstitzen,
und das entsprechende Bundesgesetz lief sich in den Aus-
schissen des Kongresses tot.

In der Zwischenzeit wurde die Prohibition zum Streit-
punkt zwischen ideologisch unterschiedlich eingestellten
Regionen Amerikas. Grenzposten wurden an den Staatsgren-
zen eingerichtet, mit denen die Behdrden die Verbreitung
von Alkohol einddmmen wollten. Viele Staaten nutzten die
Grenzposten, um inoffizielle - und absolut illegale - Zolle
einzutreiben.

1927 witete ein neues und todliches Grippevirus im Land.
Die Staaten schlossen ihre Grenzen und machten ihre
Alkoholkontrollposten zu Quarantanestationen. Schmuggler
und Gangster stiegen auf Flugzeuge um, damit sie die Wid-
rigkeiten am Boden umgehen konnten.

Die Wahlen von 1928 hatten eine geringe Wahlbeteili-
gung, da die meisten Leute groe Menschenansammlungen
vermieden, um sich nicht mit Grippe anzustecken. Die
Regionalisten begannen ihr Programm vom ,Starken Staat"
und beschnitten so faktisch die Macht der Bundesregierung.

Der Boérsencrash im Oktober 1929 versetzte den Verei-
nigten Staaten endgultig den TodesstoB3. Der Regionalismus
hatte die nationale Wirtschaft geschwacht, und die Bitte aus
Washington D.C. um finanzielle Unterstitzung wurde von
allen Seiten zurickgewiesen.

Am 1. Januar 1930 sagte sich Texas von den Vereinigten
Staaten los, und Kalifornien, North und South Carolina, Utah
und New York folgten kurz darauf diesem Beispiel. Washing-
ton verfugte weder uber die politischen noch die militari-
schen Mittel, die Vereinigten Staaten zusammenzuhalten, und
war praktisch jeglicher Macht beraubt.

Als die Bundesregierung zerbrach, desertierten die mei-
sten US-Soldaten und stellten sich in den Dienst ihrer Hei-
matstaaten. Viele lieBen sich ihre Fahigkeiten als Soldner
oder bezahlte Gangster verguten.

Nordamerikas Begeisterung fur Flugzeuge war nun zu ei-
ner absoluten Notwendigkeit geworden, da der Handel zwi-
schen den neuen unabhéangigen Staaten praktisch zum Er-
liegen kam. Die regelméfBigen Scharmiitzel zerstorten das
kontinentale Eisenbahnnetz, und die Highways wurden
schnell baufallig oder fielen Sabotageakten zum Opfer. Das
Automobil, das einst das Haupttransportmittel hatte werden
sollen, wurde von Flugschraubern, Luftschiffen und den rie-
sigen Frachtzeppelinen verdrangt, die von nun an den Him-
mel beherrschten.

LLuftpiraten" erregten wahrend dieser Phase des Aufruhrs
immer wieder die o6ffentliche Aufmerksamkeit. Diese Piraten
bildeten kleine, unorganisierte Banden von Draufgdngern und
Publicity-Jagern und begrundeten eine neue Form der Krimi-
nalitat, die bald viele Nachahmer finden sollte.

Die erste ernsthafte Bedrohung durch Piraten gab es im
Jahr 1931. Jonathan ,Dschingis® Kahn - ein ehemaliger Ge-
schaftsmann aus Chicago - grindete die beruhmt-bertch-
tigte ,Red Skull Legion®. Die Skulls operierten in Utah (wo
sie sich als ,Kollektive Volksmiliz" ausgaben) und erbeute-
ten einen Militarzeppelin.

Die kleineren Grenzgefechte zwischen den neuen Natio-
nalstaaten dauerten bis 1935 an. Inmitten dieser chaotischen
Zustande florierten Schwarzhandel und Piraterie. Dutzende
neuer Militareinheiten, wild entschlossen, ihre Staaten zu
verteidigen, bekampften die immer vielfaltiger und ausge-
fallener operierenden Kriminellen. Die ,Redmann Gang*, die
.Red Skull Legion®, die ,Black Swans" und andere Piraten-
banden plinderten landesweit iber alle Staatsgrenzen hin-
weg. Die Nationalstaaten bauten ihre eigenen Luftgeschwader
weiter aus, begannen aber gleichzeitig damit, den Piraten
Freibriefe auszustellen, damit diese offiziell die gegnerischen
Nationen angreifen konnten.

Heute ist Nordamerika ein Kontinent, der sich im Krieg
mit sich selbst befindet. Rivalisierende Milizen fallen Gber-
einander her, um eigene nationale Interessen zu verteidi-
gen. Piraten und Privatleute machen diesen Milizen die Vor-
herrschaft am Himmel streitig, und oftmals mit Erfolg.

Die Luftkorridore sind die neuen Grenzen, und schon ein
einzelner Pilot mit gentigend Fahigkeiten und Nerven kann
uber Sieg und Niederlage entscheiden. Die Flieger von heute
sind Méanner und Frauen, die man bewundern, furchten, vor
allem aber respektieren muss, solange sie das Zepter in der
Hand haben und ihre Stellung am Himmel behaupten. Wir
haben ihnen diese Macht gegeben. Nur der Himmel ist die
Grenze - aber aus funftausend Fu H6he kann man sehr tief
fallen.



PIRATENSTUTZPUNKT

NACH DEM INTERVIEW MIT MR. ZACHARY lud er mich zu einer Besich-
tigung seines fabelhaften Zeppelins, der Pandora, ein. Dank den Techni-
kern von AAW konnten wir eine winzige versteckte Kamera mitnehmen
und unseren Lesern dadurch exklusive Fotos aus dem Inneren dieser flie-
genden Piratenfestung bieten. Fragen Sie bitte nicht, wo die Kamera ver-

steckt war! - Patricia Clark

IE KAPERUNG DER PANDORA war ein Meilenstein
in Nathan Zacharys Piratenlaufbahn. Laut zuverlas-
sigen Quellen ubernahm Nathan den Posten als Dritter
Offizier auf dem ,Empire Air"-Frachtzeppelin Fulcrum und
heuerte dann seine Bande als Mannschaft an. Kaum war
der Zeppelin in der Luft, ibernahmen Nathan und seine
Maéanner die Kontrolle uber das Luftschiff. Sie setzten Ka-
pitdn und Besatzung auf einem Weizenfeld in
Pennsylvania aus... und begannen ihre Reise in den zwei-
felhaften Ruhm.
Das Luftschiff war urspringlich so konstruiert, dass
es zwei Begleitjager transportieren konnte, doch nach tief
greifenden Umbauten am Grundgerust des Zeppelins kann

es heute ein Geschwader von mindestens sechs Jagern
aufnehmen. Der Zeppelin hat sechs seitliche Geschutze
und MG-Batterien Kaliber 60, die jede Motorgondel ver-
teidigen.

Mr. Zachary sagte uns, er habe den Zeppelin in Pan-
dora umbenannt, in Anlehnung an die Buchse der Pan-
dora, die laut der griechischen Sage alles Unheil der
Menschheit enthielt, aber auch die Hoffnung, die die
Menschheit uber erlittenes Unglick hinwegtrostete.

Flr welchen Teil er und seine Bande stehen, lieB er
aber offen.

' Die ,,Pandora*

Seitliches Geschiitz

Motorgondel

Gaskapazitat: 736.300 m*
Lange: 420 m

Durchmesser: 55 m

Nutzauftrieb: 1 74.400 kg

Motoren: | 2 Dynometric

V-16, 440 PS pro Motor
Propeller: 4 Jaray L.Z.
Hochstgeschw.: 135 km/h
Gipfelhohe: 13.000 Fuf

|I= Reichweite bei Hochstgeschw.: 16.000 km

Typische Ladung — E
Fracht: 34.000 kg
Treibstoff: 86.400 Pfund
Ol: 6.050 Pfund
Ballast: 4.540 kg
Mannschaft: 3.270 kg
Nahrungsmittel: 24.500 kg (30 Tage)
Flugzeuge: 27.200 kg
Ersatzteile: 27.200 kg
Freier Auftrieb: 1 1.700 kg :I




Manche sensiblen Bereiche des
Zeppelins waren zwar fur uns nicht
zuganglich, aber ich konnte dieses
Foto von Nathan Zacharys Kabine an
Bord der Pandora machen. Mr.
Zacharys personliche Gegenstande
waren im ganzen Raum zu sehen: Der
zentimeterdicke Perserteppich, der
Mahagonischreibtisch im Stil von Lud-
wig XVI, die Skizze von Picasso ne-
ben dem Pinup-Kalender und die ge-
rahmte Medaillensammlung aus dem
Ersten Weltkrieg und der Russischen
Revolution. Samtvorhdnge sdumen
die Fenster auf einer Seite der Gon-
del, durch die man einen kompletten
Uberblick tiber Himmel und Horizont
genieBen kann. Ein weiteres Fenster

(siehe Foto oben) weist zum Inneren
des Zeppelins, sodass Mr. Zachary
auch die Vorgange innerhalb seiner
fliegenden Festung beobachten kann.
Im Hintergrund sind das Stahlgerust
des Zeppelins und der Starthangar zu
sehen, in dem die einsatzbereiten
Flugzeuge stehen.

C BILD ANDERN )

Ein Bilderrahmen mit vielen hinter-
einander liegenden Fotos. (Mr.
Zachary macht seinem Ruf als perfek-
ter Frauenheld offenbar alle Ehre.)
Klicken Sie auf diese Schaltflache,
wenn Sie das Bild &ndern méchten.

C NACHSTE MISSION )

Nathan Zacharys Karte und Anmer-
kungen zu den bevorstehenden, wag-
halsigen Husarensticken. Klicken Sie
auf diese Schaltflache, um zur nich-
sten Einsatzbesprechung zu gelan-
gen. (Siehe ,Die Ruhe vor dem Sturm:
Einsatzbesprechung der Piraten®, in
dieser Ausgabe, Seite 14.) Das Spiel
wird automatisch am Ende jeder Mis-
sion gespeichert.

( VORIGE MISSIONEN >

Nathan Zacharys persénliche Briefe, Zei-
tungsausschnitte uber vergangene
Abenteuer und mehr! Klicken Sie auf
diese Schaltflache, wenn Sie sich die
gesammelten Andenken ansehen oder
eine Mission nachspielen mochten.
(Siehe ,Memoiren eines Piraten®, in die-
ser Ausgabe, Seite 10.)

LUGZEUGKONSTRUKTIO

Blaupausen und detaillierte techni-
sche Daten von Mr. Zacharys nach-
ster Eigenkonstruktion. Klicken Sie
auf diese Schaltflache, um Flugzeuge
zu bauen und zu kaufen. (Siehe ,Blau-
pausen und Blauméanner: Grundlagen
des Flugzeugbaus®, in dieser Ausga-
be, Seite 12.)

URt’ICK ZUM HAUPTMEN

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um
die Kabine zu verlassen.

Verpassen Sie nicht die neuesten Atem beraubenden Entwicklungen im Crimson Skies-Universum —
Besuchen Sie die Seite http://www.crimsonskies.com/

Jede Woche bieten wir lhnen aktuelle Ereignisse aus aller Welt in den Atlas World News, das Neueste zur Luftfahrt-
technik in Air Action Weekly, Insider-Informationen iiber waghalsige Militarflieger und tddliche Piratenasse in Warriors

of the Air sowie neue Klatschgeschichten in Spicy Air Tales! Betreten Sie die Welt der Luftpiraterie und
= todesmutiger Intrigenspiele - jede Woche aktuell!




MEMOIREN EINES PIRATEN

AAW STAR-REPORTERIN PATRICIA CLARK ergattert einen seltenen
Blick auf Nathan Zacharys geheimes und privates Notizbuch (Verzei-
hung, Nathan - wir konnten nicht widerstehen). Das Notizbuch ist
voll gestopft mit Zeitungsausschnitten, Postkarten von exotischen Or-
ten, Fotos, Abschusslisten und handgeschriebenen, nach Parfium duf-
tenden Briefen.

ACH JEDER MISSION sucht Mr. Zachary seine Kabine auf und analysiert die

Leistungen in seinen Vorigen Missionen. Jede Mission fullt mehrere Doppel-
seiten in seinem Notizbuch.
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Wenn Sie im Notizbuch umblattern méchten, klicken Sie
auf die Pfeile an den Ecken des Notizbuches. Sie konnen von
jeder Seite aus zur aktuellen Mission zuriuckkehren, indem
Sie auf das Symbol Aktuelle Mission klicken, das oben im
Notizbuch angezeigt wird.

Um die Andenken einer beliebigen anderen beendeten
Mission zu betrachten, klicken Sie auf Alle Missionen an-
zeigen. Wahlen Sie im Inhaltsverzeichnis die gewunschte
Mission aus, und klicken Sie anschlieBend auf Mission an-
zeigen. Von hier aus konnen Sie auch eine Mission noch
einmal fliegen, indem Sie die gewunschte Mission auswah-
len und anschlieBend auf Mission wiederholen klicken.

Um in Nathans Kabine zurtickzukehren, klicken Sie unter
dem Notizbuch auf die Schaltfliche Zuriick in die Kabine.

Missionsandenken

Auf der ersten Seite jeder Mission finden Sie Zeitungsaus-
schnitte, Fotos und andere Erinnerungen an Nathans Aben-
teuer. Um diese Gegenstande zu vergroBern, klicken Sie ein-
fach darauf. Wenn Sie ein besonderes Lieblingsstick expor-
tieren und speichern mochten, klicken Sie auf die Schaltflache
Auf Desktop exportieren, die neben manchen der vergro-
Berten Gegenstande aus dem Notizbuch eingeblendet wird.

Abschusslisten

Auf der Seite gegenuber finden Sie aus

stempelahnlichen Eintrdgen bestehende

Abschusslisten fur verschiedene Flugzeug-

typen. Die Zahlen geben Aus-
kunft daruber, wie viele Flug-
zeuge des entsprechenden
Modells wahrend der letzten
Mission durch Nathan abgeschossen wurden.
Eintrdge mit einem roten Stern stehen fur Pi-
loten-Asse! Diese Eintrage werden regelmaBig & wsesty
aktualisiert und stellen eine Ubersicht tber
Mr. Zacharys Hochstpunktzahl dar.

Missionsergebnisse

Auf der rechten Seite unten befinden sich Nathans
Leistungsstatistiken zur jeweiligen Mission. Mit den beiden
Registern Aktuellste und Bisher Beste konnen Sie die jung-
sten Ergebnisse vergleichen. Klicken Sie auf Mission wieder-
holen, und versuchen Sie, das beste Ergebnis zu schlagen.

Weitere Fotos, Zeitungsausschnitte

und Aufzeichnungen

Auf den folgenden Seiten finden Sie mdglicherweise wei-
tere Ausschnitte und Bilder, die von Beobachtern gemacht
wurden, als Nathan beim Flug durch unglaublich enge Vier-
tel Kopf und Kragen riskierte! Leider hatten diese Reporter
nicht die Zeit, einen genaueren Blick auf den Rest dieser
personlichen Aufzeichnungen seiner waghalsigen Raubzi-
ge zu werfen. Nur Nathan Zachary kennt die Geheimnisse.

Balmor

Erfahrung.
Professionalitat.
Richtig grofe
Gebaude.

1211 East Street, Zipperville, Empire State

HMcCoy Aircraft

,Sondermodelle im
Handumdrehen”

DER Beste bei

Spezialflugzeugen und -teilen

Mit dieser Anzeige erhalten Sie eine kostenlose

Propeller-Uberholung!




BLAUPAUSEN UND BLAUMANNER:
GRUNDLAGEN DES FLUGZEUGBAUS

JEDES FLUGZEUG IST EIN GUTES FLUGZEUG, sofern es Sie in die
Luft bringt, aber wenn Sie Ihr eigenes Flugzeug bauen méchten,
dann haben die AAW-Ingenieure ein paar Tipps auf Lager.

ABEN SIE SICH JE GEFRAGT,
WARUM FLUGZEUGBAUER die
Flugzeuge ausgerechnet so bauen, wie
sie sie bauen? Warum verwenden sie
keinen Rolls-Royce Merlin II-Motor in
der Curtiss-Wright J2 Fury anstelle des
R-1800-C? Wegen der Nachteile bezug-
lich Gewicht und Aerodynamik - und
naturlich auf Grund der groSten Ein-
schrankung schlechthin: Geld!

Wenn Sie ein v6llig neues Flugzeug
bauen mdchten, klicken Sie auf
Flugzeugkonstruktion in der Kabine
der Pandora. Geben Sie anschlieBend
einen Namen fur das neue Flugzeug ein,
Kklicken Sie auf OK, und schon kénnen
Sie anfangen, mit den Konstruktions-
blaupausen zu arbeiten.

Diese Blaupausen enthalten samt-
liche Details Ihres Flugzeugs. Oben auf
den Blaupausen sehen Sie den Namen
des Flugzeugs und die aktuellen Ferti-
gungskosten. Angaben zu Ihren verfug-
baren finanziellen Mitteln sind rechts
oben an die Plane geheftet.

Links unten kénnen Sie das maxi-
male Gesamtgewicht fur das aktuelle
Flugwerk, das aktuelle Gewicht sowie
Leistungsstatistiken zur Héchstge-
schwindigkeit, Wendigkeit, Panzerung
und Angriffsstarke ablesen. Wenn Sie
die Konstruktion auf den Blaupausen
modifizieren, dann werden auch diese
Statistiken entsprechend verandert -
fugen Sie beispielsweise ein weiteres
Paar MGs hinzu, dann erhéht sich
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die Angriffsstarke.

Nun wissen Sie, wie die Blaupau-
sen interpretiert werden, also konnen
Sie mit der Konstruktion beginnen. Klik-
ken Sie auf die Register unten, um in
den Blaupausen umzublattern. Begin-
nen Sie auf dem ersten Register, Flug-
werk, und fahren Sie dann der Reihe
nach mit den nachsten Registern fort.
Lassen Sie keinesfalls auch nur einen
dieser Schritte aus, sonst fliegen Sie am
Ende vielleicht in einem Flugzeug ohne
Motor!

Mit den Dropdown-Listen kénnen

Fagler FIT-T &ETIT Bev

Feel Epline

Felrr=8all Pr LS B L
el Ty [ biwrend

T T e

Sie die einzelnen Komponenten auf den
Blaupausen auswahlen. Wenn Sie durch
die Listen blattern, werden rechts un-
ten Statistiken und Beschreibungen zu
den jeweiligen Komponenten angezeigt.

Das Flugwerk bestimmt das Maximal-
gewicht Ihres Flugzeugs. Wenn Sie ein
schweres Flugwerk verwenden, haben
Sie zwar eine stabilere Konstruktion,
aber Ihr Flugzeug wird nicht mehr so
wendig sein wie eines mit leichterem
Flugwerk.



Sie bekommen, was Sie bezahlen. Ho-
here Motorleistung kostet aber ein Ver-

mogen.
Panzerung

Fugen Sie Panzerplatten zum Rumpf
hinzu, um Ihr Flugzeug vor Geschossen
und Raketen zu schitzen. Wahlen Sie
Panzerung fur Nase, Heck und Tragfla-
chen aus.

Geschttze konnen an vier verschiede-
nen Positionen angebracht werden. An
jeder Position konnen sich ein Geschutz
oder ein Geschutzpaar befinden. Wenn
Sie ein Geschitzpaar an einer Position
anbringen méchten, mussen die Ge-
schiuitze vom selben Typ und Kaliber sein.

|

Raketen werden an besonders verstark-
ten Aufhédngungspunkten unter den
Tragflachen angebracht. An den Trag-
flichen konnen sich eine jeweils un-
terschiedliche Anzahl von Aufhangun-
gen befinden, maximal jedoch acht pro
Flugwerk.

Lackierung

Gestalten Sie das Aussehen Ihres Flug-
zeugs mit Farbe, Schattierungen und
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Abzeichen, damit Sie in der Luft von
Freund und Feind erkannt werden!

Wenn Ihr Flugzeug fertig ist, klik-
ken Sie auf die Schaltfliche Fertig zum
Einkauf, um die Gesamtkosten und eine
Berechnung des Gesamtgewichts anzu-
zeigen. Wenn Sie zu viele Komponen-
ten hinzugefligt oder das Gesamtge-
wicht des Flugwerks uberschritten ha-
ben, konnen Sie das Flugzeug nicht
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kaufen. Wenn Sie mehr Geld benétigen,
um das Flugzeug kaufen zu koénnen,
Kklicken Sie auf die Schaltflache Flug-
zeuge verkaufen, und verkaufen Sie
ein oder mehrere nicht benétigte Flug-
zeuge. Klicken Sie auf die Schaltflache
Jetzt kaufen, um den Einkauf abzu-
schlieBen, oder kehren Sie zuruck zu
den Registern der Blaupausen, um et-
waige Anderungen vorzunehmen.

Das Trautmann-Bonilla
Center fiir Kunst

GROSSES GELD
liegt in der Kunst!

Kein Talent erforderlich! Lernen von

Echten Europaischen Lehrern!

Kurse in:
Malen
Zeichnen
Schauspiel
Tanz

Schreiben
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DIE RUHE VOR DEM STURM:
EINSATZBESPRECHUNG DER PIRATEN

ALS UNSERE GEHEIMREPORTERIN an Bord der Pandora war, bekam
sie mehr, als sie erhofft hatte - nun kénnen wir I[hnen als erste nord-
amerikanische Zeitschrift iiberhaupt aus erster Hand und authentisch
Bericht erstatten, wie Piraten ihre Flugzeuge startklar machen und wie
die Einsatzbesprechungen vor den Beutezugen, Luftangriffen und ande-
ren Luftabenteuern ablaufen!

DIE EINSATZBESPRECHUNG AUFZURUFEN, klicken Sie in Nathan Zacharys
Kabine in der Pandora auf Nachste Mission. Nathans Schlachtplan wird vorgetra-
gen und auf einer groBen Missionskarte detailliert veranschaulicht.
Wenn Sie die Einsatzbesprechung wiederholen mochten, klicken Sie auf Briefing wie-
derholen. Um in Nathans Kabine zurickzukehren, klicken Sie auf Zuriick in die Kabine.
Um Ihr Flugzeug fur die Mission startklar zu machen, klicken Sie auf Zur Flug-Checkliste.

Flug-Checkliste

Verwenden Sie diese Tafel, um ein |
letztes Mal Ihr Flugzeug und das Ihres B - Pl Moo Sy e for s e 2udh
Rottenfliegers fiir die bevorstehende [uar T TOeeT—y e
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hangungen.

Wenn Sie die Mission in einem an-
deren Flugzeug fliegen mochten, klik-
ken Sie auf Flugzeug wechseln. Um
andere Munition oder Raketen zu laden,
klicken Sie auf Munition dndern. Bei-
de Verfahren werden auf der folgenden
Seite ausfihrlich besprochen.

Eine Liste der Missionsziele wird
rechts an die Checkliste geheftet. Se-
hen Sie sich diese Ziele an, und ent-
scheiden Sie daraufhin, welches Flug-
zeug und welche Munition am besten Sie auf Mission fliegen. Sollten Sie noch ~ besprechung, indem Sie auf die Schalt-
fur die bevorstehende Mission geeignet  Fragen zu Ihren Missionszielen haben, flache Zuriick zum Briefing klicken, die
sind. Wenn Sie startbereit sind, klicken wiederholen Sie die Einsatz- sich unterhalb der Tafel befindet.




Munitionsauswahl

Bestimmen Sie die Art der Munition
fur sich und Ihren Rottenflieger, indem
Sie sie aus den Dropdown-Listen fur je-
des Geschutz auswahlen. Neben dem
Flugzeug werden Beschreibungen zur
gewahlten Munition eingeblendet.

Bestimmen Sie die Raketen, indem
Sie sie aus den Dropdown-Listen fiir jede
Aufhangung auswahlen. Auf der rech-
ten Seite der Tafel werden Beschreibun-
gen der ausgewahlten Raketen einge-
blendet.

Bestatigen oder verwerfen Sie die
Auswahl Threr Bewaffnung, indem Sie
unterhalb der Tafel entweder auf die
Schaltfliche Bewaffnung bestatigen
oder Bewaffnung verwerfen klicken.
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Flugzeugauswahl

Wenn Sie das Flugzeug wechseln,
konnen Sie sich die technischen Daten
aller verfugbaren Flugzeuge anzeigen
lassen, indem Sie durch die Dropdown-
Listen fur Ihr Flugzeug und das Ihres
Rottenfliegers blattern. Wenn Sie ein
Flugzeug auswahlen, werden neben
dem Umriss dessen Geschwindigkeit,
Panzerung und Wendigkeit sowie die
Geschutze und verfugbaren Aufhdngun-
gen angezeigt. Um ein Flugzeug im
Multiplayermodus oder fur die Sofort-
Action zu verwenden, wéahlen Sie es
aus, und klicken Sie dann auf die Schalt-
flaiche Exportieren.

Nachdem Sie die Flugzeuge fur
sich und Ihren Rottenflieger ausge
wahlt haben, klicken Sie auf
Auswahl annehmen um zur Flug-
Checkliste zurtiickzukehren, oder auf
Auswahl verwerfen, wenn Sie die An-
derungen ruckgangig machen méchten.
In beiden Fallen gelangen Sie anschlie-
Bend zur Flug-Checkliste.




ANCHE PILOTEN BEWEGEN SICH AM HIMMEL, als waren sie mit Fligeln geboren
worden. Der Rest muss sich die Fahigkeiten hart erkdmpfen und durch schmerzhaf-
te Erfahrungen erarbeiten. Doch glucklicherweise machen es die heutigen fortgeschritte-
nen Steuerungen fur Quer- und Seitenruder dem Anfanger leichter als je zuvor, ins weite

Blau abzuheben - und dort zu bleiben.

STARTEN UND ANDOCKEN

Moderne Kampfflugzeuge haben nur selten Bodenkontakt.
Zumeist werden Sie von Zeppelinen aus starten, die sich
bereits in der Luft befinden, und anstelle einer Landung auch
wieder an diesen andocken.

Der Start ist der einfache Teil - Sie werden vom Zeppelin
abgesetzt, starten Ihre Motoren, und los geht's.

Andocken dagegen ist ein bisschen komplizierter. Die
Zeppeline legen einen Andockhaken aus, der Ihr Flugzeug
aufnehmen soll. Steuern Sie Ihr Flugzeug von hinten unter
den Bauch des Zeppelins, und bringen Sie dann die Flugzeug-
nase in eine Linie mit dem Andockhaken. Fliegen Sie so nahe
wie moglich heran, und passen Sie [hre Geschwindigkeit der
des Zeppelins an. Sobald Sie Kontakt mit dem Andockhaken
haben, zieht Sie der Kran des Zeppelins an Bord.

SCHUBSTEUERUNG

Die Schubregler Ihres Joysticks regeln die Geschwindigkeit
Ihres Flugzeugs. Fur Flugmano6ver mit grofem Anstellwinkel
(dem Winkel Ihres Steigflugs) bendtigen Sie mehr Schub als
fur solche mit kleinerem Anstellwinkel. Wenn Sie zu lang-
sam sind, kommt es zu einem Stréomungsabriss, und Ihr Flug-
zeug verliert den Auftrieb.

MANOVRIEREN

Es gibt nichts Aufregenderes als das rauschartige Gefuhl,
wenn Sie aus einem Ruckenflug zurtuck in die Horizontale
rollen und mit Ihrem Fahrwerk die Baumwipfel stutzen... aber
bevor die Pferde mit [hnen als Anfanger durchgehen und Sie
ein solches Manoéver versuchen, mussen Sie erst die Grund-
lagen beherrschen.

Steigflug

Ziehen Sie den Joystick nach hinten. Ihr Flugzeug nickt
nach oben. Wenn Sie den Joystick in dieser Position halten,
fliegen Sie einen vollstandigen Aufwartslooping. Achten Sie
darauf, dass Sie schnell genug fliegen, denn andernfalls kann
es zu einem Stromungsabriss kommen.
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Sinkflug

Driicken Sie den Joystick nach vorne. Ihr Flugzeug nickt
nach unten. Wenn Sie den Joystick in dieser Position halten,
fliegen Sie einen vollstandigen Abwartslooping. Im Gegen-
satz zum Steigflug spielt hierbei die Geschwindigkeit keine
Rolle, denn Sie beschleunigen automatisch auf Grund der
Schwerkraft. Ihre Hohe jedoch spielt eine Rolle. Wenn sie zu
Beginn dieses Manovers nicht hoch genug fliegen, werden
Sie Bekanntschaft mit dem Boden machen!

R o P
LS e k—- e MR T T
e I ==

T TN

p



ANMERKUNG DER REDAKTION: Auf Grund der Uiberwdaltigenden Nachfra-
ge unserer Leserschaft drucken wir hier noch einmal unsere beliebtesten
Artikel (erstmals zu lesen in AAW, 16. Mai, 1933) zum Thema Grundlagen

des Fliegens ab.

Rollen

Wenn Sie den Joystick seitlich bewegen, werden die
Querruder eines Fligels nach oben und die des jeweils an-
deren Flugels nach unten ausgeklappt. Dadurch rollt Ihr Flug-
zeug nach links oder rechts. Es gibt drei Grundmanover, fur
die Sie das Rollen bendtigen: die Rolle mit den Querrudern,
den Ruckenflug und die Kurve mit den Querrudern.

Rolle mit den Querrudern Bewegen Sie den Joystick zur
Seite. Setzen Sie das Rollen fort, bis Sie eine 360°-Rolle be-
endet haben und sich wieder im Horizontalflug befinden.
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Riickenflug Wenn Sie genau in der Mitte einer Rolle mit
den Querrudern den Joystick wieder in die Neutralstellung
bewegen, fliegen Sie auf dem Kopf oder im ,Ruckenflug®.
Ein nutzliches Mandver ist ein Ruckenflug kombiniert mit ei-
nem Abwartslooping. Auf diese Weise konnen Sie am schnell-
sten eine 180°-Wende durchfithren und befinden sich am
Ende wieder im Horizontalflug.

Kurve mit den Querrudern Das letzte Grundmandver im
Zusammenhang mit dem Rollen ist die Kurve mit den Quer-
rudern. Rollen Sie um 90°, bis eine Flugelspitze nach oben
und die andere nach unten zeigt, und ziehen Sie dann den
Joystick nach hinten, als ob Sie einen Aufwartslooping flie-
gen wurden. Auf diese Weise fliegen Sie eine enge Kurve.

Kurvenflug

Drehen Sie den Joystick, um das Seitenruder nach rechts
oder links zu bewegen. So wird die Flugzeugnase nach links
oder rechts bewegt, ohne dass Sie die Querruder benétigen.

Es gibt Dutzende komplizierterer Flugmanover, die sich
aus einer Kombinationen dieser Grundmandver zusammen-
setzen. Trainieren Sie die Grundlagen, und schon bald wer-
den Sie fliegen wie ein Ass.

ABSPRINGEN

Ein Letztes mussen Sie noch lernen: Was tun Sie, wenn Sie
nicht ganz so toll fliegen? Dricken Sie , um die
Cockpitkanzel abzusprengen und aus dem Flugzeug zu sprin-
gen. Seien Sie aber vorsichtig, wenn Sie mit einem Flugzeug
wie dem Devastator fliegen, bei dem sich die Propeller hin-
ter der Kanzel befinden. Sie waren nicht der erste Pilot, der
dem Tod entkommen wollte und sich geradewegs in die Pro-
peller sturzte. Das ist kein schéner Anblick!



FLUGINSTRUMENTE

Visier (siche

WIR HABEN UNSER EXPERTENTEAM GEBETEN, die neuesten Technolo-
gien auszuwerten und daraus die ultimative Instrumententafel zu entwik-
keln. Einige dieser Instrumente sind erprobt und echte, zuverldssige
Messgerdte, aber andere befinden sich noch in der Experimentierphase, so
dass Ihnen diese Gerdte kaum jemals auf3erhalb eines Testgeldndes gro-
Ber Flugzeughersteller begegnen werden. Also machen Sie sich beretit, lie-
be Leser, und wir prdsentieren Ihnen einen Einblick ins Beste vom Besten.

NSERE INGENIEURE HABEN DAS COCKPIT eines Hughes ,Devastator" umkonstruiert.

Und dabei haben sie geklotzt, nicht etwa gekleckert. Beachten Sie die klassische

Ausstattung aus massivem Holz und poliertem Stahl. Die Anordnung der Instrumente kann
sich jedoch je nach Flugzeugtyp unterscheiden.

7 ]

ANMERKUNG DER REDAKTION: Das
Fernglas ist eine derart besondere Anferti-
gung, dass wir ihm einen eigenen Artikel
gewidmet haben: Siehe ,Im Fadenkreuz:
Die Experten zum Thema Zielerfassung.”

Seite 22)
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Geschwindigkeitsanzeige Schadensanzeige Hohenmesser



KOMPASS Ein herkommlicher Kompass
wurde im Flug wegen der Erschutterun-
gen und schnellen Bewegungen, verur-
sacht durch die abrupten
Beschleunigungskréfte, nicht funktionie-
ren. Wir haben uns fur einen ,Explorer
2000" entschieden, der gyromagnetisch
stabilisiert wird. Dieser Kompass zeigt h-
nen bei Wind und Wetter Ihren Kurs an
- ganz gleich, in welche Richtung Sie eine
Kurve fliegen oder rollen.

HOHENMESSER
Als Héhenmesser
haben wir den
.Janas Rex" ge-
wahlt, da er
sehr leicht ab-
zulesen ist. Die
langere Nadel
zeigt die Hohe in Schritten von hundert
FuB, die kurzere in Schritten von tausend
FuB an. Dieser Hohenmesser ist zusatz-
lich mit einer Warnanzeige ausgerustet,
die rot aufblinkt, wenn Ihre Hohe weni-
ger als 100 FuB betragt.

GESCHWINDIGKEITS-
ANZETIGE
Die Whistler
Delux" ist eine
barometrische
Fluggeschwindigkeits-
anzeige, die Ihre
kalibrierte Flugge-
schwindigkeit in Meilen pro Stunde an-
zeigt. Eine rote Warnleuchte blinkt auf,
wenn die Geschwindigkeit Ihres Flug-
zeugs unter den berechneten Wert sinkt,
bei dem die Stromung abreiBt.

KUNSTLICHER HORIZONT Es kann
leicht passieren, dass Sie bei schlechtem

Wetter oder im Kampfgetimmel die Ori-
entierung verlieren. Um dies zu verhin-
dern, haben wir den kinstlichen Hori-
zont der Firma ,Dexter-Handly" einge-
baut. Mit zwei Gyroskopen und
verschleiBfreien Edelstahllagern ausge-
stattet, zeigt Ihnen dieses Wunderwerk
der Technik stets an, in welche Richtung
die Flugzeugnase zeigt: nach oben, nach
unten oder zur Seite.

&

Steigflug Sinkflug

3

Rechtskurve

Linkskurve

Riickenflug Riickenflug
Steigflug Sinkflug
N (v

Gehen Sie niemals
ohne uns in die Stadt!

Wir holen Sie @/ * ;"
garantiert RAUS, -
oder Geld zuriick!

Im Dienst der
Missverstandenen seit 1928

KIMMICH

KAUTIONSLEISTER

V' =@ Picture
Perfect
@rofessionelle
Bilder

Wenn Sie professionelle Bilder
benoétigen, kénnen Sie sich
immer auf uns verlassen!
Lassen Sie sich von unserem
freundlichen Personal
verzaubern!

HOCH-
PROZENTIGES

Starker Geschmack fiir
Starke Abenteuer.




Die Nachrichten von

INLY K

heute aus
aller Welt,
wann
immer Sie
sie
brauchen.

"°mn \\‘-“s

Kaufen Sie HEUTE!

LEX'S S TUDIO

Wenn SIE es
bei Lex nicht

schaffen,
dann

SIND SIE
SCHWACH

ZIPPER

ENGINEERING

Von Flugzeugen bis zu
Leppelinen und Wolkenkratzern

Wir bauen bessere
Welten fiir SIE!

Sitz in Pacifica,
distlich des Lake Washington

Sie werden jubeln iiber

pL °
'\ Dillon Kaffee

Die spezielle Mischung
mit besonders hohem

Koffeingehalt und dem
Besten aus der Bohne!

Probieren Sie noch heufe!

Betrachten wir nun einige Instrumente, die nicht
zur Standardausriistung gehoren und sich den-
noch in unserem Cockpit befinden ...

GESCHUTZAN-
ZEIGE Die

,Browning HPX"-

Geschutzanzeige

zeigt an, welches

Geschutz aktiviert
und feuerbereit ist.
AuBerdem beinhaltet es einen
Munitionszahler, auf dem Sie die ver-
bleibende Munition des aktivierten Ge-
schiitzes ablesen konnen. Die Piloten
dricken @B) oder @), um zwischen
den Geschutzen umzuschalten. Wenn
Sie zu einem anderen Geschutz wech-
seln, zeigt die Nadel der Anzeige auf ein
leuchtendes Kreuz am au3eren Rand der
Anzeige. Diese Kreuze und der numeri-
sche Zahler sind farbcodiert, um den
Munitionszustand anzuzeigen:

Grin Ausreichend Munition.

Gelb Knappe Munition.

Rot

Munition verbraucht.

RAKETENANZEIGE
Die ,Bluedevil®-
Raketenanzeige bie-
tet Auskunft Uber
den Status der Rake-
ten, die an den Auf-
hangungen Ihres Flug-

zeugs montiert sind. Ahnlich wie bei der
Geschutzanzeige werden Typ der akti-
vierten Rakete und die verbleibende
Anzahl angezeigt. Die Nadel der Gerats
zeigt auf farbcodierte Kreuze am Rand
der Anzeige:

Griin Mehrere Raketen vorhanden.

Gelb Wenige Raketen verbleiben.
Rot Alle Raketen verbraucht.

Mit der Taste @ kann der Pilot
vorwarts durch die Raketen und Auf-
hangungen wechseln (oder ruckwarts
mit der Taste @).

Ein besonderer Vorteil dieses Systems
besteht darin, dass es automatisch zur
nachsten verfligbaren Rakete umschaltet,
wenn Sie alle Raketen an einer Aufhdn-
gung abgefeuert haben.

SCHADENSAN-
ZEIGE Das mit Ab-
stand hilfreichste
Instrument ist die
.Crispen Mark V*-
Schadensanzeige.
Sie mussen sich nicht
im Ruckenflug den Hals ausrenken, nur
um nachzusehen, ob Ihr Heck in Sticke
geschossen wurde - ein kurzer Blick auf
dieses wunderbare Instrument wird Ih-
nen zeigen, ob Sie weiter durch die Wol-
ken donnern konnen oder ob Sie auf dem
letzten Loch pfeifen und zum Hangar zu-
ruckfliegen mussen. Das Instrument zeigt
eine schematische Darstellung Ihres Flug-
zeug, die in die Abschnitte rechte Trag-
flache, linke Tragflache, Nase und Heck
unterteilt ist. Diese Abschnitte sind je nach
Schwere des Schadens anders eingefarbt:

Griin Abschnitt vollig intakt.

Gelb Bis zu 50 % der Panzerung dieses
Abschnitts zerstort.

Orange 50 bis 100 % der Panzerung
dieses Abschnitts zerstort, und O
bis 25 % des Flugwerks zerstort.

Rot 25 bis 100 % des Flugwerks

zerstort.

Andere Gerate und Messinstrumente
kommen taglich auf den Markt (manche
sind allerdings nur auf dem Schwarzmarkt
erhaltlich). In den kommenden Ausgaben
werden wir Sie selbstverstandlich auf
dem Laufenden halten, sobald wir von
neuen Entwicklungen héren, und werden
diese ausgiebig unter Einsatz-
bedingungen testen.



FIREMANS GEFECHTSTIPPS

STEVE ,FIREMAN" KELLEY JR. - CAPTAIN der , Air Rangers"
der Republik Texas, uberragendes Fliegerass, dekorierter Held
der Buschkriege und immer noch ein toller Flieger - gibt uns
auch diese Woche neue Einblicke zum Thema Luftkampf.

AGLICH FRAGEN MICH NEUE PILOTEN, die so ahnungs-

los wie Kinder sind, was mein Geheimnis sei. Wie habe
ich 52 Flugzeuge abschiefen konnen, von denen funf ihrer-
seits von Pilotenassen geflogen wurden? Und wie habe ich
das geschafft, ohne dabei selbst Schidden zu erleiden? Nun,
naturlich gibt es in diesem Geschaft nicht nur ein Geheim-
nis... tatsachlich sind es zwei: Wissen und Zahlen.

Wissen

Sie mussen Ihr Flugzeug genau kennen. Fliegen Sie eine
schwer bewaffnete und gepanzerte ,Kestrel* oder den agi-
len ,Bloodhawk"? Studieren Sie jedes Flugzeug genau, und
versetzen Sie sich so in die Lage, die empfindlichen Punkte
Ihrer Gegner ausmachen zu konnen... und lernen Sie gleich-
zeitig, wie Sie Ihre eigenen wunden Punkte schutzen.

Wenn Ihr Gegner zum Beispiel einen ,Bloodhawk" fliegt,
dann fliegen Sie ihm niemals vor die Nase. Fliegen Sie von
hinten auf sein Heck zu - und bleiben Sie dort. Wenn Sie
andererseits eine ,Kestrel" fliegen, kénnen Sie ein paar
Schrammen in Kauf nehmen, bevor es wirklich bedrohlich
wird, also konnten Sie einen Frontalangriff wagen.

Behalten Sie Ihre Geschutz- und Raketenanzeigen stets
gut im Auge. In jeder Situation gibt es eine perfekt geeignete
Waffe, mit der Sie Ihrem Gegner wirksam schaden kénnen.
Ver(sch)wenden Sie keine Dumdum-Geschosse, wenn Sie es
mit einem dickhautigen ,Warhawk" zu tun haben. Haben Sie
vor, einen Zeppelin auszuschalten? Dann machen Sie nicht
den Fehler, nur Flak-Raketen mitzunehmen. Diesen Schnit-
zer wurden Sie nicht uberleben.

Zahlen

In der Schule war ich damals mies mit Zahlen und Ma-
thematik. Glucklicherweise mussen Sie in der Luft nichts uber
binome Theoreme wissen - Sie mussen allerdings ein Gefiihl
fur bewegliche Objekte besitzen: Wie schnell bewegen sie
sich? Wo zur Hoélle sind sie tiberhaupt? Und wohin bewegen
sie sich?

Schauen Sie sich also um (siehe ,Augen auf: Ansichten®,
in dieser Ausgabe, Seite 24), und orten Sie Ihre Gegner. Wenn
Sie erst einmal Einschusslocher in Ihren Tragflachen bemer-
ken, dann ist es meistens zu spat, iberhaupt noch etwas zu
tun. Sie mussen immer die Positionen aller Gegner kennen,
und nicht nur die des einen bésen Buben, den Sie gerade im
Visier haben.

Sie sollten immer versuchen, hinter Ihren Gegner zu kom-
men (auBer er hat ein Heckgeschutz) und ihn im Gegenzug
von Ihrem eigenen Heck fern zu halten.

Wenn Sie sich einem gegnerischen Flugzeug nahern,
dann versuchen Sie, hoher zu fliegen als Ihr Gegner. Da-
durch bieten sich Thnen mehr Méglichkeiten verschiedener
Flugmanover. Ein cleverer Pilot weifl genau, wie er Hohe in
Geschwindigkeit umwandeln kann und umgekehrt. Sturzen
Sie von oben auf Ihr Ziel, wenn Sie ein schnelleres Flugzeug
erwischen wollen... Wenn Sie aber abbremsen miissen (ein
gefahrliches Unterfangen im Luftkampf!), dann ziehen Sie steil
nach oben.

Haben Sie Schwierigkeiten, einen wendigeren Gegner
anzuvisieren? Versuchen Sie, im Kurvenflug abzubremsen.
Dadurch verringert sich Ihr Kurvenradius, so dass Sie mit den
Kapriolen des Gegners mithalten konnen.

Fazit

Denken Sie immer daran: Dort oben kann - und wird -
das Unerwartete passieren. Schon ein kurzer Augenblick der
Unachtsamkeit ist im Luftkampf todlich, also bleiben Sie
wachsam wie ein Luchs. Viel Gluck, Frischlinge!




oie EXPERTEN
zum THEMA ZIELERFASSUNG!

WILLKOMMEN ZU UNSERER WOCHENTLICHEN Kolumne zum Thema Zie-
len. Lernen Sie hier, wie Sie einen Gegner schneller orten, wie Sie besser
schiefen und wie Sie jeden Piraten vom Himmel holen, der Ihren Weg kreuzt!
In dieser Woche stellen wir neben den tiblichen Tipps auch ein neues Gerdt
vor, auf das unsere AAW-Ingenieure gestofen sind: das Fernglas.

E NACH ART DES COCKPITS UND BLICKWINKELS

(siehe ,Augen auf: Ansichten"®, in dieser Ausgabe, Seite

24) sehen Sie entweder die Vorhaltemarkierung und das Fa-
denkreuz oder nur die Vorhaltemarkierung.

Das Fadenkreuz zeigt an, in welche Richtung Ihre
Flugzeugnase zeigt.

Die Vorhaltemarkierung bertucksichtigt die Geschwindig-
keit Ihres Flugzeugs, wenn Sie Kurven fliegen oder rollen.
Diese Markierung zeigt den Punkt an, an dem Ihre Geschos-
se einschlagen wurden.

Wenn Vorhaltemarkierung und Fadenkreuz sich decken,
wurden Sie exakt geradeaus feuern.

Vorhalte-
markierung

Ziel-

fadenkreuz

ZIELE AUSWAHLEN

Um ein Ziel oder ein Missionsziel auszuwéahlen, verwen-
den Sie einen der folgenden Befehle: (Eine vollstandige Be-
schreibung der Joysticksteuerungen finden Sie auf der letz-
ten Seite dieser Ausgabe.)

Tastatur

Ziel auswahlen

Nachsten Gegner/Ziel E
Vorigen Gegner/Ziel UMSCHALT +E
Nahesten Gegner/Ziel STRG+E
Nachstes verbiindetes Flugzeug w
Voriges verbiindetes Flugzeug UMSCHALT : W
Nahestes verbiindetes Flugzeug STRG +W
Nachstes Nicht-Flugzeug R
Yoriges Nicht-Flugzeug UMSCHALT +R
Nahestes Nicht-Flugzeug STRG +R
Nahesten Angreifer zum Fadenkreuz Q
Nichts anvisieren T

Wenn Sie ein Ziel auswahlen, wer-
den zusatzliche Informationen einge-
blendet. Falls sich das Ziel vor Ihnen be-
findet, wird der Name des Ziels ange-

zeigt.




Wenn Sie nah genug sind, wird das Ziel in Klammern
eingefasst (rot fir Gegner, griin fiir Verbindete und blau fur
neutrale Ziele), so dass Sie das Ziel sogar durch eine Wol-
kendecke orten konnen.

Wenn sich das Ziel nicht vor Ihnen
befindet, werden der Name des Ziels,
die Richtung, in die Sie abdrehen mus-
sen, um das Ziel voraus zu haben, so-
wie ein Pfeil, der in Richtung Ziel zeigt,
eingeblendet. Warea Kasted

Sobald Sie ein Ziel zerstoren, wird ot
automatisch ein anderes Ziel ausgewahlt (falls vorhanden).

Pas FERNGLAS

Wollten Sie auch schon immer
einmal wissen, wer oder was Y

gerade unter oder hinter Ihnen \\/,___

fliegt? Jetzt konnen Sie's se- -“"x_

hen. ‘n\ 1
Das Fernglas ist ein I

gyroskopisch stabilisiertes, op-
tls_(_:hes Syster_n, das eine ver- P
groBerte Ansicht des ausge- AU
wahlten Ziels anzeigt. Dieses
vergroBerte Bild bewegt sich
an Ihrer Windschutzscheibe entlang, und ein Pfeil zeigt da-
bei stets in die Richtung des Ziels.

Sie konnen das Fernglas mit der Tastenkombination
ein- und ausschalten. Wenn das Ziel auBer
Sichtweite fliegt, schaltet sich das System automatisch ab.

Cipp der
Woche

Im Luftkampf werden Sie nur alle Jubeljah-

=" re wirklich geradeaus fliegen. Bringen Sie Ihre
Vorhaltemarkierung vor den Flugweg Ihres Gegners
- wenn Ihre Geschosse die Strecke zwischen Ihnen
und dem Gegner zuruckgelegt haben, wird sich
dessen Flugzeug genau dort befinden, wo Sie hin-
geschossen haben!

ABENTEUER

HAUINAH

MiT ,,CAPPY G* KAYS UND SEINEN STILLEN OFFIZIEREN!
JEDE WoOCHE IN AIR TIMES MAGAZINE!

MQERINDUSTRIE
“'.-'ZEPPELINE




AUGEN AUF: ANSICHTEN

WENN SIE IM LUFTKAMPF in einer Wolkenschicht, im gleiBenden Son-
nenlicht oder in einem toten Winkel den Blickkontakt mit Ihrem Gegner
verlieren, sind Sie wahrscheinlich erledigt, bevor Sie das Wort ,absprin-
gen" auch nur aussprechen kénnen. Augen auf ist die AAW-Kolumne
tiber Strategien, wie Sie stets alles am Himmel im Blick haben!

BER DIESE WOCHE IST ETWAS ANDERS: Wir stellen

Ihnen die Ansichten vor, die nun zum Standard der neue-
sten Flugzeugkonstruktionen gehéren. Und glauben Sie uns:
Davon gibt es jede Menge! Sie konnen sich nun einiger Tricks
bedienen, von denen Sie fruher nicht zu trdumen gewagt
hatten.

Erstens konnen Sie mit der Taste @) zwischen der

normalen Cockpitsicht, einer AuBensicht und einer 3D-Sicht
umschalten.

In der COCKPITSICHT sehen Sie zwar alle herkommli-

chen Instrumente, aber lhr Blickfeld ist relativ einge-
schrankt.

In der AUSSENSICHT sehen Sie mehr vom

Gelande sowie die meisten Instrumente.

WEISMAN
GEBRAUCHT- FLUGZEUGE w

S e e

» Flugzeuge firr die ANDEREN!" Die 3D-SICHT ist die am wenigsten einge-
schrankte Sicht.




Eine weitere Option besteht in der Verfolgungsansicht.
Driicken Sie die Taste @, und Ihr Sichtfeld wird relativ zu
Ihrem Flugzeug fixiert - Sie sehen, wie sich Ihr Flugzeug
nahert und dann uber Ihren Blickwinkel hinausfliegt. Dieser
Modus eignet sich hervorragend firr alle angehenden Holly-
wood-Regisseure!

SchlieBlich kénnen Sie die Taste @® driicken, um ein
anvisiertes Flugzeug zu verfolgen. Ihre Sicht bleibt auf die-
sem Ziel zentriert, unabhangig davon, in welche Richtung
Sie fliegen. Driicken Sie emeut die Taste @9, um diesen
Modus wieder zu beenden.

+ZENTRIERTES” ZIEL

Geheimnisse des
BAUCHREDENS
Jetzt geliiftel!

Leicht zu lernen in 60 bis 90 Tagen
mit unserem Heimstudium. ERFOLG
GARANTIERT. Verdienen Sie Geld!
Werden Sie beriihmt! Haben Sie Spaf3!
Riesige Gelegenheit! Radio, Fernsehen,
Biihne! Kostenlose Informationen:

SCHREIBEN SIE UNS!

Sie konnen in jeder beliebigen Sicht zur Seite, nach hin-
ten, nach oben oder nach unten schauen, indem Sie den
Hutchenschalter des Joysticks oder die Tasten der Zehner-
tastatur verwenden. Durch Bewegen des Hutchenschalters
oder Drucken der Tasten auf der Zehnertastatur erzeugen
Sie einen ,Schnappschuss® in die entsprechende Richtung.

Sicht Sicht Sicht oben/
oben/links oben rechts
Sicht Kamera
links ~rd}
@ hinten
fahren
Kamera
nach vorne
fahren
Sicht
rechts

Sicht oben/ Sicht
links/hinten hinten

Sicht oben/
rechts/hinten

Sicht nach

vorne

Wenn Sie in Verbindung mit dem Hutchenschalter oder
der Zehnertastatur die Taste 0 driicken, wird die Sicht
allmahlich in die entsprechende Richtung geschwenkt. Drik-
ken Sie die Taste @¥, um wieder in den Modus
~Schnappschuss® zurtickzukehren.

KAMERASICHTEN
Ansicht

Uber Ihr Flugzeug
Vor lhr Flugzeug

Taste

Links von lhrem Flugzeug

Rechts von lhrem Flugzeug

Sie haben jederzeit Zugriff auf eine von vier Kameras,
um zu Uberprifen, wie es um Ihr Flugzeug auBerhalb des
bequemen Cockpits bestellt ist.



STUNTS - SO GELANGEN SIE zu RUHM & EHRE!

WOLLEN SIE SICH EINEN NAMEN machen? Mochten Sie, dass die
Leute mit dem Finger auf Ihr Flugzeug zeigen und sich Worte der
Begeisterung zufliistern oder vielleicht verdngstigt reagieren, wenn
Sie vorbeirauschen? Was halten Sie von ein paar Schnappschiis-
sen in der Tageszeitung? Oder wollen Sie, dass Ihr bloBer Anblick
selbst die beriithmtesten Piraten zweimal uberlegen lasst, ob sie
sich mit Ihnen anlegen? Wenn dem so ist, lieber Leser, dann sind
Sie hier genau richtig, denn hier présentieren wir die AAW-Sonder-
serie zum Thema: Wie verschafft man sich in der Luft einen Ruf?

ANCHE PILOTEN mes-
sen ihren Erfolg an der
Dicke ihrer Brieftasche, an der
Anzahl der Stunden, die sie
am Himmel verbracht haben,
oder daran, wie viel Fracht sie
von New York nach New Or-
leans geflogen haben. Aber
diejenigen, die es besser wis-
sen, dricken das wahre MaB
eines Piloten durch eine Gro-
Be aus, die nicht in Zahlen
messbar oder darzustellen ist.
Das wahre MaB Ihres Werts
ist Ruhm.

Sie mehren Ihren Ruhm, indem Sie andere Piloten abschie-
Ben (die Bosewichte natirlich... nicht Ihren eigenen Rotten-
flieger), Zeppeline kapern, gefahrliche Flugmanéver durch-
fuhren und andere Ehrfurcht einfléBende Dinge tun. In die-
ser Woche beschaftigen wir uns mit dem ,geféhrliche Flug-
manover"-Teil der Ruhmsteigerung.

GEFAHRENZONEN

Gefahrenzonen sind enge Bereiche, die selbst fur einen
erfahrenen Piloten eine Herausforderung darstellen. Halten
Sie Ausschau nach Tunnels, engen Canyons, offenen Han-
gars und anderen scheinbar nicht zu durchfliegenden Plat-
zen, denn Sie werden ganz schnell berihmt, wenn Sie sie
dennoch meistern!

Vielleicht hat auch Ihr Rottenflieger ein paar Vorschlage,
also horen Sie ihm zu. Er wird Thnen sagen, wenn Sie einen
erwahnenswerten Stunt gemeistert haben.

Ein weiterer Vorteil dieser Gefahrenzonen ist die Tatsa-
che, dass Sie dort Ihre Gegner loswerden konnen. Zwangen
Sie Ihr Flugzeug durch einen Eisenbahntunnel, und dann wird
sich zeigen, ob der Pirat hinter [hnen den Mumm hat, Ihnen
zu folgen! Entweder bricht er seinen Angriff ab, oder er lernt
auf die harte Tour, dass ein begrenzter Raum, eine abartige
Geschwindigkeit und eine zitternde Hand eine todliche Kom-
bination darstellen.

Und vergessen Sie nicht, am néichsten Tag die Zeitung
zu lesen. Ihr Foto konnte die Titelseite filllen oder vielleicht
sogar in Hollywood in der Wochenschau zu sehen sein - bei-
des eine groBe Bereicherung fur Ihr Kerbholz!

Die einzige Grenze fur Ihren Ruhm besteht in Threm Vor-
stellungsvermogen... und Ihren Nerven. Also stellen Sie sich
auf die Probe, Piloten. Leben Sie gefahrlich oder gar nicht.




SOFORT-ACTION

SOFORT-ACTION IST DAS AAW-FORUM fiir Piloten, die ihre ei-
genen Geschichten aus dem Luftkampf erzdhlen méchten.

S GIBT ZWEI ARTEN, Missionen in der Sofort-Action zu fliegen. Sie kénnen
eine Geschichte im Inhaltsverzeichnis auswéhlen, dann auf Geschichte an-
zeigen klicken, die Einzelheiten auf der Titelseite der Geschichte lesen und an-
schlieBend auf Mission fliegen klicken. Oder Sie erzéhlen Ihre eigene Geschich-
te, indem Sie die Mission mithilfe der Dropdown-Listen verandern.

A Al B LR AL AT T T

Wenn Sie [hr eigenes Abenteuer gestalten mochten, ge- Um ein Flugzeug fur den Einsatz in der Sofort-Action zu
ben Sie die benoétigten Daten zur Mission ein, z. B. Anzahl modifizieren, klicken Sie auf die Schaltflache Eigenes Flug-
der Rottenflieger, die eingesetzten Flugzeugtypen, den Schau- zeug bauen am unteren Bildschirmrand.
platz und die Informationen uber Ihre Gegner. Als néachstes
uberprufen Sie Ihre Bewaffnung (und die Ihres Rottenfliegers), Klicken Sie schlieBlich auf Mission fliegen, um die
indem Sie entweder Pilot oder Rottenflieger auswahlenund SOFORT-ACTION zu starten!
anschlieBend auf Bewaffnung klicken.



MULTIPLAYER-SPIELE: EXKLUSIV-INTERVIEW

ooy, mit DR. FASSENBIENDER
“ ‘\_&&\

DR. FASSENBIENDER IST NORDAMERIKAS herausragen-
der Mechanikvirtuose mit Patenten fir zahlreiche Generator-
und Motorkonstruktionen. Sein Erfindergeist im Bereich Flie-
gerei und Flugschrauber hat ihn weltberihmt gemacht. In
dieser Ausgabe spricht der Doktor mit AAW-Redakteur Nero
MacLeon tber ,,Crimson Skies" und fithrt aus, wie Pilotenan-
widrter wertvolle Kampferfahrung erlangen kénnen!

AAW: Wie stellt man eine Multiplayer-Verbindung
her, Doktor?

Dr. Fassenbiender: Sie missen nichts weiter tun, als im
Hauptmentu auf Multiplayer-Modus zu klicken. Stellen Sie
anschliefend eine Netzwerk- oder Internetverbindung her,
indem Sie die gewunschte Verbindungsart auswahlen: MSN
Gaming Zone, LAN IPX oder TCP/IP, Internet oder Modem-
verbindung.

MSN Gaming Zone: Damit Sie in der Zone spielen
konnen, missen Sie zunachst eine kostenlose Zone-ID
erstellen und die Zone-Software installieren. Sobald Sie
dies getan haben, besuchen Sie einfach einen der
,,Crimson Skies"-Spieleraume, und fangen Sie an zu
spielen! Hinweis: Die erste Person, die einen Spieleraum
in der Zone betritt, ist immer der Host eines Spiels.
Weitere Informationen erhalten Sie im Internet auf der
Seite http://www.zone.com/ unter
»Help“.

LAN IPX oder LAN TCP/IP: Mit
diesen Verbindungsarten konnen Sie
in einem lokalen Netzwerk (LAN)
entweder uber das IPX- oder das TCP/
IP-Protokoll spielen.

Internet: Bei diesem Verbindungstyp
konnen Sie tiber das TCP/IP-Protokoll
im Internet spielen, indem Sie die IP-
Adresse oder den DNS-Namen des
Computers angeben, zu dem Sie eine
Verbindung aufbauen méchten.

Modemverbindung: Mit der Modem-
verbindung konnen Sie iber Modem
auf zwei Computern spielen, indem Sie
die Telefonnummer des Computers
eingeben, zu dem Sie eine Verbindung
aufbauen méchten.
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AAW: Und wenn ich mein eigenes, selbst gebautes
Flugzeug fliegen méochte?

DF: Klicken Sie einfach auf die Schaltfliche Eigenes Flug-
zeug bauen, wenn Sie Ihr eigenes Flugzeug von A-Z kon-
struieren mochten.

AAW: Bin ich jetzt bereit, ein Spiel zu starten oder
an einem Spiel teilzunehmen?

DF: Ja. Entweder starten Sie selbst ein Spiel, oder Sie neh-
men an einem Spiel teil, das ein anderer Spieler gestartet
hat. Wenn Sie auf Host klicken, mussen Sie der Spielsitzung
einen Namen geben, ein optionales Kennwort bestimmen und
die maximale Zahl an Spielern festlegen, die am Spiel teil-
nehmen konnen.

Sobald Sie auf Verbinden klicken, wird eine Liste mit
Spielen eingeblendet. Diese Liste kann nach Spielnamen,
Anzahl der Spieler, Missionstyp, Umgebung oder auch dem
Spielstatus sortiert sein. Klicken Sie einfach auf Aktualisie-
ren, um die Liste zu aktualisieren.

Wenn Sie auf einen Spielnamen und anschlieBend auf
Teilnehmen klicken, mussen Sie ein Rufzeichen fir die Sit-
zung festlegen, eine Pilotenstimme wahlen und das Kenn-
wort eingeben, falls der Host des Spiels dies so konfiguriert
hat.

AAW: Was hat es mit den Spiel-Lobbys auf sich?

DF: Dort bilden die Spieler Teams, lassen sich die Spiele-
instellungen anzeigen oder andern sie, sofern sie der Host
sind, und sprechen sich untereinander ab, bevor sie eine
Multiplayer-Sitzung starten.In der Spielerliste sind die Ruf-
zeichen der am aktuellen Spiel beteiligten Spieler aufge-
fuhrt. Das Rufzeichen des Hosts steht immer oben in der
Liste, danach folgen die anderen Spieler in derselben Rei-
henfolge, in der sie ins Spiel eingetreten sind. Die Zahlen
neben den Rufzeichen stehen fiir die Ping-Zeit dieses Spie-
lers in Millisekunden [Anm. d. Red.: Dies ist die Zeit, die der
Spielserver bendétigt, um diesem Spieler zu antworten]. Die
Felder neben diesen Zahlen zeigen den Status des Spielers:
Aktiviert bedeutet, der Spieler ist spielbereit, und abgeblen-
det bedeutet, er ist nicht bereit.

Team: Um ein Team zu bilden, einem Team beizutreten
oder ein Team zu verlassen, klicken Sie auf die
entsprechende Schaltflache: , Team bilden®, , Team
beitreten” oder , Team verlassen”. Je nach Teamstatus
ist stets nur eine dieser Schaltflachen verfigbar.
Entfernen: Der Host kann jeden Spieler zuriick zur
Spieleliste schicken, indem er den Spielernamen
auswahlt und anschlieBend auf , Entf.” klickt.

Bereit: Wenn Sie bereit sind, das Spiel zu starten,
klicken Sie auf ,Bereit”. Der Host kann das Spiel erst
starten, wenn alle Spieler bereit sind.




AAW: Wie kommunizieren die Spieler in der Lobby
miteinander?

DF: Die Nachrichten von anderen Spielern werden in einem
groBen Nachrichtenfenster angezeigt. Die Textfarbe entspricht
dabei der Farbe des Spielers in der Spielerliste. System-
meldungen sind grau und stehen in Klammern.

Die Spieler geben ihre Nachrichten im Chat-Feld ein. Um
eine Nachricht zu ubertragen, drucken Sie die
, oder klicken Sie auf die Schaltflache Sen-
den.

AAW: Wozu dienen die Register rechts oben auf
dem Bildschirm?

DF: Hier konnen die Spieler Ihre Flugzeuge und Bewaffnung
auswahlen. Alle Spieler konnen die Missions-Optionen ein-
sehen, aber nur der Host kann sie andern.

Auf der Registerkarte Missions-Optionen wahlt der Host
die Mission, die Umgebung, die Siegvoraussetzungen, die ma-
ximale Teamgr6Be sowie die Anzahl der Leben pro Spieler
aus. AuBlerdem kann der Host bestimmte Flugzeug-

komponenten und/oder Munition verbieten, indem er auf
Auswahlen klickt und anschliefend die gewunschten Ein-
trage in der Liste der verbotenen Komponenten vornimmt.
Wenn Komponenten verboten werden, erhalten die Spieler
eine Mitteilung, und alle Flugzeuge werden auf die Standard-
konfiguration zurickgesetzt.

Die Flugzeugauswahl unter Flugzeug auswahlen funk-
tioniert genau so, wie bei einem Standardspiel [Anm. d. Red.:
siehe ,Die Ruhe vor dem Sturm: Einsatzbesprechung der Pi-
raten®, in dieser Ausgabe, Seite 14]. Falls der Host selbst ent-
worfene Flugzeuge zulasst, konnen die Spieler diese aus den
entsprechenden eigenen Verzeichnissen importieren [Anm.
d. Red.: siehe ,Blaupausen und Blauménner: Grundlagen des
Flugzeugbaus®, in dieser Ausgabe, Seite 12].

Im Bereich Munition auswahlen bewaffnen die Spieler
ihre Flugzeuge. Verbotene Raketen- und Munitionstypen kén-
nen nicht ausgewahlt werden.

AAW: Das ist bemerkenswert! Wie geht's nun los?

DF: Jeder Spieler muss auf Bereit geklickt haben. Wenn alle
Spieler bereit sind, startet der Host das Spiel, indem er auf
Starten klickt!
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_Jl’ ﬁ‘]’{f EINE LUFTWAFFE
e AUF DEM SCHREIBTISCH!

Mochten Sie die Flugzeuge besitzen, die Nathan
Zachary und Black Swan geflogen sind, und konnen
sich die echten nicht leisten? Dann machen Sie doch
einen Testflug mit diesen originalgetreuen Modellen.
Fltsapamite Jedes Modell ist eine detaillierte Nachbildung der Jager
17/8 Zoll) der Asse in Crimson Skies.

p— Modelle nicht montiert und lackiert. Erhaltlich in guten Spielwaren- und
-qsq Hobbygeschaften oder direkt bei FASA unter www.fasa.com
CoRFoRATION Copyright ©2000 FASA Corp.

== ACTION! DRAMA!
AUFREGENDE
ABENTEUER!

Erleben Sie die aufregenden
Heldentaten des Nathan Zachary!
Durchfliegen Sie die gefahrlichen

Lufte an der Seite von
Trevor ,Falcon” Girard!

brS'lEF:H{'N I';Fl.f'l‘Ll}f'J ¥) ;! o Die Saga beginnt im Winter 2000 o www.fasa.com ®
— o Copyright ©2000 FASA Corp. ®
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< Wer ist die letzte Rettung?.

" DAS KANN IHNEN JEDER GUTE PILOTS.

wechseln ¢5, F6 Nach links rollen

IN®) 4
t wechseln E Rechtskurve oMM ‘
‘:“S‘:te“ G Linkskorve, UMSCHALT +L
el anvisiere{\ W i .
N:::sten Verbundeten SCHUBS-\-EUERUN
anvisieren. 3% R et
Reshtes :‘C\"t":\“g Q Verringern e e
anvisiere i - o anpase
ifer zu Sc
Na\‘:‘e:ltenkrpe:? r:nvisieren N'l*r\fk_-g'\(:se’:\er
adenkret 5
Nichts‘ aan\ere‘;‘ MscHALT +S SoNS'\‘I\‘GrEé ik c
s . . s a
Fe::\? :US }SA:‘:‘O\::‘ dsc\'\'ll'm au&fu"e“
Alle Steuerunge“

anlei gen

Blickrichtung
Nach rechts

Nase nach
: inken rollen
i \
; Rakete
feuern Nachsten
; Ghachutz Gegner/Ziel anvisieren
5 feuern Ansichten
i \
i Nach link Nase nach oben .
{. roTIZn s Der NEUE Steuerknippel von ANGEL ,,Series 3'
f' If;llichstes Nicht- Kurve (Ruder)
ugzeug
't anvisieren d‘hut - d‘kd

4 Fernglas
Geschiitz
wechseln @\‘ @\’( I, b ﬂ#ll’l.ﬂ' - g.l'l. AtN et
Rakete q::]y 'G ""-..,_ l:l 'lll‘.. Il_ll..y.

.

o EUR.IHREMASCHINENUR DAS BESTE!

o
Micresoft

wechseln




