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Vil

Vorwort

Eine der bekanntesten und groBten Firmen in der Unterhaltungssoftware war, istund bleibt
Lucasfilm Games. Zwar wurde der Name verldngert zu LucasArts - Lucasfilm Games und
ein neues Firmenlogo entworfen, aber was sollte das den Adventure und Simulationen an-
haben? Nichts. Denn wie eh und jeh ergattern die Spiele in Fachzeitschriften die hochsten
Bewertungen und werden zu Spielen des Jahres priamiert.

Nachdem die Monkey Island-Reihe mit der zweiten Folge beendet scheint, kdnnen
Indiana Jones-Fans hoffen, schlieBlich wurde Indy 4 auch ohne Filmvorlage (oder Begleit-
film?) als Computer-Adventure entwickelt. Und wie riesig das Spiel geworden ist, konnen
Sie leicht am Seitenumfang in diesem Buch erkennen: Weit iiber siebzig Seiten haben wir
allein diesem einen Adventure gewidmet. Und es hat sich gelohnt! Bleibt nur die Frage:
Welches Adventure kommt als nichstes von Lucas? Leider konnen wir darauf auch noch
keine Antwort geben: Top Secret! Scheinbar werden allerdings erst einmal die dlteren Pro-
gramme von Lucasfilm aufgemotzt und in VGA- oder sogar CD-ROM Versionen heraus-
gebracht.

Mit Secret Weapons hat Lawrence Holland seinen élteren Simulationen wieder eins
draufgesetzt: schneller, schoner, groBer. Leider war die vierte und letzte Erweiterungs-
diskette zu SWotL bei Manuskriptschluf noch nicht erhiltlich. Aber vielleicht kénnen
Holland-Sim-Fans mit der folgenden Nachricht beruhigt werden: Demnéchst erscheint X-
Wing, eine Simulation, die auf den Wing-Fightern der Lucasfilm-Kino Trilogie “Star
Wars - Krieg der Sterne” basiert.

Bleibt uns nur noch, Thnen beim Lesen und Spielen genauso viel Spaf3 zu wiinschen, wie
wir ihn mit den Adventures und Simulationen von LucasArts - Lucasfilm Games selber
hatten.

Im Juli 1992,

Rainer Babiel
Norbert Bendieck
Heiko Preufler
Patrick Woytal






Die beiden neuesten Adventures







Monkey Island 2 — LeChucks Revenge

Was bisher geschah

Ihn kennen inzwischen wohl alle Piraten unter der Sonne: Guybrush Threepwood. Eines
Tages kam Guybrush auf Melee Island an, programmiert mit dem Wunsch, Pirat zu wer-
den. Doch das war gar nicht so einfach. Er ging in die erstbeste Kneipe und sprach mit drei
duBerst wichtigen Piraten. Dort erfuhr er das erste Mal von LeChuck, obwohl er nicht viel
erfuhr, da die drei schon Angst hatten, {iberhaupt LeChucks Namen auszusprechen. Sie
akzeptierten Guybrush schliefllich als Piratenanwirter. Und er erfuhr, da8 er drei Priifun-
gen bestehen mufite, um Pirat werden zu konnen: Er mufte den Schwertmeister besiegen,
das “Idol der vielen Hinde” aus dem Gouverneurspalast stehlen und den berithmten Schatz
von Melee Island finden.

Also kaufte sich Guybrush ein Schwert und sparrte ein biBchen mit den Piraten auf Melee
Island herum. Sonderbarerweise ging es beim Schwertkampf nicht um das Geschick mit
dem Sibel, sondern um die Schlagfertigkeit bei Beleidigungen unter dem Kampf. Da Guy-
brush dank eines “iibernatiirlichen” Wesens vor dem Computer gut vorbereitet war, dauer-
te es nicht lange, bis er die erste Priifung bestanden hatte. Dann kam der Blackout bei unse-
rem Threepwood.

Beim Einbruch in den Gouverneurspalast lernte er die wunderschone Gouverneurin Elaine
kennen. Da Guybrush bei Frauen aber nicht so beredt war, machte er sich mit dem
Versprechen, erst alle drei Priifungen zu 16sen, wieder aus dem Staub (aber nicht ohne das
“Idol der vielen Hiande”, und somit hatte er ja schon zwei Priifungen bestanden, hahdha).
Doch er hatte nicht mit LeChuck gerechnet, der ebenfalls ein Auge auf die schone Elaine
geworfen hatte.

Nachdem Guybrush von seiner letzten Priifung, die er locker bestanden hatte, zuriickkehrte,
hatte LeChuck Elaine entfiihrt. Fast alle Piraten waren gefliichtet, und man konnte gegen
Eintritt den Gouverneurspalast pliindern. Auf der Stelle kaufte Guybrush ein Gebrauchtschiff
und segelte mit einer zusammengewiirfelten Besatzung, die kurz nach Reisebeginn meu-
terte, LeChuck hinterher. Nach einer durchzechten Nacht wachte Guybrush mit einem
fiirchterlich dicken Kopf auf. Als er an Deck ging, lag sein Schiff vor Monkey Island. Er
schoB sich auf den Strand und sah sich erst einmal im Dschungel um, wo er Freundschaft
mit einem Affen schloB. Guybrush sah sich weiter auf der Insel um, traf einen Schiffbrii-
chigen und die Eingeborenen (Kannibalen, bah!).

Als er sich geriistet genug sah, machte er sich auf den Weg unter die Insel, wo das
Geisterschiff des Piraten LeChuck vor Anker lag. Doch bevor der letzte Kampf so richtig
entbrennen konnte, floh LeChuck mit seiner Gefangenen zuriick nach Melee Island, um die
Armste dort zu ehelichen, und lieB den verdutzten Guybrush auf Monkey Island zuriick.
Doch mit Hilfe der Progammierer schaffte es Guybrush, auch nach Melee Island zu
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kommen. Dort entbrannte der letzte Kampf, in dem er LeChuck schlieBlich mit einer
geballten Ladung Malzbier vernichten konnte. Ein Happy-End. Guybrush und Elaine lagen
sich in den Armen.

Doch was wirklich hinter dieser doch wohl wirklich ein bichen abenteuerlich klingenden
Geschichte steckt, erfahren Sie in Monkey Island 2. Auf geht’s!

Monkey 2 - Die Losung

Teil 1: Die Macht des Voodoo-Zaubers

Hier sitze ich nun am Lagerfeuer und erziihle bestimmt zum zehnten Mal die Geschichte,
wie ich den gefiirchteten Piraten LeChuck besiegt habe. Doch anscheinend kennen meine
beiden Zuhorer die Geschichte auch schon, und deshalb wollen sie endlich eine neue horen.
Da mir aber diese beiden Typen langsam auf die Nerven gehen und ich ein bichen was von
der Welt sehen will, beschlieBe ich, diese Insel zu verlassen.

Als ich iiber die alte Holzbriicke gehen will, um mir im Ort ein Schiff zu chartern, kommt
mir ein riesiger Seemann entgegen. Ohne Riicksicht darauf, daB ich ein schwaches Herz
habe, packt er mich einfach und spielt Milchshaker mit mir. Zum Gliick 148t er mich aber
nach einiger Zeit wieder los und verschwindet. Allerdings nicht, ohne mir vorher zu sa-
gen, daf er Largo DeGrande sei und ich mich vor ihm hiiten solle. Zudem nimmt er noch
mein ganzes Erspartes an sich.

Im Ort dann finde ich keine Hauser oder Hiitten, sondern umgebaute Schiffe, welche alle
an einem Steg festgemacht sind. Ich gehe sofort in die erste Behausung rein und finde
mich in einer Schreinerei wieder. Den Schreiner quetsche ich iiber diesen Largo DeGrande
aus, welcher mich auf der
Briicke geschropft hat.
Daraufhin bekomme ich
zu horen, daBl er am lieb-
sten einen Tisch aus ihm
machen wiirde und dafl das
einzige wirksame Mittel
gegen diesen Kerl eine
Voodoo-Puppe wiire.

Dader Schreinerzwareine
Menge iiber Biber weif},
seine Werkstatt aber nicht
viel hergibt, verschwinde
ich wieder.
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Im nichsten Schiff wohnt
ein kleiner Kerl, der Spe-
zialist fiir Karten jeglicher
Art ist und mir eine Men-
geiiberdieInselund Largo
erzdhlen kann. So erfahre
ich, da3 Largo ein Kom-
plize von LeChuck war
und kein Schiff ohne seine
Erlaubnis die Insel verlaBt.
Bevorich gehe,nehme ich
dann noch ein Blatt Papier
vom Stapel, weil ich un-
bedingt mal wieder nach
Hause schreiben muf. Ir-
gendwie jedoch kénnen mir die Leute nicht weiterhelfen. Ich beschlieBe deshalb, mir die
Insel genauer anzusehen. Als ich zu diesem Zweck noch einmal iiber die Briicke gehe, fillt
mir ein Spaten auf, der vor einem Schild steht. Den nehme ich sofort mit, um beim néchsten
Zusammentreffen mit Largo nicht wieder mit leeren Handen dazustehen.

Wihrend ich so durch die Gegend laufe, fillt mir in den Stimpfen ein Schild auf, das mein
ganzes Interesse weckt. Ich benutzte den Sarg, der vor dem Schild schwimmt, als Boot und
rudere los. Das ist schon irgendwie unheimlich; nachts in einem Sarg durch die Siimpfe zu
rudern. Doch es wird noch viel unheimlicher, als ein riesiger Totenkopf vor mir auftaucht,
der im Fackelschein richtig “lebendig” wirkt.

Nachdem ich mir ein Herz gefafit habe, rudere ich hinein und stelle fest, daB dieses Ding
als Aufzug dient und mich zu der Voodoo-Frau bringt. Bei einem lingerem Gesprich mit
ihr erfahre ich unter anderem, daB sie keine Voodoo-Puppe hat, aber dal3 sie mir durchaus
eine machen kann, wenn ich ihr die richtigen Zutaten bringe. Damit ich diese nicht
vergesse, gibt sie mir extra eine Einkaufsliste mit. Als ob ich damit zu Aldi gehen konnte
und die Sachen nur aus dem Regal nehmen miifite. Nachdem ich mich von ihr verabschiedet
habe, nehme ich ein Stiick Faden aus dem Vorraum mit. SchlieBlich kann man so etwas in
einem Adventure immer gebrauchen.

Erst war ich ja froh, daB ich diesen unheimlichen Sumpf endlich verlassen konnte. Doch
auf dem Friedhof bei Dracula und seinen Freunden ist es nachts auch nicht gemiitlicher. Vor
allen Dingen dann nicht, wenn man einen Toten ausgraben soll. Trotzdem gehe ich auf den
Hiigel und grabe mit dem Spaten ein Loch, um einen Knochen fiir die Voodoo-Puppe zu
finden.

DaB es dabei die ganze Zeit donnert und blitzt, macht die Sache nicht gerade angenehmer.
Hoffentlich fillt mir als Strafe fiir meine Grabschindung nicht der Himmel auf den Kopf.
Jedenfalls beeile ich mich, den Sarg zu 6ffnen und einen Knochen mitzunehmen.
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Nach dem Horror auf dem
Friedhof brauche ich erst
mal einen Schnaps, und
ichbeschlieBe, in die Knei-
pe im Ort zu gehen. Doch
als ich dem Barkeeper
sage, was ich will, lacht er
nur und sagt, da ich noch
ein Kind wire. Unver-
schimtheit! Wenn der
nochmal so was sagt, dann
hole ich meinen groBen
Bruder. Und wie ich da an
der Theke stehe, taucht
schon wieder dieser Largo
auf und bestellt sich einen Schnaps. Vielleicht sollte ich ihm einfach eins vor die Nase
hauen, das wiirde mir tierisch SpaB machen. Und ich hitte eine Korperfliissigkeit von ihm
fiir die Voodoo-Puppe. Doch da ich befiirchte, daB die ganze Kneipe bei diesem Kampf
zertriimmert wird, lasse ich es lieber. Ui, was ist denn das?! Largo scheint der Schnaps nicht
zu schmecken. Er spuckt alles aus und verschwindet, wild schimpfend. Jetzt mu8 ich nur
noch mit dem Stiick Papier seinen Speichel von der Wand wischen, und ich habe dann
schon zwei der vier Zutaten fiir die Puppe. Zufrieden kann ich die Kneipe jetzt verlassen.

Als ich auf dem Schiff stehe, fallt mir das offene Fenster am Heck auf. In der Hoffnung,
da vielleicht einen Schnaps oder zumindest ein Malzbier zu bekommen, steige ich durch
das Fenster und lande in der Kiiche. Der Koch, der hier am Werk ist, war in einem fritheren
Leben wohl Zirkusartist. Das kommt mir in den Sinn, wihrend ich ihm beim Kochen zuse-
he. Aufgrund akuten Alkoholmangels in diesem Raum begniige ich mich damit, das Mes-
ser mitzunehmen und wieder durchs Fenster zu verschwinden.

Der niichste Teil fiir die Puppe ist scheinbar am einfachsten zu beschaffen: ein Kleidungs-
stiick von Largo. IchmuB nur ausfindig machen, wo er wohnt, und in einem unbeobachteten
Augenblick ein Hemd oder so etwas mitnehmen. Deshalb gehe ich ins Hotel und unterhalte
mich mal mit dem Portier. Ich erfahre, daB es nur ein Zimmer gibt, welches belegt ist. Er
erlaubt mir aber nicht, hineinzugehen.

Als ich mich im Empfangsraum umsehe, erblicke ich einen jungen Alligator, der an einen
Mast gebunden ist. Weil das hier aber nicht Miami Vice ist und Alligatoren ins Wasser und
nicht in ein Hotel gehdren, schneide ich ihn mit dem Messer los. Das kleine Tierchen flitzt
sofort raus, der Portier, vor Wut schnaubend, hinterher. Im Futternapf finde ich noch ein
paar Kisereste, welche ich unmoglich liegenlassen kann.

Daraufhin sehe ich mir das Gistezimmer an, das aussieht, als wire eine Bombe ein-
geschlagen. Allem Anschein nach ist es Largos Zimmer, und ich schaue mich mal um. Ein
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Hemd oder etwas dhnli-
ches finde ich nicht, dafiir
aber nehme ich sein Tou-
petmit, womitich Gegen-
stand Nummer drei habe.
Bevor Largo zuriickkom-
men kann, verschwinde
ich wieder und iiberlege
mir, wie ich an ein Klei-
dungsstiick von ihm kom-
men kann.

Da erblicke ich die Reini-
gung am Ende des Steges,
und mir fillt etwas ein. Da
Largo keine Kleidung in seinem Zimmer hat, wird er nur das besitzen, was er im Moment
triagt. Und das wird er wohl spitestens dann ausziehen, wenn es dreckig ist. Bevor ich
jedoch gehe, nehme ich noch den Eimer mit, der bei den drei verriickten Piraten hingt.

Jetzt gehe ich erst einmal zur Voodoo-Tante, um ihr die ersten drei Utensilien fiir die Puppe
zu bringen. Vielleicht kann sie damit ja schon was anfangen. Doch als ich bei ihr bin, sagt
sie, sie konne ohne das Kleidungsstiick nichts anfangen. Enttduscht setze ich mich in den
Sarg, um wieder aus dem Sumpf zu verschwinden. Und da habe ich schon wieder eine Idee:
Man miifite Largo einfach in den Sumpf locken und ihn dort in den Schlamm stoBen. Aber
wie locke ich ihn hierher? Nun, wenn der Prophet nicht zum Berg will, muf} der Berg eben
zum Propheten. Ich krame den Eimer hervor und fiille ihn mit Schlamm, welchen ich jetzt
Largo nur noch irgendwie an seine Sachen schmieren muf3.

Zuriick in seinem Hotelzimmer, kann ich ihn jedoch nicht finden. Da féllt mir ein alter
Schulstreich ein, der bisher immer noch geklappt hat. Ich schlieBe die Tiir und stelle den
Eimer oben auf die Kante. Um nicht sofort von ihm in Stiicke gerissen zu werden, wenn er
reinkommt, verstecke ich mich hinter der spanischen Wand.

Kaum habe ich das getan, kommt auch schon Largo und geht in die Falle. Es klappt
genauso, wie ich es mir vorgestellt habe. Largo verldBt mit seiner Fangopackung das
Zimmer und macht sich auf den Weg zur Wischerei. Ich verfolge ihn natiirlich dabei und
erlebe ein interessantes Gesprich zwischen Largo und dem Wischereibesitzer. Als Largo
wieder weg ist, gehe ich in sein Zimmer und finde den Abholschein fiir seine schmutzigen
Sachen von innen an die Tiir geheftet. Mit dem Schein gehe ich dann zur Wischerei und
bekomme das, was Largo eben gebracht hat. Nanu?! Ein BH?! Entweder ist Largo Trans-
vestit, oder er benutzt den BH als Ohrenwérmer.

Mit dem vierten Teil fiir die Puppe bestiickt, gehe ich wieder zur Voodoo-Zauberin und
zeige ihr meine Errungenschaft. Mit dem Hinweis, da3 die Reichweite sehr begrenzt sei,
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gibt sie mir die Voodoo-
Puppe und ein paar Na-
deln. Jetzt kann mich gar
nichts mehr hier halten.
Ich renne sofort los, um
Largo einen Besuch abzu-
statten.

Als ich bei ihm im Hotel-
zimmer bin, durchbohre
ich sofort die Voodoo-
Puppe mitden Nadeln, um
Largo zu peinigen. Dieser
ist vollkommen iiberrascht
von meiner Attacke und
schreit wie am SpieB. Als ich ihm dann noch erzihle, daB ich es war, der den geféhrlichen
LeChuck getotet hat, weiB er gar nicht mehr, was er sagen soll. Als Beweis fiir meine
Heldentat zeige ich ihm den Bart, den ich LeChuck abgeschnitten habe. Das war allerdings
der groBte Fehler, den ich je gemacht habe, denn Largo reiit mir den noch lebenden Bart
aus der Hand und verschwindet damit aus dem Zimmer.

Beider Voodoo-Tante erfahre ich, daB LeChuck mit dem Bart, den Largo mir gestohlen hat,
zu den Lebenden zuriickgerufen werden kann. Zudem gibt sie mir noch ein Buch, in dem
einiges iiber die vier Kartenstiicke steht, die zu Big Whoop fiihren.

Total sauer iiber meine eigene Dummheit, gehe ich zum Strand, um da meinen Frust am
Lagerfeuer zu vergessen. Nachdem ich mit den Jungs ein biSichen gesungen habe, erzéhlen
sie mir, daB das Schiff von Captain Dread das einzige ist, das zu chartern ist.

Auf dem Weg zu Captain Dread entdecke ich einen Stock am Strand, welchen ich sofort
einstecke. Doch auch bei Captain Dread erlebe ich eine Enttiuschung. Zum einen will der
Captain ohne seinen Talisman, den er vor langer Zeit verloren hat, nicht in See stechen, und
zum anderen verlangt er noch einen Haufen Knete fiir sein Boot.

Jetzt benotige ich also die Karte von Big Whoop, eine Menge Geld und etwas, das ich
Captain Dread als Talisman unterschieben kann. Mit der Karte von Big Whoop diirfte es
wohl keine Probleme geben, da Wally ja Experte auf diesem Gebiet ist. Als ich bei ihm
angekommen bin, muR ich jedoch erfahren, daf er von dieser Karte lediglich weil3, daB sie
aus vier Teilen besteht, die auch noch an verschiedenen Orten versteckt sind.

Wihrend er erzihlt, fillt mir sein Monokel auf, das er die ganze Zeit auf- und absetzt. Da
Wally mir im Moment sowieso nicht helfen kann und mich dieses Monokel irgendwie an
die Beschreibung von Captain Dreads Talisman erinnert, nehme ich es einfach, als er es auf
den Tisch legt.
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Im Dorftreffeichdrei See-
leute, die vor der Wiische-
rei sitzen. Bei einem Ge-
spriach mit ihnen kommt
es mir jedoch eher so vor,
als wiren das drei geschei-
terte Philosophiestuden-
ten. Wihrend des Ge-
sprichs huscht die ganze
Zeit eine Ratte um mich
herum. Und weil ich als
kleines Kind immer schon
einmal eine Ratte haben
wollte, beschlieBe ich, die-
se zu fangen und zu zéh-
men. Dazu baue ich mir aus dem Stock und der Kiste, die da steht, eine Falle. Den Faden
binde ich als Ausloser an den Stock, und als Koder miissen die Kisereste herhalten. Jetzt
muB ich mich nur noch zwei Schritte von meiner Falle entfernen und im richtigem Moment
an der Schnur ziehen. Als die Ratte in der Falle sitzt, 6ffne ich die Kiste einen Spalt und
kann die Ratte herausholen. Sie macht einen furchtbar verhungerten Eindruck, und ich
beschlieBe, ihr in der Kiiche der Kneipe Futter zu besorgen.

Dort angekommen, sehe ich den groen Suppentopf auf dem Feuer stehen und werfe der
Einfachheit halber gleich die ganze Ratte in den Topf. Hoffentlich kostet das den Koch
nicht die Stellung. Das ist ja die Idee...!! Ich verschwinde wieder durchs Fenster und setze
mich in die Kneipe. Der Wirt will mir zwar keinen Alkohol ausschenken, aber was zu essen
will er mir wohl holen. Doch kaum ist er in der Kiiche verschwunden, hére ich von dort ein
ungeheures Gezeter, da irgendwas in der Suppe schwimmt. (Na, so ein Zufall!) Darauf-hin
feuert er seinen Koch und bietet mir diese Stellung an. Als er sagt, da ich ein Wochen-
gehaltim voraus erhalte, nehme ich sofort an. Weil aber Arbeit furchtbar ungesund ist, ver-
schwinde ich durchs Fenster und gehe mit dem Geld zu Captain Dread.

Mit dem Monokel, welches ich ihm als neuen Gliicksbringer unterschiebe, und dem Geld
schaffe ich es, ihn zu iiberreden, in See zu stechen. Auf die Frage, wo denn sein Schiff sei,
erwidert er, da ich mich schon darauf befinde. - Das kann ja eine lustige Seefahrt werden
mit diesem Klapperkahn.

Teil 2: Eine Seefahrt, die ist lustig

Captain Dread gibt mir eine Karte von den Inseln, die er ansteuern kann. Ich suche mir Phatt
Island aus. Ich bezweifle zwar stark, dal wir den kiirzesten Weg gesegelt sind, doch
Hauptsache, wir sind irgendwann dort angekommen.



10 Das Lucasfilm Games Buch 2

Auf Scabb entdecke ich
zu meinem Erschrecken
einen Steckbrief, auf dem
das Foto eine ungeheure
Ahnlichkeit mit meinem
Antlitz hat. Und schon
steht ein riesiger Soldat
neben mir und zwingt
mich, indie Villades Gou-
verneurs mitzukommen.

Die Villa ist total luxurios
eingerichtet, und der Gou-
verneur selbst liegt dick
und fettin seinem Bettund
spielt Schlaraffenland. Zu allem UberfluB erfahre ich dann noch von diesem ekel-
haften Wackelpudding, dal LeChuck tatsdchlich wieder lebt und auch noch eine Beloh-
nung auf mich ausgesetzt hat. Deshalb wandere ich auch sofort ins Gefidngnis, wo ich
scheinbar verhungern soll. Dort habe ich einen Zellennachbarn, dem es gesundheitlich
nicht ganz so gut geht. AuBerdem ist noch ein triiges Hiindchen im Raum, das wohl auf mich
aufpassen soll.

Als ich meinen Aufenthaltsort noch ein wenig untersuche, finde ich unter meiner Matratze
einen Stock. Mit diesem stehle ich dem armen Kerl in der Nachbarzelle einen Oberschen-
kelknochen - ich glaube, der braucht den eh nicht mehr. Den Knochen werfe ich dem Hund
zu und erhalte als Dank den Schliissel, den er in der Schnauze trigt. Nachdem ich die Zelle
verlassen habe, nehme ich noch die beiden Umschlidge mit, die im Regal sind. Der eine
Umschlag enthilt meine ganzen Habseligkeiten, und der andere gehorte meinem Zellen-
nachbarn, der offensichtlich in besseren Tagen ein Jahrmarktgorilla war.

In einer Seitengasse entdecke ich einen Mann, der an einem Gliicksrad spielt und prompt
den Hauptpreis gewinnt. Um meine Neugierde zu befriedigen, was er mit dem ganzen Geld
jetzt wohl macht, verfolge ich den Mann und finde heraus, daf es sich hier um eine Bande
handelt, die armen Touristen und bléden Schatzsuchern das Geld aus der Tasche ziehen
will. Da ich den Trick jetzt aber kenne, besorge ich mir die néichste Zahl.

Wenn man allerdings die ndchste Gewinnzahl wissen will, mul man erst eine Art Losungs-
wort sagen. Man bekommt zweimal mit den Fingern eine Zahl gezeigt. Egal was der Typ
hinter der Tiir auch sagt, als Antwort muf man immer die Zahl sagen, die als erstes gezeigt
wurde.

Nachdem ich das dreimal richtig gemacht habe, bekomme ich die nichste Gewinnzahl und
gewinne auch sofort beim Gliicksrad. Als Preis nehme ich die Einladung zur Gouverneurs-
party, weil ich hoffe, dort Elaine zu treffen.
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An einem Steg treffe ich
dann noch einen Angler,
der so selbstgefillig von
sich spricht, als hitte er
das Angeln erfunden.

Und da ich zwar nicht an-
geln, aber mindestens ge-
nauso gut ligen kann wie
ein richtiger Angler, er-
zihle ich ihm, daB ich
schon viel groBere Fische
als er gefangen habe.

Daraufhin bietet er mir
sofort eine Wette an, welche ich, leichtsinnig wie ich nun einmal bin, auch noch annehme.

Mit dem Schiff fahre ich dann weiter zu Booty Island wo die Party sein soll. Direkt am
Hafen gibt es sogar einen Kostiimverleih, im dem ich mir eine Verkleidung fiir die Feier
ausleihe. Das geht aber erst, nachdem ich meine Einladungskarte vorgezeigt habe.

Auf dem Weg zur Party muf ich dann noch an einer Wache vorbei, die mich erst passieren
14Bt, nachdem ich meine Einladung vorgezeigt habe und in mein licherliches Kostiim
geschliipft bin.

Uber Stock und Stein geht es dann zum Gouverneur, der in einer Art SchloB lebt. Vor dem
Haus sehe ich wieder einen trigen Hund, der faul in der Sonne liegt. Wahrscheinlich haben
die Hunde in diesem Adventure alle Schlaftabletten gefressen.

Bei der Party finde ich dann auch schon das erste Kartenstiick in einem Bilderrahmen. Ohne
daB jemand etwas merkt kann ich das Stiick nehmen und mich aus dem Staub machen.

Doch kaum habe ich einen Ful iiber die Tiirschwelle nach draulen gesetzt, spielt dieser
blode Koter Alarmanlage und ruft den Girtner auf den Plan. Als ich dann zu fliechen
versuche, erlebe ich die neueste olympische Disziplin: den Harkenweitwurf. Dummerwei-
se ist der Wurf so gut, daB ich getroffen werde. Daraufhin schleppt man mich zu Elaine,
bei der ich meinen ganzen Charme spielen lassen muf3, um sie gnadiger zu stimmen. Doch
als ich sie um die Karte bitte, wird sie wiitend und wirft diese aus dem Fenster und mich
aus dem Zimmer. Auch ein zweiter Besuch bei ihr im Zimmer bringt nichts, da sie schon
weg ist. Ich nehme das Ruder mit, das iiber ihrem Bett hingt und verlasse das Haus.

DrauBen steigt meine Stimmung schlagartig, als ich das verloren geglaubte Kartenstiick
auf dem Rasen liegen sehe. Doch als ich es autheben will, kommt ein Windsto8 und trigt
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es bis ans andere Ende
der Insel. Der Hund
scheint speziell auf diese
Karte abgerichtet zu sein.

Also beschlieBe ich, ihn
mitzunehmen, da er mir
bei der Suche bestimmt
helfen kann. Anschlie-
Bend gehe ich noch hinter
das Haus, weil ich dem
Girtner fiir die Beule an
meinem Kopf danken
will. Alsichihnaber nicht
finde, trete ich wiitend vor
die Miilltonnen. Bloderweise ruft das den Koch aus der Kiiche hervor, der sein
Fleischermesser bestimmt nicht mitgebracht hat, um Petersilie zu schneiden.

Ich laufe einmal ums ganze Haus und versuche mich dann in der Kiiche zu verstecken. Da
steht ein Eimer mit Fischen auf dem Tisch, mit deren Hilfe ich die Wette mit dem Angler
gewinnen miifte. Schnell stecke ich mir einen Fisch ein und verlasse in Windeseile den Ort
des Geschehens.

An der Klippe finde ich die Karte, die tief unten an einem Ast hangt. Wie kann ich mir die
nur angeln? Angeln, das ist es!

Mit dem Schiff geht es wieder nach Phatt Island, wo ich dem Angler meinen “Fang” zeige.
Erstmeint er ja, er habe schon genauso groBe Fische gefangen. Doch nach einiger Zeit sieht
er seine Niederlage ein und gibt mir seine Angel.

Mit dieser schippere ich wieder zu Booty Island und angle mir an der Klippe das erste
Kartenteil. Aber was ist das??!! Eine Mowe fliegt vorbei, schnappt sich einfach das gute
Stiick und verschwindet damit.

Natiirlich verfolge ich sie iiber die halbe Insel und lande an einem groBem Baum an dem
spiralférmig Locher angeordnet sind. Mit der Holzplanke die im unterstem Loch steckt
kommt mir das ganze wie eine Selbstbautreppe von einer schwedischen Mobelfirma vor.
In das nichste Loch stecke ich das Ruder und schwinge mich elegant auf selbiges.

Wo kommen denn plétzlich die vielen Sterne her? Und warum ist es so dunkel? Da sind
ja meine Eltern! Suchen die auch den Schatz? Warum sind denn da zwei Skelette? - Die
haben ja ein lustiges Lied. Das gefillt mir so gut, daB ich mir den Text notiere. Plotzlich
steht da auch noch LeChuck vor mir. Wenn jetzt noch Kermit der Frosch kommt, dann
schwore ich, nie mehr nach einem Schatz zu suchen.
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War das ein Traum! Und
mein Kopf hat schon wie-
der eine Beule mehr. Das
zerbrochene Ruder bringe
ich sofort nach Scabb Is-
land zum Schreiner, wel-
cher das Paddel notdiirftig
flickt. Der Angeber be-
hauptet dann auch noch,
daB das Paddel jetzt stabi-
ler als vorher sei.

Wieder am Baum ange-
kommen, stecke ich das
Ruderindas Lochiiber der
Planke und steige dann darauf. Danach ziehe ich die Planke aus dem unterstem Loch und
stecke sie wieder ein Loch hher und steige dann da drauf usw. Oben finde ich drei alte
verlassene Baumhéuser, von denen ich sofort das vordere betrete.

Hier finde ich einen riesigen Haufen Papier, welches wohl alles dieser diebische Vogel
herangeschaft hat. Um aus dem Stapel die Karte zu finden, lasse ich den Hund suchen,
welcher auch prompt das gesuchte Stiick findet. Da ich jetzt keine Verwendung mehr fiir
das Tier habe, lasse ich es nach Hause laufen.

Als ich mir die anderen beiden Hiitten ansehe, finde ich in der oberen ein Teleskop, das
ich natiirlich einstecke. Darauf verlasse ich den Baum und mache mich auf zu meinem
Schiff.

Unterwegs treffe ich Kate, die Flugblitter verteilt und mir unbedingt eine Rundfahrt in
ihrem Boot andrehen will. Ich nehme mir eins von ihren Flugblittern und vertroste sie auf
ein anderes Mal.

Captain Dread fihrt mich danach in der Weltgeschichte herum, und ich entspanne mich erst
einmal. Bei einer Untersuchung des alten Kahns finde ich eine alte Tiite Papageienfutter
und stecke sie mir ebenfalls ein.

AnschlieBend fahren wir zu Booty Island. Dort schaue ich mich in dem kleinem Haus vorne
links um. Die ganzen Sachen, die ich finde, sind ziemlich alt und kaputt. Auf jeden Fall
behauptet der Verkidufer, da das alles Antiquititen seien.

Das einzige, was mich hier interessiert, ist der Spiegel, der aber unverkéuflich ist, weil der
Papagei ihn in Beschlag genommen hat. Das bringt mich dazu, das Schild in der Ecke zu
kaufen und auch die leere Tiite mit dem Papageienfutter iiber den leeren Haken zu hiingen.
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Der Papagei denkt sofort,
er habe einen neuen
Spielkameraden und laBt
seinen alten Freund, den
Spiegel, im Stich. Jetzt
hat auch der Verkiufer
nichts mehr dagegen, daf}
ich den Spiegel mitneh-
me.

Nun lasse ich mich von
Captain Dread nach Phatt
Island verschiffen und
suche dort meinen Steck-
brief auf. Um nicht sofort
wieder in den Knast zu miissen, beschlieBe ich, das Prospekt von Kate iiber mein Bild zu
hiingen. Jetzt muB ich mir keine Sorgen mehr wegen des Steckbriefes machen. Zufrieden
wandere ich ein wenig iiber die Insel.

Auf meinem Riickweg kann ich von weitem beobachten, wie Kate von Soldaten einge-
kerkert wird. Das war nicht meine Absicht. Ich gehe sofort ins Gefiangnis und befreie sie.
Als sie laut fluchend an mir vorbei nach drauBen rennt, vergifit sie ihren Umschlag im
Regal, in welchem ich eine Flasche Rumersatz finde.

Auf Scabb Island angekommen, gehe ich in die Kneipe und sehe dort zu meiner Uber-
raschung einen klavierspielenden Affen. Doch trotz dieser Attraktion ist hier soviel Stim-
mung wie an einem Samstagabend in einem Kloster. Weil der Affe hier einwandfrei sein
Talent verschwendet und ich noch einen guten Promoter kenne, versuche ich den Affen
mitzunehmen. Das gelingt mir aber erst, nachdem ich ihn mit der Banane und dem Metro-
nom ins Affenparadies schicke. Da ich auf Phatt eine Ecke gesehen habe, die dem Affen
bestimmt gefallen wird, mache ich mich sofort auf den Weg dorthin.

Dort angekommen, suche ich den Wasserfall auf und schaue mir dann die ganze Sache von
oben an. Da stellt sich zu meiner Verwunderung heraus, daf eine Pumpe dieses ganze
Spektakel erzeugt. In Zeiten immer stirker wachsenden UmweltbewuBtseins beschliefie
ich, daB diese Pumpe viel zu viel Energie verbraucht. Daraufhin schalte ich selbige mit
Hilfe des Affen aus und gehe zuriick.

Doch was sehen meine verwunderten Auglein als ich jetzt den Berg hinuntergehe? Nicht
nur, daB der Wasserfall kein Wasserfall mehr ist, hinter dem Wasserfall verbirgt sich auch
der Eingang zu einer Hohle.
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Neugierde kennt bei mir
keine Grenzen. Und so
marschiere ich, entdek-
kungslustig wie ich bin,
schnurstracks in die Hohle
hinein. Drinnen sieht es
aber nicht wie in einer
Hohle, sondern eher wie
bei uns im Heizungskeller
aus.

Trotz dieser Enttduschung
gehe ich bis ans Ende der
Hohle und finde mich auf
der Halbinsel wieder, wel-
che zu Phatt Island gehort. Oben auf dem Hiigel steht ein kleines Hauschen, welches ich
nach einem anstrengenden Aufstieg betrete.

Der Besitzer dieses Hauses ist gar nicht so erfreut dariiber, da3 ich bei ihm auftauche. Erst
alsichihmeinen Kampf anbiete, lif3t er mich ins Haus. Jedoch will er keinen Schwertkampf
oder etwas dhnliches, sondern ein Wetttrinken. Das ist’s. Jetzt habe ich endlich mal die
Gelegenheit in diesem Spiel so richtig einen zu schiitten, so wie damals bei meinem Kolle-
gen Heinz P.

Als er jedoch den Humpen vor meine Nase stellt, bin ich schon fast vom Geruch betrunken.
Schnell schiitte ich das Zeug in den Baum, der in der Ecke steht. Um nicht als Feigling
ausgelacht zu werden, kippe ich den Rumersatz in mein Glas. Bei dem Wetttrinken habe
ich natiirlich tiberhaupt keine Probleme, doch mein Gastgeber scheint nicht so viel zu
vertragen und fillt vollig besoffen vom Stuhl.

Um die diistere Atmosphire in diesem Raum zu beseitigen, 6ffne ich ein Fenster und sehe
vor dem Haus eine Statue. Nach meiner Meinung wiirde die noch besser aussehen, wenn
sie irgendwas in der Hand hielte. Zu diesem Zweck gebe ich ihr mein Fernglas und stelle
fest, daf ein Lichtstrahl gebiindelt ins Haus geworfen wird.

Bei genauerem Hinsehen féllt mir auf, daB an der Stelle, wo der Lichtstrahl ins Zimmer féllt,
vorher mal ein Spiegel hing. Aus diesem Grund hinge ich meinen Spiegel dort in den
Rahmen und wiederhole das Experiment mit dem Fernglas.

Jetzt wird an der Riickwand des Raumes ein Ziegelstein von dem Licht getroffen. Und als
ich diesen ein wenig bewege, verliere ich plotzlich den Boden unter den Fiiflen und stiirze
in die Tiefe. Schon wieder mein Kopf! Doch wenn sich schon jemand die Miihe macht,
hier einen Geheimraum anzulegen, dann wird es hier auch irgend etwas Wertvolles geben.
Und da liegt auch schon der zweite Teil der Karte, den ich natiirlich mitnehme.
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Da ich bisher nicht ein
einziges Andenken aus
diesem Spiel habe, wel-
ches ich meinen Eltern
mitbringen konnte, gehe
ich auf Booty Island noch
einmal in den Antiquiti-
tenladen. Dort liegt zu
meinem Erstaunen das
dritte Kartenstiick auf der
Ladentheke.

Doch der Verkdufer muf3
groBenwahnsinnig gewor-
den sein und verlangt den
licherlichen Betrag von sechs Millionen dafiir. Soviel ich auch verhandele und diskutiere,
er gibt kein biBchen nach. Er sei lediglich bereit, daB Kartenstiick gegen die Galionsfigur
von einem versunkenem Schiff namens MAD MONKEY zu tauschen.

So fahre ich nach Phatt Island und suche dort im Register der Bibliothek unter dem Buch-
staben “S” wie “Schiffsungliick”. Als ich da ein interessantes Buch gefunden habe, merke
ich mir den Titel und gehe damit zu der Frau, die dort arbeitet. Diese holt mir das ge-
wiinschte Buch, aber erst nachdem ich einen vorldufigen Biichereiausweis bekommen
habe. Ich glaube, bei den Angaben fiir den Ausweis hiitte ich mich auch als der Papst ausge-
ben konnen, und sie hitte nichts gemerkt. Auf jeden Fall ist in dem Buch genau beschrie-
ben, wo das Schiff versunken ist. Ich mache mich also auf den Weg, um die Galionsfigur
zu bekommen.

Das Problem ist nur, daB ich die Galionsfigur von Captain Dreads Schiff aus nicht holen
kann und daB Kate fiir eine Rundfahrt mit ihrem Schiff 6.000 verlangt. Wo soll ich das
ganze Geld nur hernehmen? Vielleicht gehe ich einfach noch einmal zu meinem Arbeit-
geber auf Scabb Island und frage nach einem weiterem Vorschul.

Dort angekommen, gehe ich also in die Kneipe. Um nicht mit der Tiir ins Haus zu fallen,
bestelle ich mir erst einmal was zu trinken. Und - oh Wunder - als ich meinen Biicherei-
ausweis vorzeige, bekomme ich sogar, was ich bestellt habe. Allerdings sind die Getréinke
alle so widerlich, daB ich das blaue und das gelbe aus Verzweiflung miteinander mische.
Jetzt habe ich ein griines, das aber auch nicht viel besser schmeckt. Leider scheint der
Barkeeper auch nicht gewillt zu sein, mir auch nur einen Pfennig Vorschu zu zahlen, wes-
wegen ich wieder gehe.

Vollkommen sauer fahre ich nach Booty Island und besorge mir dort im Antiquititenladen
das alte Nebelhorn. Als ich da rein blase, wihrend ich zufillig beim Spuckwettbewerb
vorbeigehe, denken die ganzen Idioten, die da stehen, daB ein Staatsbesuch kommt, und
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stehen stramm. Daraufhin
blase ich noch einmal hin-
ein und vertausche die
kleinen Markierungs-
fihnchen, wihrend alle
wegsehen.

Durch die gesteigerten
Gewinnaussichten ani-
miert, versuche ich mich
jetzt auch mal beim Spuk-
ken. Dochsooftichesauch
versuche, mit dieser
schlechten Leistung ist
einfach kein Blumentopf
zu gewinnen. Als ich schon einen ganz trockenen Mund habe, nehme ich mal einen
Schluck von diesem ekelhaften griinen Zeug. Und schon steigt meine Leistung ungeheuer.
Nach ein paar Versuchen belege ich auch prompt den ersten Platz und bekomme den Sie-

gerpreis.

Da mir der Preis viel zu hiBlich ist, versuche ich, ihn im Antiquititenladen zu verkaufen.
Und als ich dem Verkiufer sage, da da die Spucke von LeChucks Morder drauf ist, zahlt
er mir sogar 6.000 dafiir.

Mit dem Geld miete ich das Boot bei Kate. Allerdings muf ich vorher in dem Buch iiber
die groBen Schiffsungliicke nachsehen, um ihr den Kurs sagen zu konnen. Kaum haben
wir die Stelle erreicht, die auf der Karte beschrieben ist, springe ich todesmutig in die
Fluten und tauche bis auf den Grund. Und was sehe ich da wohl? - Falsch! Weder Flipper
noch den weilen Hai treffe ich, dafiir liegt da unten aber tatséchlich die Mad Monkey, von
welcher ich die Galionsfigur an mich nehme. Weil ich mit diesem schweren Gewicht un-
mdglich auftauchen kann, steige ich auf den Anker und ziehe einmal an dem Tau. Das ver-
anlaBt Kate, mich hinaufzuziehen, und so kénnen wir wieder zuriick ans Land fahren.

Jetzt kann mich nichts mehr halten. Ich renne auf dem kiirzesten Wege in den
Antiquititenladen. Dort lege ich die Galionsfigur auf den Tresen und erhalte dafiir den
dritten Kartenteil. AnschlieBend nehme ich auch noch die Sége mit und verlasse den La-
den.

Im Sargladen nebenan lduft die ganze Zeit ein iiberaus merkwiirdiger Verkidufer herum
und versucht mir einen Sarg anzudrehen. Ich hingegen habe vor, noch ein oder zwei Jahre
zu leben und interessiere mich viel mehr fiir den Schliissel, der hinter der Theke hédngt. Da
ich befiirchte, daR der Verkaufer was dagegen hat, wenn ich den Schliissel einfach mitneh-
me, bitte ich ihn, den Sarg mal vorzufiihren. Aber auch das hilft mir nicht weiter, da er ein-
fach nicht drinbleiben will. Hitte ich nur ein paar Nigel.
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Sofortmache ich mich auf,
nach Scabb Island und
gehe dort in die Schreine-
rei. Allerdings trennt sich
auch der Schreiner nicht
so einfach von seinen
Besitztiimern. [ch muf3 mir
wieder was einfallen
lassen. Deshalb gehe ich
zu den drei Piraten, die
schon die ganze Zeit vor
der Wiischerei sitzen und
sige dem einem mit der
Sige das Holzbein ab.

Wabhrscheinlich wird jetzt gleich der Schreiner-Pannen-Service auftauchen, und ich muf
nur noch in die Werkstatt gehen und nehmen, was ich brauche. Tatsichlich! Als ich die
Werkstatt betrete, ist der Schreiner weg, und ich nehme in Ruhe den Hammer und die
Nigel mit.

Natiirlich geht es jetzt wieder nach Booty Island, wo ich den Sargverkéufer noch einmal
bitte, Probe zu liegen. Kaum ist er im Sarg, nagle ich den Deckel zu und nehme mir den
Schliissel, den ich schon die ganze Zeit haben wollte.

Mit dem Schiff geht es nun weiter nach Phatt Island, wo ich noch einmal in der Biicherei
ein interessantes Buch in der Kartei suche und mir von der Biicherei-Frau geben lasse. Was
fiir ein Buch das ist, ist mir vollkommen egal. Hauptsache, es ist nicht so gruselig, daf3 ich
nachts nicht schlafen kann.

Dann laufe ich zum Landhaus des Gouverneurs. Das Landhaus ist von einer langen Mauer
umgeben, welche aber zum Gliick eine unverschlossene Tiir hat. Im Haus halt mich dann
schon wieder dieser riesige Soldat auf und fragt, ob ich nicht im Gefingnis sitzen miifite.
Je ofter ich ihm die Wahrheit sage, um so weniger glaubt er mir, was mir aber egal ist. Dann
ist der Weg nach oben frei und ich gehe hinauf.

Im Zimmer des Gouverneurs angekommen, sehe ich ein Buch auf seinem Wanst, welches
mich sehr stark interessiert. Bevor ich es wegnehme, lege ich erst das ausgeliehene Buch
auf seine Wampe. Jetzt habe ich das Buch mit den Zitaten beriihmter Piraten. Ich kann
zuriick zum Schiff gehen.

Auf dem Friedhof auf Scabb Island 6ffne ich die Krypta mit dem Schliissel. Drinnen
erwartet mich eine Atmosphire, wie sie wahrscheinlich jeder aus Gruselfilmen kennt. Mit
Hilfe des Buches identifiziere ich die richtige Inschrift auf dem Sarg von Rap Scallion und
offne die Kiste. Leider komme ich ein paar Minuten zu spit, denn so ist mit Rap wohl kein



Monkey Island 2 — LeChucks Revenge 19

Gesprich mehr zu fiihren.

1 1 MWenn, ich ni mmensich Schirze
Trotzdem nehme ich ein 5 et 5 ammenc el £

wenig von seiner Asche
mit und mache mich da-
mit auf den Weg zu Voo-
doo-Frau.

Bei dieser angekommen,
suche ich so lange in ih-
rem Regal die Gefilie
durch, bis ich eins mit der
Aufschrift “Asche-zu-Le-
ben” finde. Das gebe ich
zusammen mit der Asche
der Voodoo-Tante, welche
daraufhin von mir noch ein Rezept verlangt, um den Zauber ausfiihren zu kénnen. Ein
Rezept! Ich bin doch kein Koch!

Wohl oder iibel mache ich mich wieder auf zur Biicherei auf Phatt Island und sehe im
Register unter “Voodoo” nach. Dort finde ich einen Verweis auf die Rubrik “Rezepte”,
wo ich wiederum das Buch finde, das ich suche. Auch dieses bekomme ich von der guten
Frau am Biicherschalter, jedoch mit dem Hinweis, daf} dies mein drittes Buch sei. Mehr
als drei Biicher diirfe ich nicht gleichzeitig haben.

Nachdem ich dann der Voodoo-Zauberin das richtige Rezept gebracht habe, bewirbt sich
diese gleich fiir den Wettbewerb “Koch des Jahres” und bekommt eine eigene Fernsehshow.
Nein, nein!! Natiirlich tut sie das nicht, sondern sie gibt mir einen Streuer mit magischen
Kriften, womit ich Tote wieder ins Leben zuriickrufen kann.

Das muB ich natiirlich sofort auf dem Friedhof ausprobieren, wo ich eine gute Prise von dem
Zeug auf das offene Grab von Rap Scallion verstreue. Tatsdchlich, er kommt zuriick
ins Leben!! Naja, einen Schonheitswettbewerb wird er mit diesem Aussehen nicht
gewinnen konnen, aber es wird reichen, mir zu sagen, wo das letzte Kartenstiick liegt.
Doch bevor er mir das sagen kann, muf ich ihn erst einmal davon iiberzeugen, daf} er
wirklich schon tot ist. Als er diese bittere Pille dann geschluckt hat, verspreche ich ihm
noch, das Gas in seinem Restaurant abzustellen. Das ist es! Da mufl das Kartenstiick
versteckt sein - in seinem Restaurant!

Sofort mache ich mich auf die Socken, um sein altes Restaurant am Strand zu durchsuchen.
Mit der Haustiir habe ich keine Probleme, da ich dafiir den passenden Schliissel besitze.
Aber dummerweise gehe ich im Haus leer aus.

Mir bleibt nichts anderes iibrig, als den Herd auszustellen und Rap Scallion noch einmal
zum Leben zu erwecken.
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Nachdem ich den Wun-
der-Streuer ein zweites
Mal bemiiht habe, sage
ich Rap, daB er sich um
das Gas keine Sorgen mehr
zu machen brauche. Thm
fallt ein Stein vom Her-
zen, und aus Dankbarkeit
tibergibt er nichtsich, son-
dern mir den vierten Teil
der Karte.

Jetzt geht es zuriick in das
Dorf, wo Wally mir die
vier Stiicke zusammenset-
zen soll. Leider kann der mir nicht helfen, da ihm irgendein Schurke das Monokel gestohlen
hat - na, so eine Gemeinheit!

Aber toll wie ich bin, habe ich schon die nichste Idee und besorge ihm einen Ersatz fiir seine
Sehhilfe. Dafiir gehe ich auf Phatt noch einmal in die Biicherei und 6ffne dort den
Leuchtturm. Dieser hat selbstverstindlich eine richtige Glaslinse, welche ich schnell
mitgehen lasse. Tja, mit so was hat der erfahrene Kaufhausdieb eben keine Probleme.

Die Glaslinse gebe ich dann Wally, der sich gleich darauf daranmacht, die vier Kartenstiicke
zusammenzusetzten. Als Gegenleistung dafiir soll bei der Voodoo-Frau einen Liebestrank
fiir ihn abholen. - Aber Wally, fiir sowas gibt es doch Erika Berger auf RTL.

Aber ich bin ja kein Unmensch. Ich mache mich also noch einmal auf zur Voodoo-Frau.
Als ich dieser von Wallys vorehelichen Problemen erzihle, gibt sie mir sofort das
gewiinschte Mittel und sagt noch, er solle vorsichtig damit sein, weil es ein sehr starkes
Mittel wire. - Vielleicht sollte ich ja auch mal einen Schluck ....? - Doch als sie das so
erzihlt, hat sie eine Vision, da Wally etwas zugestoBen sei und dal das wahrscheinlich mit
LeChuck zu tun hitte.

Natiirlich renne ich so schnell, wie ich kann, zuriick und bemerke deshalb auch gar nicht
die Kiste, die da im Sumpf steht. Als ich endlich bei Wally bin, ist schon alles zu spit. Mein
Freund ist weg. Auf den Tisch hat er im letzten Moment noch “LeChuck” schreiben
konnen.

Mal wieder ist die Voodoo-Frau die einzige, die mir helfen kann. Ich laufe zu ihr. Auf dem
Weg dahin fillt mir die Kiste auf, die dort im Sumpf steht. Als ich den Aufkleber durchlese,
stelle ich fest, daB die Kiste an LeChuck adressiert ist.
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So offne ich den Deckel
und steige kurzerhand ein.
Drinnen ist es allerdings
nicht ganz so gemiitlich,
die Kiste ist mit lebenden
Schlangen angefiillt.

Kaum habe ich den Dek-
kel wieder zugemacht,
kommen zwei freundliche
Herren von der Bundes-
post und bringen mich in
LeChucks Festung.

Teil 3: In der Hohle des Lowen

Da bin ich nun! Ich kann nicht sagen, dal es immer schon mein Traum war, in der Festung
von LeChuck zu landen. Doch jetzt kann ich es wohl nicht mehr @ndern. Gemiitlich sieht
es hier jedenfalls nicht aus mit den ganzen Totenkopfen und Skeletten.

Da ich Wally wohl niemals finden werde, wenn ich hier tatenlos herumstehe, gehe ich
kurzerhand los, bis ich einen Durchgang finde, der auf eine lange Treppe fiihrt. Alsich diese
hinaufgestiegen bin, komme ich in einen Raum mit vielen Wegweisern. Ich suche mir den
vorderen Gang aus und komme nach einiger Zeit im Kerker an.

Da hingt er ja! Wie gemein, diesen armen, kleinen Kerl einfach an zwei Ketten aufzu-
hingen. Als ich eine Zeit auf ihn eingeredet habe, beruhigt er sich wieder und ich hore, daf3
LeChuck zwar die Karte hat, aber Wally diese schon auswendig kennt. Jetzt brauche ich nur
noch den Schliissel, um Wally rauszuholen.

Deswegen gehe ich noch einmal in den Raum mit den Wegweisern zuriick und benutze
diesmal den hinteren Gang. Als ich den ganzen Knochensalat sehe, der da an der Wand
hingt, fillt mir sofort wieder mein Traum von damals ein, und ich hole meine Aufzeich-
nung von dem Lied raus.

Wenn ich von jeder Strophe die Korperteile vom Anfang der Zeilen nehme, muf ich nur
noch das Skelett finden, wo die Knochen genauso angeordnet sind. Als ich es gefunden
habe, driicke ich einmal dagegen, und ein Geheimgang tut sich auf. Nachdem ich fiir die
anderen drei Strophen auch so verfahren habe, gelange ich schlieBlich vor ein groBes Tor
vielen Schlossern. Leider habe ich nicht einen einzigen Schliissel, der hier passen konnte.
Und ohne einen Schliissel bekommt man Schlosser bekanntlich nicht auf.
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Da das Spiel aber weiter-
gehenmuB undichirgend-
woher den Schliissel fiir
den Kerker brauche, 6ffne
ich einfach eine unver-
schlossene Tiir, die sich in
dem grofen Tor befindet.

Und schon befinde ich
mich in dem Allerheilig-
sten dieser Festung: in
LeChucks Thronsaal! Und
direkt neben dem Thron
hingt auch ein Schliissel,
den ich mir sofort schnap-
pe. Doch dahabe ich wohl die Rechnung ohne den Wirt bzw. ohne LeChuck gemacht. Denn
das Ganze war eine Falle. Im Nu finde im mich in einem Kifig wieder, und LeChuck taucht
auf, um seinen Triumph auszukosten.

Minuten spiter treffe ich dann auch meinen alten Freund Wally, der genau wie ich mit dem
Kopf nach unten iiber einem Siurebad hingt. LeChuck hat noch die Giite, uns den
Mechanismus zu erkliren, mit dem wir in die Siure gelassen werden, wo wir dann qualvoll
verenden sollen. Erst habe ich gar nichts dagegen, in die Sdure gelassen zu werden, da es
Samstag ist, und Samstag ist nun einmal Badetag. Da ich aber ein stinkender Pirat sein will,
beschlieBe ich, heute mal nicht zu baden. Bei einer genaueren Betrachtung der Technik fallt
mir auf, daB die Kerze die Schwachstelle ist, und ich beschliefe, sie auszuspucken.

Als erstes nehme ich einen kriftigen Schluck von dem griinen Ekelbriu. Dann versuche ich
mein Gliick. Zu Wallys Unbehagen ist er aber das einzige, was ich treffe, wenn ich in die
Richtung der Kerze ziele. So versuche ich das Schild rechts zu treffen, welches wie ein
Reflektor funktioniert. Nach einigen Versuchen istdie Kerze aus, wir gerettet und LeChuck
stocksauer.

Das Problem ist nur, daB wir jetzt im Dunkeln sitzen und so unméglich fliehen konnen.
Deshalb ziinde ich eins meiner Streichhdlzer an. - Hmm..?? Was haben wir denn hier?
Dynamit? Sag mal Wally, ist das nicht das Zeug, das immer so furchtbar knallt, wenn Feuer
dran kommt? - Scheinbar lag ich da mit meiner Einschitzung ganz richtig. Schonen Flug!

Teil 4: Big Whoop auf der Spur

Was ist passiert? Wo bin ich? Oh mein Kopf!! Ich glaube, ich brauche Urlaub. Zum Gliick
scheint bei mir noch alles heil zu sein, und die Insel, auf der ich bin, muBl wohl Dinkey Island
sein.
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Als ich aufstehe, finde ich
im Wasser eine Flaschen-
post. Obdie wohl fiir mich
ist? No, scheinbar war’s
mehr Flasche als Post.
Trotzdem stecke ich sie
ein.

Dann stofe ich auf ein
Zelt, vor dem ein Birtiger
sitzt und meditiert. Ich
glaube, daB ich denirgend
woher kenne. Die Destille
und das leere Martiniglas
lasseninmirden Verdacht
aufkommen, daB der Kerl ein kleiner Schluckspecht ist. Mit dem Brecheisen, das ich am
Strand finde, 6ffne ich das oberste Fall und gebe den Keks, der darin liegt, dem Papagei.
Daraufhin hort dieser fiir einen Moment auf, Unfug zu erzihlen und gibt mir die erste
Beschreibung, wie ich den Schatz finde.

Bei einem kleinen Spaziergang am Strand entdecke ich, daf ein Weg direkt in den Dschun-
gel fiihrt. An der Gabelung angekommen, entscheide ich mich fiir den linken Weg, da der
linke Weg immer der bessere ist. Am Ende dieses Weges hingt ein Sack an einem Ast.

Leider bin ich viel zu klein, um ihn zu erreichen. Aus diesem Grund zerschlage ich die
vermeintliche Flaschenpost mit der Brechstange und schlitzte mit der Scherbe den Beutel
von unten auf. Schon fillt ein Paket heraus, welches sich bei niherer Betrachtung als
Trockenkeksmischung herausstellt. Mit dieser geht es zuriick zum Strand, wo ich den
Papageien zum Sprechen bringen werde.

Mit dem Martiniglas gieBe ich ein wenig Wasser in die Destille, um das Salz herauszu-
losen. Das gereinigte Wasser gebe ich zu der Trockenmischung und erhalte so - Abra-
kadabra - zwei weitere Kekse. Da ich mehr auf Schokoladenkekse als auf Butterkekse
stehe, spendiere ich diese groBziigig dem Papageien, welcher mir jetzt auch den Rest des
Weges zu Big Whoop verriit.

So ziehe ich dann los. An der Weggabelung gehe ich dieses Mal allerdings nach rechts und
erreiche nach kurzer Zeit einen Teich, vor dem eine Kiste steht. Ich 6ffne sie auch mit der
Brechstange und nehme das Dynamit an mich.

Von nun an befolge ich die Anweisungen des Papageien ganz genau. Das heif3t, da ich bei
der Anweisung “Gehe nach Osten” ganz nach rechts im Geldnde (bzw. zum rechten
Bildschirmrand) gehe, bei der Anweisung “Gehe nach Norden” gehe ich ganz nach oben
im Gelidnde (bzw. zum oberen Bildschirmrand) usw.
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Auf diese Art und Weise
erreiche ichnachundnach
die verschiedenen Punkte
im Gelidnde, bis ich ein
riesiges Kreuz finde.

Hier spiele ich mal wieder
Totengriaber und grabe
solange, bis ich auf Beton
stoBe. Der Beton ist fiir
mich kein Problem, weil
ich ja das Dynamit habe.

Und auf diese Weise er-
reiche ich schlieBlich Big
Whoop. Das heifit, erreichen ist iibertrieben. Bisher stehe ich auf einem riesigen Sockel und
der Schatz auf einem anderen riesigen Sockel. Ich komme einfach nicht hiniiber. Aber
als alter Pirat weiB ich natiirlich, was ein Wurfhaken ist. Den bastle ich mir aus dem Seil
und der Brechstange. Jetzt ziele ich nur noch einmal die Stahlstiibe an, die aus dem Beton

Kaum habe ich meinen Sockel verlassen, brechen beide Sockel auch schon zusammen.
Und jetzt hinge ich da, an einem Seil, mit dem Schatz in der Hand und muB Elaine die
ganze Geschichte noch einmal erzihlen. Jedenfalls so lange, bis das Seil reiBit.

Das niichste Problem ist mein freier Fall, der gar kein Ende nehmen will. Ich weif8 nicht,
wie ich ihn bremsen kann, und schlage mit voller Wucht auf dem Boden auf. Program-
mierer sei Dank, daB ich nur eine Grafik bin!

Aaaaah! Nicht schon wieder mein Kopf! So eine Sch..., diese ganze Schatzsucherei. Doch
jetzt muf ich unbedingt sehen, wo ich gelandet bin. Nach langem Suchen finde ich endlich
einen Lichtschalter und betitige ihn.

Oh, Gott! Jetzt ist es aus! Da steht doch tatsichlich LeChuck vor mir und sagt, daB er mit
mir abrechnen will! Doch was noch viel schlimmer ist, er behauptet steif und fest, mein
Bruder zu sein. DaB ich nicht lache. Fiir mich ist das ein klarer Fall von Einzelkindkomplex.
Allerdings bleibt mir nicht viel Zeit iiber seine Psyche nachzudenken, denn er holt eine
Voodoo-Puppe aus der Jacke und beginnt meine Folter.

Zum Gliick schafft er es nicht, mich mit diesem Ding in das Reich der Schmerzen und
Qualen zu schicken, sondern maximal drei Ridume weiter.

Natiirlich habe ich es nicht gerne, von meinem Mochtegern-Bruder gepeinigt zu werden,
und so beschlieBe ich zuriickzuschlagen.
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Deshalb besorge ich mir
im Erste-Hilfe-Zimmer
aus der Schublade eine
Spritze und aus dem Pa-
pierkorb ein paar Gummi-
handschuhe. Im Hinaus-
gehen nehme ich noch
einem von den beiden et-
was blassen Patienten ei-
nen Knochen weg.

Auf den Grogautomaten
muf ich nur lange genug
einhdmmern, bis eine
Miinze herausfillt. Als Le-
Chuck, der geldgierige Hund, reinkommt, biickt er sich sofort danach, und ich kann ihm die
Unterhose herausziehen. - Lecker!

Im Raum mit den Malzbierkisten finde ich in einer Kiste einen Ballon und in einer anderen
eine Puppe. Bei der niichsten Begegnung mit LeChuck biete ich ihm mein Taschentuch an,
damit er sich seine Nase mal richtig putzen kann.

Irgendwie bringt das alles nichts, und ich versuche, nach oben zu gelangen. Bei der Benut-
zung des Aufzuges merke ich aber, da ich viel zu schwer bin, und deshalb suche ich etwas,
das mich leichter macht. Die Losung liegt in dem Raum, in dem ich LeChuck die Unter-
hose gestohlen habe. Dort ist ndmlich eine Flasche mit Helium, mit welcher ich die beiden
Handschuhe und den Luftballon auffiille. Jetzt versuche ich noch einmal den Aufzug zu
benutzen. Kurz bevor ich die Tiir schlieBen kann, steckt LeChuck seinen Kopf durch den
Tiirspalt.

Zum Gliick schafft er es nicht mehr, mich aufzuhalten und ich kann seinen Bart, den er
verloren hat, als viertes Stiick fiir die Voodoo-Puppe nehmen. Oben auf der Strafle gebe ich
dann die Puppe, den Bart, das Taschentuch, die Unterhose und den Knochen in die Ju-Ju-
Tasche und erhalte eine eigene Voodoo-Puppe. Und jetzt kommt die Rache! Ich nehme die
Puppe und die Spritze in die Hand und fahre mit dem Aufzug nach unten. “Komm her
LeChuck! Wo bist du, Feigling?” ...

Wer fragt, gewinnt!

Wie komme ich an dem Piraten auf der Briicke vorbei?

— Sie miissen sich schon durchschiitteln lassen.
— Allerdings schadet Ihnen das auch nicht.
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Was tue ich im Dorf?

_ Siekonnen unbesorgt iiberall hingehen und mit jedem reden. So werden Sie eine Menge
erfahren.

Was nehme ich im Dorf alles mit?

— Das Messer vom Kiichentisch, der Eimer vor der Wischerei, das Blatt Papier bei Wally
und der Spaten vor dem Schild sind niitzliche Hilfsmittel.

Der Wirt liiit mich nicht in die Kiiche!

— Das sollten Sie nicht personlich nehmen. Haben Sie schon einmal einen anderen
Einstieg gesucht?

— Vielleicht sehen Sie sich drauBen noch einmal um.

— Gehen Sie aus der Kneipe raus und benutzen Sie das Kiichenfenster als Einstieg.

Wie bastele ich eine Voodoo-Puppe?

— Ohne fremde Hilfe geht das nicht.

— In einem entlegenen Winkel der Insel wird ihnen doch wohl jemand helfen konnen.

— Die Voodoo-Zauberin in den Siimpfen kann helfen. Zudem befindet sich im Vorraum
ein Seil, das Sie mitnehmen miissen.

Woher bekomme ich einen Knochen fiir die Puppe?

— Nicht nur lebende Menschen besitzen Knochen.

— Haben Sie den Friedhof schon gefunden?

— Gehen Sie zum Grab von Largos GroBvater! Nehmen Sie die Schaufel mit auf den
Hiigel, und graben Sie dort ein Loch. Darin sollten Sie dann einen Knochen finden.

Wo finde ich ein Haar von Largo?
— Beim Schlafen verliert man hiufig Haare.

— Vielleicht besuchen Sie ihn mal zu Hause.
— In seinem Hotelzimmer hingt ein Toupet. Das stecken Sie einfach ein.
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Wie komme ich in sein Zimmer?

— Locken Sie den Portier hinaus.

— Ob er ein entwischtes Haustier drauen wohl suchen wiirde?

— Wenn Sie mit dem Messer den Alligator im Vorraum losschneiden, macht Thnen das
den Weg frei. AnschlieBend nehmen Sie noch die Késereste aus dem Futternapf.

Wie bekomme ich Korperfliissigkeit von Largo?

— Wo flieBt denn viel Fliissigkeit?

— Gehen Sie mal in die Kneipe und bestellen Sie dort etwas. Sie werden zwar nichts
bekommen, dafiir wird aber Largo erscheinen und an die Wand spucken. Das konnen
Sie dann mit dem Papier aufwischen.

Und wie beschaffe ich mir ein Kleidungsstiick?

— Fillt Innen beim Anblick der Wischerei was ein?

— Nun, wenn Largo dort noch keine Sachen abgegeben hat, miissen Sie ihn dazu bringen,
daB er das tut.

— Beschmutzen Sie Largos Sachen und holen Sie diese dann fiir Ihn aus der Reinigung
ab.

Wie beschmutze ich Largos Kleidung?

— Sind Sie in diesem Spiel vielleicht schon einmal durch den Schlamm gerudert?

— Es reicht den Schlamm aus dem Sumpf irgendwie an Largo zu schmieren.

— Siefiillen den Eimer im Sumpf mit Schlamm und stellen ihn anschlieBend von innen auf
Largos verschlossene Zimmertiir. Dann verstecken Sie sich hinter der spanischen
Wand.

— Jetzt miissen sie ihm nur noch in die Wischerei folgen und spiter seinen Abholschein
hinter seiner Zimmertiir weg nehmen. Mit diesem bekommen sie seine Kleidung an der
Wiischerei.

Was tue ich mit den Zutaten fiir die Puppe?

— Es gibt doch einen Experten fiir diese Sachen, sie werden natiirlich zur Voodoo-Frau
gebracht, welche Thnen eine Voodoo-Puppe und ein paar Nadeln geben wird.
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Soll ich die Puppe wirklich benutzen?

— Auf jeden Fall! Gehen Sie damit ruhig in Largos Zimmer, und haben Sie keine Hem-
mungen, die Puppe zu benutzen.

Jetzt hat er mir den Bart gestohlen, was nun?

— Haben Sie ein wenig SpaB mit Ihren Freunden.

— Zu Beginn des Spiels saBen Sie doch auch schon mit so netten Menschen zusammen.

— Gehen Sie noch einmal zum Strand. Auf dem Weg dorthin finden Sie einen Stock, und
Ihre beiden Freunde am Lagerfeuer konnen Ihnen weiterhelfen.

Captain Dread sagt, er wiirde ohne Talisman nicht lossegeln!

— Besorgen Sie ihm einen Ersatz.

— Ein kleiner Dorfbewohner hat vielleicht etwas, was Sie gebrauchen konnten.

— Besuchen Sie doch mal Wally. Dessen Monokel hat eine ungeheure Ahnlichkeit mit
dem Talisman. Nehmen Sie es einfach, wenn er es auf den Tisch legt.

Und woher bekomme ich das Geld fiir Captain Dread?

— Wie wiire es mit ehrlicher Arbeit?

— Konnen Sie kochen?

— Sie brauchen einen Job. Den bekommen Sie am schnellsten, wenn Sie dem Koch etwas
Ekelhaftes in die Suppe werfen.

Woher bekomme ich etwas Ekelhaftes fiir die Suppe?

— Wo haben Sie den schon etwas Ekelhaftes gesehen?

— Mogen Sie etwa Ratten?

— Gehen Sie zur Wischerei und fangen Sie die Ratte. Dazu bauen Sie mit der Kiste und
dem Stock eine Falle. Die Kisereste benutzen Sie als Koder und die Schnur als Aus-
16ser.

— Wenn Sie sich ein paar Schritte entfernt haben, huscht die Ratte in die Kiste, Sie ziehen
an der Schnur und kénnen die Ratte wieder aus der Kiste nehmen.

Was stelle ich mit der Ratte an?

— Testen Sie mal, ob sie schwimmen kann.
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— Vielleicht mochte die Ratte auch ein wenig in Suppe schwimmen.

— Gehen Sie in die Kiiche, und schmeiien Sie sie in den Suppentopf Dann gehen Sie in
die Kneipe und bestellen etwas zu essen.

Sollich den Job als Koch annehmen?

— Natiirlich! Zum einem erhalten Sie einen Wochenlohn im voraus, und zum anderen
konnen Sie jederzeit durchs Kiichenfenster wieder abhauen.

Kann ich jetzt mit Captain Dread in See stechen?

— Wissen Sie denn, wo Sie nach den Kartenstiicken suchen sollen?

— Bisher hatten Sie immer eine zuverldssige Informantin.

— Sie miissen vorher noch bei der Voodoo-Zauberin ein Buch abholen.

Wohin soll Captain Dread mich zuerst bringen?

— Er soll Sie nach Phatt Island verschiffen.

Was tue ich gegen den Steckbrief und den Soldaten?

— Gar nichts! Sie werden auf diese Art den Gouverneur kennenlernen.

Ich bin eingesperrt worden!!

— Aber der Hund hat doch den Schliissel im Maul.

— Hunde stehen auf Knochen.

— Sie durchsuchen zuerst einmal Ihre Zelle und werden unter der Matratze einen Stock
finden. Mit dem nehmen Sie Ihrem Nachbarn einen Knochen ab und werfen den zum
Hund.

Wie komme ich aus der Zelle heraus?

— Sie benutzen natiirlich den Schliissel und nehmen beim Verlassen des Kerkers noch die
beiden Briefumschldge aus dem Regal mit.
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Was besichtige ich nun auf der Insel?

— Schon mal alles abgesucht?

— Auch dunkle Gassen?

— In der Seitengasse ist ein Gliicksrad aufgebaut. Der Mann, der soviel gewonnen hat,
sollte verfolgt werden.

Was war das eben fiir eine merkwiirdige Unterhaltung?

— Die kommen einem alle wie Verbrecher vor.

— Wahrscheinlich betriigen die beim Gliicksrad.

— Der Mann hat sich von einem anderem die nichste Gewinnzahl sagen lassen. Allerdings
muBte er vorher ein Losungswort sagen.

Wie heift das Losungswort?

— Sie miissen den Code knacken.

— Es hat mit den Zahlen zu tun, die man mit der Hand gezeigt bekommt.

— Man bekommt zweimal eine Zahl mit der Hand gezeigt. Egal was man auch gesagt
bekommt, man muB immer die als erstes gezeigte Zahl zur Antwort geben.

Kann ich mit der Zahl, die mir gesagt wurde, was anfangen?

— Auf jeden Fall! Sie gehen jetzt zum Gliicksrad zuriick und setzen auf genau diese Zahl.

Welchen Preis nehme ich denn nur?

— Wollen Sie denn Elaine nicht wiedersehen?
— Auf der Party konnten Sie sie treffen.
— Am besten ist es, die Einladung zu der Party zu nehmen.

Gibt es noch etwas Wichtiges auf Phatt Island?

— Sie miissen erst noch einmal mit jemandem am Strand sprechen.

— Lassen Sie sich von einem groBmauligen Angler nicht unterkriegen.

— Auf dem Steg sitzt ein Angler. Geben Sie so kriftig an, daB er Thnen eine Wette anbietet.
Diese nehmen Sie dann an.
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Bleibe ich jetzt immer noch auf Phatt Island?

— Nein, jetzt geht es zum Fest nach Booty Island.

Wie komme ich nach Booty zum Fest?

— Es handelt sich um ein Kostiimfest.

— In der Nihe des Hafens werden Kostiime verliehen.

— Erst einmal miissen Sie in den Kostiimverleih gehen und sich auf Vorlage Ihrer Einla-
dung ein Kostiim geben lassen.

Was mache ich mit dem Kostiim?

— Gehen Sie zur Feier und ziehen Sie das Kostiim an, wenn man es von Ihnen verlangt.

Soll ich mich etwa auf dieser bloden Party amiisieren?

— Denken Sie immer daran, was Sie suchen.

— Im Partyraum befinden sich nicht nur interessante Géste.

— Sie sollen das Kartenstiick nehmen, das im Bilderrahmen héngt und dann den Raum
wieder verlassen.

Ich bin von dem Gdirtner und dem Hund geschnappt worden, was nun?

— Schmeicheln Sie sich ein wenig bei Elaine ein, und fragen Sie sie nach dem Karten-
stiick.

Jetzt bin ich rausgeschmissen worden!

— Man soll nach der ersten Abfuhr nicht gleich die Flinte ins Korn werfen.

— Versuchen Sie, noch einmal in Elaines Zimmer zu gelangen.

— Gehen Sie noch mal ins Zimmer, und nehmen Sie das Ruder mit, das iiber dem Bett
héngt. Dann verlassen Sie das Haus.

Was mache ich vor dem Haus?

— Ja, was liegt denn da?
— Das sieht aus wie das Kartenstiick.
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— Versuchen Sie, das Kartenstiick aufzuheben. Keine Panik, wenn es wegfliegt, Sie be-
kommen es schon noch.

Was ist mit dem Hund?

Hoffentlich sind Sie tierlieb.

— Einen Hund kann man doch immer gebrauchen.

— Nehmen Sie ihn einfach mit, er kann Ihnen helfen, die Karte zu finden.

— AnschlieBend gehen sie hinters Haus und treten mal richtig vor die Miilltonne.

Ohje, ich glaube, ich soll umgebracht werden!

— Das kann schon mal passieren. Doch man muB das ja nicht ohne weiteres zulassen.
— Wie wiire es mit einem Trick?
— Rennen Sie einmal ums Haus und dann in die Kiiche.

Was soll ich denn in der Kiiche?

— Was steht denn auf dem Tisch?

— Erinnern Sie die Fische an irgendetwas?

— Nehmen Sie einen von den Fischen, die auf dem Tisch stehen und verlassen Sie dann
ganz schnell das Geldnde.

Wozu brauche ich denn den Fisch?

— Wettschulden sind Ehrenschulden!

— Sie werden doch Thre Wette mit dem Angler nicht vergessen haben?

— Mit dem Fisch fahren Sie wieder zu Phatt Island und zeigen ihn dem Angler. So werden
Sie eine Angel erhalten.

Was habe ich denn von einer Angel?

— Vielleicht kénnen Sie damit irgendwo einen “groBen Fisch” fangen.

— Mit einer Angel kann man nicht nur Fische aus groBer Tiefe angeln.

— Die konnen Sie auf Booty gebrauchen. Denn dort hingt das Kartenstiick unterhalb der
Klippe, und Sie konnen das Stiick nur mit der Angel holen.
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Als ich mir das Stiick angeln will, kommt eine Mowe und stiehlt es mir!

— Verfolgung aufnehmen, Sie miissen nur bis zum grofen Baum am anderen Ende der
Insel.

Haben diese Locher im Baum einen Sinn?

— Auf jeden Fall! Im unterem steckt etwas.

— Man konnte sich eine Treppe basteln.

— Sie miissen das Paddel in das nichste Loch stecken und dann draufsteigen.

Jetzt ist das Ruder kaputt.

— Sie haben doch geschickte Freunde.

— In solchen Fillen sollte man einen Handwerker aufsuchen.

— Gehen Sie zum Schreiner auf Scabb, und geben Sie ihm das Ruder.

Soll ich noch einmal versuchen, auf den Baum zu kommen?

— Natiirlich! Same procedure as last year.

— Versuchen Sie noch einmal, das Ruder ins nidchste Loch zu stecken. AnschlieBend
steigen Sie darauf und stecken die untere Planke ein Loch hoher, steigen darauf, usw.

Hier sind drei Vogelhduser.

— Es kommt drauf an, was drin ist.

— Benutzen Sie Ihr “Kartensuchgerit”.

— In der vorderen Hiitte lassen Sie den Papierhaufen von dem Hund durchsuchen.

Darf ich endlich wieder runtersteigen?

— War das denn schon alles?

— Ich glaube, da oben ist noch einiges Interessante.

— Im obersten Baumhaus gibt es ein Teleskop, welches Sie ruhig mitnehmen konnen.

Was soll ich nur mit dieser Kate machen?

— Seien Sie doch nicht so uninteressiert bei diesem netten Madchen.
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— Auch von ihr werden Sie etwas Brauchbares bekommen konnen.

— Lassen Sie sich ein Flugblatt geben, und fragen Sie nach dem Preis fiir ihr Boot.
Kann man eigentlich mit Captain Dreads Schiff nur von Insel zu Insel fahren?

— Nein!

— Bei einer Erholungstour kann man nicht nur die Landschaft bestaunen.

— Auf Deck liegt eine leere Tiite Papageienfutter, die sollten Sie mitnehmen.

Wie lange soll ich denn durch die Gegend schippern?

— Wenn Sie die Tiite Papageienfutter haben, konnen Sie beruhigt nach Booty Island

fahren.

Ich michte so gerne den Spiegel aus dem Antiquititenladen haben!

— Sie miissen den Papageien ablenken.

— Wahrscheinlich muf der Papagei nur mal was anderes sehen.

— Kaufen Sie das Schild neben der Tiir, und hiingen Sie die leere Futterpackung iiber den
Haken. Jetzt konnen Sie den Spiegel kaufen.

Soll ich den Steckbrief auf Phatt Island so hingen lassen?

— Eine kleine Schonheitsoperation wire nicht schlecht.

— Vielleicht verdndern Sie einfach das Bild.

— Hingen Sie das Flugblatt von Kate dariiber.

Kate ist wegen des Flugblatts verhaftet worden.

— Seien Sie ein Kavalier.

— Holen Sie sie da wieder raus.

— Mitdem Schliissel, den Sie haben, konnen Sie ihre Zelle 6ffnen. Danach nehmen Sie den
Umschlag aus dem Regal an sich.

Ich hiitte so gerne den klavierspielenden Affen auf Scabb.

— Versuchen Sie, ihn zu betduben.
— Was halten Sie von dem Metronom und einer leckeren Speise?



Monkey Island 2 — LeChucks Revenge 35

— Stecken Sie die Banane auf das Metronom, und nehmen Sie den so hypnotisierten Affen
mit.

Hat der Wasserfall auf Phatt ein Geheimnis?

— Sehen Sie ihn sich doch einmal genauer an!

— Die Pumpe ist doch wohl ziemlich affig.

— Benutzen Sie den Affen dazu, die Pumpe oberhalb des Wasserfalls auszuschalten.

Oh, eine Hohle!

— Nichts wie rein und durch!

Der alte Mann will mich nicht in sein Haus lassen!

— Seien Sie nicht so schiichtern.
— Wo ist denn der Sportsmann in Thnen?
— Bieten Sie ihm einen Kampf an.

Der Rum macht mich jedesmal vollkommen fertig!

— Wer trinkt auch schon so etwas?

— Es gibt bessere Getrinke!

— GieBen Sie den Rum an die Pflanze im Raum, und schiitten Sie dann den Rumersatz aus
Kates Umschlag in Ihren Krug.

Ganz schon dunkel hier im Haus!

— Ob man das nicht dndern kann?

— Machen Sie doch mal Licht.

— Offnen Sie einfach die Fensterldden.

Wieso hangt da ein leerer Rahmen im Zimmer?
— Sie sehen wohl doppelt!

— Der Rahmen schreit danach, genutzt zu werden.
— Hingen Sie Thren Spiegel hinein.
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Was soll die Statue vor dem Haus?

— Dazu braucht man etwas Weitblick.

— Aus irgendeinem Grund greift die Hand in die Ferne.

— Legen Sie Ihr Fernglas in die erhobene Hand.

Der Stein ist ja ganz verbrannt!

— Vielleicht ein Zeichen?

— Thnen fehlt der notige Druck!

— Warum driicken Sie nicht einfach mal gegen den Stein?

Jetzt bin ich in ein Kellerloch gefallen!

— Nehmen Sie doch einfach das Kartenstiick mit, das da liegt.

Wo ist denn jetzt das dritte Kartenstiick?

— Wo werden denn so alte Sachen verkauft?

— Wissen Sie nicht mehr, wo der Antiquitdtenladen ist?

— Auf Booty liegt es auf der Theke vom Antiquititenladen.

Ich kann unmaglich wissen, wo die “Mad Monkey” liegt!

— Es gibt einen Ort, wo man nahezu alles weil.

— Sie konnen doch lesen, oder?

— In der Bibliothek auf Phatt Island miissen Sie im Register unter “Schiffswracks” nach-
sehen und sich den richtigen Buchtitel merken.

Die Frau verlangt einen Biichereiausweis von mir!

— Dann lassen Sie sich einfach einen geben. Welche Angaben Sie dabei machen ist egal.
AnschlieBend werden Sie auch das gewiinschte Buch bekommen.

Ich habe immer noch kein Geld fiir die Schiffsmiete!

— Sie haben doch einen Arbeitsplatz.
— Gehen Sie in die Kneipe.
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— In der Kneipe auf Scabb Island kénnen Sie sich ein blaues und ein gelbes Getrank mit
Hilfe des Biichereiausweises bestellen.

Die Getrinke sind ungeniefibar!

— Wollen Sie vielleicht ein griines?

— Spielen Sie doch mal Cocktail-Mixer.

— Vermischen Sie die beiden Getrinke.

Ich hditte so gerne ein Nebelhorn!

— Dann kaufen Sie sich doch eins.

— Es gibt doch Laden, wo man alles bekommt.

— Gehen Sie auf Booty in den Antiquititenladen und kaufen Sie sich eins.

Wieso passiert nichts, wenn ich in das Horn blase?

— Vielleicht die falsche Zeit oder der falsche Ort.

— Gibt es denn niemanden, den Sie mit dem Horn beeindrucken kénnen?

— Gehen Sie zum Spuckwettbewerb und stoen dort mal kriftig ins Horn.

Soll ich einfach mal spucken, wenn alle wegsehen?

— Es gibt bessere Tricks.

— Manipulieren Sie doch mal die Anlage.

— Stecken Sie einfach die Markierungsfihnchen um.

Ich kann aber vor so vielen Leuten nicht spucken!

— Es kommt nur auf die richtige Vorbereitung an.

— Wo keine Spucke ist, kann auch nicht gespuckt werden.

— Nehmen Sie mit dem Strohhalm eine groBen Schluck von dem griinen Ekelbréu.

Mehr als der zweite Platz ist nicht drin!

— Nicht verzagen! Ruhig mehrmals versuchen.
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Mit diesem hiifllichen Siegerpreis kann ich Kate aber auch nicht bezahlen!

— Aber der ist doch wertvoll.

— Versuchen Sie doch mal, den Preis zu verkaufen.

— Gehen Sie in den Antiquititenladen, und verkaufen Sie den Preis. Wenn der Héndler
nicht will, dann sagen Sie, daB auf dem Preis die Spucke von LeChucks Bezwinger ist.

Wohin soll Kate mich denn iiberhaupt bringen?

— Na zur Mad Monkey natiirlich.

— Sie wissen doch, wo dieses Schiffsungliick war.

— Schauen Sie doch mal in das Buch aus der Biicherei.

Da ist das Wrack!

— Dann greifen Sie zu.

— Nehmen Sie doch, was Sie suchen.

— Sie miissen nur den Kopf der Gallionsfigur nehmen.

Mit dem Gewicht kann ich unmoglich auftauchen!

— Lassen Sie sich helfen.

— Nehmen Sie doch den Aufzug.

— Stellen Sie sich auf den Anker, und ziehen Sie heftig an dem Tau.

Was soll ich eigentlich mit diesem komischen Kopf?

— Tauschen Sie ihn im Laden gegen das Kartenstiick ein und nehmen eine Sige mit.

Warum soll ich denn eine Sige kaufen?

— Vielleicht konnen Sie damit jemanden édrgern.

— Warum schrecken Sie nicht mal drei schlafende Piraten auf?
— Stgen Sie auf Scabb dem einen Piraten das Holzbein ab.

Solche Gemeinheiten helfen mir doch nicht!

— Sie locken aber einige Leute aus ihren Hausern.
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Wer wird denn das Bein wieder reparieren miissen?

— Laufen Sie zum Schreiner, und nehmen Sie da den Hammer uhd die Nigel mit.

Was mache ich mit dem Hammer und den Nigeln?

— Erproben Sie Thr handwerkliches Geschick.

— Dieses Werkzeug kann auf einige Leute ganz schon “fesselnd” wirken. - Gehen Sie
damit zum Sarghéndler, und lassen Sie Sich einen Sarg vorfiihren. Wenn der Hindler
im Sarg liegt, miissen Sie nur noch den Deckel zunageln.

Wie komme ich an den Schliissel im Sargladen?

— Sie konnen ihn jetzt einfach nehmen.

Gibt es einen Weg, das Buch vom Bauch des Gouverneurs zu nehmen?

— Sie miissen nur fiir ausgleichende Gerechtigkeit sorgen.

— Ein entsprechendes Gegengewicht erleichtert Ihnen die Sache.

— Sie miissen sich in der Biicherei irgendein Buch ausleihen und dieses vorsichtig auf den
Wanst des Gouverneurs legen.

Kann ich irgendwie in die Krypta auf Scabb Islands Friedhof gelangen?

— Mit Ihrem Schliissel sollte das kein Problem sein.

Die Sarginschriften in der Krypta sagen mir nichts!

— Das sind doch alles nur Spriiche.

— Lesen bildet!

— Schauen Sie einfach in das Buch mit den Spriichen, und finden Sie so den Sarg von Rap
Scallion heraus.

Mit der Asche aus dem Sarg kann ich aber nichts anfangen!

— Sie vielleicht nicht! .
— Es gibt doch jemanden, der sich mit Ubernatiirlichem auskennt.
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_ Besuchen Sie die Voodoo-Frau. Im Vorraum finden Sie nach einigem Suchen unter den
GefiBen eins mit der Aufschrift “Asche zu Leben”. Dann gehen Sie zu ihr.

Soll der faule Zauber mit dem Aschestreuer etwa funktionieren?

— Wer wagt, gewinnt!

— Nehmen Sie Sich doch einfach ein geeignetes Versuchskaninchen.

— Sie miissen nur ein wenig von der Asche in Rap Scallions Sarg streuen.

Jetzt soll ich auch noch das Gas im Haus eines Toten ausstellen!

— Warum nicht?

— Gehen Sie doch einfach in sein Haus, und tun Sie, was er verlangt.

Ich finde im Haus aber keine Karte!

— Alles zu seiner Zeit!

— Versuchen Sie doch noch einmal den Wunder-Streuer.

— Gehen Sie noch einmal zu Rapp Scallion, und benutzen Sie dort wieder den Streuer.

Die vier Kartenstiicke bekomme ich einfach nicht zusammen!

— Lassen Sie das doch Wally machen.

Wally kann ohne sein Monokel nicht arbeiten!

— Er braucht einen Ersatz.

— Suchen Sie etwas, das dem Monokel édhnelt.

— InderBiicherei ist ein Leuchtturm. Offnen Sie die Kuppel und Sie finden eine Glaslinse.

Wally braucht einen Liebestrank!

— Dann holen Sie ihm doch einen.

Die Voodoo-Frau hatte eine Vision von Wally!

— Dann laufen Sie auf dem schnellsten Weg hin.
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Wie kann ich Wally aus den Fingen LeChucks befreien?
— Ab in die Kiste!

— Schauen Sie sich mal im Sumpf um!

— Steigen Sie in die Kiste im Sumpf.

Wie komme ich nur aus der Festung wieder raus?

— Sie sollen erst einmal Wally befreien!
— Suchen Sie den Kerker.

— Gehen Sie bis zum Wegweiser, und benutzen Sie dort den vorderen Gang.

Ich brauche den Zellenschliissel!

— Es gibt viele Wege, die zum Ziel fiihren.

— Im Kerker finden Sie ihn nicht.

— Sie miissen wieder zum Wegweiser und dann den hinteren Gang gehen.

Was wollen mir diese vielen Skelette verraten?

— Singen Sie doch mal ein altes Lied.
— Denken Sie an Thren Traum.

— Nehmen Sie die Aufzeichnung von dem Lied aus Ihrem Traum, und schauen Sie sich
die Knochen an, die in jeder Strophe am Anfang der Zeile stehen. Die drei Knochen der

ersten Strophe miissen mit den Knochen eines Skeletts genau iibereinstimmen. Das

Skelett stellt eine Tiir dar, die Sie aufstoBen konnen.

Da sind ja noch mehr Skelette!

— Fiir diese benutzen Sie die nichste Strophe des Gedichts und gehen durch die gefundene

Tiir usw.

Wie soll ich denn das Tor aufbekommen?

— Schauen Sie sich das Tor genau an.
— Wihlen Sie den goldenen Mittelweg.
— In der Mitte des Tores befindet sich eine Tiir, welche unverschlossen ist.
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Da hiingt ja der Schliissel!

— Greifen Sie zu!

Wie sollen wir uns vor dem Sdurebad retten?
— Denken Sie an Ihren gewonnenen Wettkampf.
— Die Kerze miiBte irgendwie zum Erldschen gebracht werden.

— Versuchen Sie, die Kerze auszuspucken, nachdem Sie einen Schluck von der griinen
Fliissigkeit genommen haben.

Ich treffe beim Spucken nur Wally!

— Es gibt andere Wege.

— Suchen Sie einen Reflektor.

— Versuchen Sie das Schild rechts zu teffen. Nach einigen Versuchen werden Sie die Ker-
ze getroffen haben.

Ohne die Kerze sehe ich aber nichts mehr!

— Machen Sie doch mal Licht.

— Ziinden Sie die Kerze doch wieder an.

— Mit den Streichhélzern in Threr Tasche konnen Sie die Kerze wieder entflammen.

Was ist das denn fiir eine Insel, auf der ich gelandet bin?

— Das scheint Dinky Island zu sein.

Da liegt ja eine Flasche!

— Am besten ist es, Sie stecken sie ein.

Der Papagei redet nur wirres Zeug!

— Das kommt bei groem Hunger schon mal vor.

— Geben Sie ihm was zu essen.

— Offnen Sie das obere FaB mit der Brechstange, und geben Sie den Keks, den Sie darin
finden, dem Papagei.
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Irgendwie fiihrt mich diese Beschreibung immer noch nicht zum Schatz!

— Gehen Sie erst einmal in den Dschungel, und biegen Sie an der Wegkreuzung nach links
ab.

Der Sack am Baum hangt viel zu hoch!

— Lassen Sie ihn einfach hidngen.

— Versuchen Sie doch mal, den Sack von unten zu 6ffnen.

— Zerschlagen Sie die Flasche mit der Brechstange, und schneiden Sie mit der Scherbe den
Sack auf.

Der Papagei will das Kekstrockenfutter nicht essen!

— Wabhrscheinlich ist das Futter zu trocken.

— Geben Sie doch mal ein biichen sauberes Wasser hinzu.

— Fiillen Sie mit dem Martini-Glas Meerwasser in die Destille, und geben Sie das so
gereinigte Wasser zur Trockenmischung.

Was mache ich mit den beiden Keksen?

— Geben Sie sie dem Papagei.

Jetzt habe ich die vollstindige Wegbeschreibung!

— Dann gehen Sie wieder in den Dschungel, und gehen Sie an der Wegkreuzung diesmal
nach rechts.

Ich verirre mich trotz der Beschreibung im Dickicht!?

— Denken Sie an die Worte des Papageien.

— Sie miissen die Anweisungen wortlich nehmen.

— Wenn Sie nach Osten gehen sollen, dann gehen Sie an den duBersten rechten Gelédnderand
(Bildschirmrand), wenn Sie nach Siiden gehen sollen, dann gehen Sie an den duB3ersten
unteren Geldnderand (Bildschirmrand), usw. Auf diese Art kommen Sie nach und nach
an die einzelnen Punkte im Griin und finden auch so das grofie X.
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Beim grofen X ist aber nichts zu sehen!

— Natiirlich liegt der Schatz auch nicht auf dem Kreuz, sondern er ist dort vergraben. Aber
zum Gliick haben Sie ja einen Spaten.

Ich stofe auf Beton!

— Sprengen Sie ihn mit dem Dynamit in die Luft.

Wie komme ich an die Kiste auf der anderen Steinsiule?

— Sie sind doch Pirat!

— Stellen Sie sich vor, Sie wiirden ein Schiff entern.

_ Basten Sie sich aus dem Seil und der Brechstange einen Enterhaken, und werfen Sie
diesen iiber einen der Stahlstreben.

Schon wieder stehe ich im Dunkeln!

— Betitigen Sie den Lichtschalter.

Wie kann ich dem verriickten LeChuck entkommen?

— Webhren Sie sich.

— Sie haben doch schon Erfahrung in diesen Dingen.

— Basteln Sie sich auch eine Voodoo-Puppe.

Woher bekomme ich die nitigen Zutaten fiir die Voodoo-Puppe?

— Die Puppe finden Sie in einer Kiste in dem Raum mit den ganzen Malzbierkisten. Und
als Nadel benutzen Sie eine Spritze, die Sie in der Schublade im Sanititsraum schnell
finden.

Ohne die vier Zutaten funktioniert der Zauber aber nicht!

— Den Knochen eines Familienangehorigen entdecken Sie im Sanitétsraum.
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Wie komme ich denn an Korperfliissigkeit von LeChuck?

— Ist Thnen noch nie seine feuchte Aussprache aufgefallen?
— Dem sollten Sie mal die Nase putzen.
— Geben Sie ihm Ihr Taschentuch.

Und wie beschaffe ich mir ein Kleidungsstiick?

— LeChuck ist so geldgierig, daB er sicherlich jede Miinze vom Boden aufheben wiirde.

— Vielleichtkonnen Sie ihm ein Kleidungsstiick entreiBen, wenn er sich nach einer Miinze
biickt.

— Gehen Sie in den Raum mit dem Grogautomaten, und hauen Sie mal kriftig davor.
Wenn LeChuck die herausgefallene Miinze aufheben will, kénnen Sie ihm die Un-
terhose herausziehen.

Im Keller finde ich nichts mehr, und fiir den Aufzug bin ich zu schwer!

— Nehmen Sie ab!

— Es gibt Dinge, die leichter als Luft sind.

— Holen Sie sich aus einer der Malzbierkisten einen Ballon, und nehmen Sie aus dem
Sanititsraum die Gummihandschuhe mit. Das fiillen Sie dann alles mit dem Helium aus
der Gasflasche, die im Raum mit dem Grogautomaten steht.

Was soll ich mit den “Ballons”?

— Gehen Sie in den Aufzug, und versuchen Sie rauf zu fahren. Wenn Sie schnell genug
sind, konnen Sie LeChuck einen Teil von seinem Bart mit der Tiir abreifen.

Wie mache ich mir jetzt mit den Zutaten eine Voodoo-Puppe?

— Geben Sie alle Zutaten und die Puppe in die Juju-Tasche. Dann bewaffnen Sie sich mit
der Puppe und der Spritze und fahren mit dem Aufzug nach unten.
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Vollig aufgelost

Ort Handlung

Allgemein Immer viel mit den Leuten sprechen. Sie sagen einem
fast alles.

In der Kiiche Messer holen.

In der Wiischerei

Im Hotel

Am Schild
Bei Wally (Kartograph)
Am Strand

Bei der Voodoo-Tante

Bei der Voodoo-Tante

Im Sumpf
Auf dem Friedhof

In der Kneipe

In Largos Zimmer (Hotel)

In der Wiischerei

In Largos Zimmer

In der Wiischerei

Eimer holen.

Alligator losschneiden.
Kisereste aus dem FreBnapf nehmen.

Schaufel abbrechen.
Blatt Papier mitnehmen.
Stock mitnehmen.

Seil neben Schidel mitnehmen.
Zutaten fiir Voodoo-Puppe erfragen.

Seil neben Schidel mitnehmen.
Zutaten fiir Voodoo-Puppe erfragen.

Eimer mit Schlamm fiillen.
Largos GroBvater ausgraben.

Wirt fragen, wie das Geschift lauft.
Largos Spucke mit Blatt abwischen.

Toupet mitnehmen.
Eimer auf die Tiir stellen.
Hinter Stellwand verstecken.

Nichts tun, nur hingehen.

Tiir schlieBen.
Abholschein mitnehmen.

Kleidungsstiick abholen.
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Ort

Handlung

Bei der Voodoo-Tante
In Largos Zimmer

Bei Wally

Bei Capitin Dread

In der Wiischerei

In der Kiiche
In der Kneipe
Bei Capitiin Dread

Im Gefingnis

Beim Gliicksrad
In der Gasse
Beim Gliicksrad

Beim Fischer

Im Kostiimverleih

Beim Wachposten

Zutaten abliefern.

Puppe mit Nadeln durchbohren.
Monokel mitnehmen.

Monokel geben.

Kiste offnen.

Stock benutzen.

Faden an den Stock binden.

Kireste in die Kiste legen.

Ist die Ratte in der Kiste, am Faden ziehen.
Ratte mitnehmen.

Ratte in den Topf tun.

Nach Eintopf fragen.

Bezahlen.

Matratze heben und den Stock nehmen.
Knochen mit dem Stock angeln.
Knochen dem Hund geben.

Schliissel nehmen.

Umschlidge aus dem Regal nehmen.

Umschlige 6ffnen.

Gewinner hinterhergehen.

Anklopfen, und immer die erste Zahl nennen.

Einladung zu Elaines Party wihlen.

Mit dem Fischer wetten.
Wichtig: Wette annehmen!

Einladung vorzeigen.
Kostiim mitnehmen.

Einladung vorzeigen.
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Ort Handlung
Auf der Party Kartenstiick nehmen.
Nach drauBen gehen.
Bei Elaine Reden, bis sie die Karte aus dem Fenster wirft.

Vor dem Haus

Hinterm Haus

In der Hauskiiche

Beim Fischer
Auf der Klippe

Am Baum

Beim Schreiner

Am Baum

Im Baumhaus

Auf dem Baum
Bei Kate

Auf Dreads Schiff

Im Laden

Auf Phatt

Ruder mitnehmen.

Hund mitnehmen.
Versuchen, die Karte zu nehmen.

Vor die Miilltonne treten.
Einmal ums Haus rennen.

Fisch mitnehmen.
Zuriick in die Stadt gehen.

Fischer den Fisch geben.
Karte mit der Angel angeln.

Ruder in das zweite Loch stecken.
Auf das Ruder steigen.

Ruder reparieren lassen.

Abwechselnd Holzstiick und Ruder in die Locher
stecken.

Hund in den Papierstapel werfen.
Karte nehmen.

Teleskop mitnehmen.
Flugblatt mitnehmen.

Ein bichen herumfahren.
Leere Futtertiite mitnehmen.

Schild kaufen.
Futtertiite an den Haken héngen.
Spiegel kaufen.

Steckbrief mit Flugblatt iiberkleben.
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Ort

Handlung

Auf Phatt

Im Gefingnis

In der Kneipe

Beim Wasserfall

Bei der Pumpe

In der Hiitte

Bei der Statue

In der Hiitte

Im Laden

In der Biicherei

In der Kneipe

Im Laden

Aus der Stadt gehen.
Zuriick in die Stadt gehen.

Kate befreien.
Umschlag nehmen.
Umschlag 6ffnen.

Banane auf das Metronom stecken.
Hypnotisierten Affen mitnehmen.

Pfad hochgehen.

Pumpe mit dem Affen abstellen.
Pfad heruntergehen.
In die Hohle gehen.

Wetttrinken machen.

Grog in die Pflanze gieBen.
Grogersatz in Becher fiillen.
Spiegel in den Rahmen hingen.

Fenster am Haus 6ffnen.
Teleskop in die Hand der Statue legen.

Auf den Stein driicken, der beschienen wurde.
In den Keller gehen.

Karte nehmen.

Durch das Loch verschwinden.

Mit Héndler iiber die Karte verhandeln.

“Schiffsungliick”im Stichwortverzeichnis nachsehen.
Das Buch ausleihen.

Im Buch nach der Position der “Mad Monkey” schau-
en.

Mit Hilfe des Biichereiausweises gelben und blauen
Drink kaufen.
Getrinke mischen.

Horn kaufen.
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Ort

Handlung

Beim Spuckwettbewerb

Im Laden

Bei Kate

Beim Wrack

Im Laden

In der Wiischerei
Beim Schreiner

Bei Stan’s

In der Biicherei

In der Villa

In der Krypta

Bei der Voodoo-Tante

In der Biicherei

In das Horn blasen.
Fahnen umstecken.
Griines Getrink trinken.
Ggf. mehrmals spucken.

Trophie an Handler verkaufen.

Schiff mieten.
Position der “Mad Monkey” angeben.
Ins Wasser springen.

Affenkopf mitnehmen.
Zum Anker gehen.

Affenkopf gegen Karte tauschen.
Sidge kaufen.

Pirat das Holzbein absidgen.
Hammer und Nigel mitnehmen.

Sarg vorfiihren lassen.
Zunageln, wenn Stan drin ist.
Kryptaschliissel mitnehmen.

Beliebiges Buch ausleihen.

Wache irgendetwas erzihlen.
Nach oben gehen.
Buch gegen Buch des Gouverneurs austauschen.

Mit Hilfe des Buches richtigen Sarg aussuchen.
Sarg 6ffnen.
Asche mitnehmen.

Im Vorraum alle Behilter durchsehen.
“Ash-2-Life” mitnehmen.

Zur Voodoo-Tante gehen.
“Ash-2-Life” und Asche abgeben.

Voodoo-Buch ausleihen.
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Ort

Handlung

Bei der Voodoo-Tante

Beim Sarg

In der Hiitte am Strand
Beim Sarg

In der Biicherei

Bei Wally

Im Sumpf

In LeChucks Festung

Im Verlies

Am Strand von Dinky Island

Buch abgeben.

Streuer benutzen.
Versprechen, Gas abzustellen.

Gasherd abstellen.
Streuer benutzen.

Leuchtturmmodell 6ffnen.
Linse mitnehmen.

Linse geben.

Karten geben.

Zur Voodoo-Tante gehen.

Zuriickkommen und das Gekritzel auf dem Tisch le-
sen.

Kiste 6ffnen und hineinsteigen.

In den Raum mit den vielen Wegweisern gehen.
Weg vorne rechts gehen.

Im Verlies mit Wally reden.

Zuriick in den Wegweiser-Raum.

Weg hinten rechts gehen.

Zettel mit Notiz ansehen.

Nach Statuen suchen, die der Reihenfolge in den Stro-
phen entsprechen. Diese eindriicken.

GroBe Tiir 148t sich einfach 6ffnen.

Schliissel mitnehmen.

Griines Getrink trinken.

Auf rechtes Schild spucken, wenn man genau in der
Mitte ist.

Streichholz anziinden.

Flasche, Brecheisen und Martiniglas mitnehmen.
Martiniglas mit Meerwasser fiillen.

Wasser destillieren.

FaB 6ffnen.

Kricker nehmen.
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Ort Handlung
Im Dschungel Linken Weg bis zu dem Baum mit dem Beutel gehen.
Flasche mit Brecheisen zerschlagen.
Beutel mit Scherben zerschneiden.
Packung nehmen.
Packung mit dem Wasser aus Martiniglas auffiillen.
Am Strand Papagei mit Crackern fiittern.
Sich merken, was er sagt.
Im Dschungel Rechten Weg bis zum Teich gehen.

Im Dschungel

Beim groen X

Im Erste-Hilfe-Zimmer

Im Raum mit den Kisten

Irgendwo unten

Im Aufzug

Bei LeChuck

Seil nehmen.

Kiste mit dem Brecheisen 6ffnen.
Dynamit mitnehmen.
Den Anweisungen des Papageis folgen.

Schaufel benutzen.

Dynamit anziinden und in das Loch werfen.

Seil an das Brecheisen binden.

Seil auf die Metallstreben an der Decke werfen.

In der Dunkelheit Lichtschalter in der rechten Bild-
schirmseite driicken.

Gummihandschuhe aus dem Papierkorb, Spritzeaus
der Schublade und Skelettknochen mitnehmen.

Kisten 6ffnen, Puppe und Ballon mitnehmen.

Im Raum mit dem Grogautomaten Ballon und Gum-
mihandschuhe mit Helium fiillen.

Am Automaten den Geldriickgabeknopf driicken.
Zur Miinze gehen.

LeChuck die Unterhose klauen.

LeChuck Stans Taschentuch geben.

Auf LeChuck warten.

Hebel betitigen, Bart aufheben, Bart, Stans Taschen-
tuch, die Puppe, den Knochen und die Unterhose in
die Ju-Ju-Tasche tun.

Hebel betitigen.

Spritze mit Puppe benutzen und LeChuck verfolgen.
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Indiana Jones and the Fate of Atlantis

Indiana Jones Computer Adventure, ohne Kinofilm? Ja! Nachdem Indy parallel zum drit-
ten Kinofilm sein Disketten-Debuet in “Indiana Jones and the Last Crusade” von Lucas-
Arts feiern durfte, waren sich die Filmemacher recht einig, keinen weiteren Dr. Jones-Film
zu drehen. Doch sollte Indiana nur in einem Grafik-Adventure als Held aufgetreten sein?
Nein, war die einhellige Meinung in der Games Division von Lucasfilm, und man sprach
und bettelte bei George Lucas und Steven Spielberg. Schon beim ersten Indy-Adventure
muBten die beiden gefragt werden. Und zwar nicht generell, ob das Spiel gemacht werden
durfte, sondern ob Indiana Jones denn auch sterben diirfte (ansonsten wire der Spielreiz
auch wohl weg). Aber wie schon einst, lenkten die beiden ein und lieBen die Gamer mal
machen. Unter der Leitung von Filmemacher Hal Barwood entstand das bisher umfang-
reichste Adventure aus dem Hause LucasArts - Lucasfilm Games. Der unserer Meinung
nach groBte Unterschied zu den élteren Adventures ist, daB Fate of Atlantis logisch gewor-
den ist. Altere Adventures konnte man durch logisches Kombinieren nicht losen. Fiir
Kenner sei nur an “Zak McKracken” erinnert! Wer die dlteren Lucas-Adventures mag,
braucht aber auch bei Indy 4 keine Angst zu haben: Das Spiel ist mit Recht von allen
Fachzeitschriften in den hochsten Ténen gelobt worden. Und wir sind uns sicher: Indiana
Jones and the Fate of Atlantis wird Adventure des Jahres *92!

Hal Barwood

Mit Hal Barwood kam ein Mann zu LucasArts - Lucasfilm
Games, der seit zwanzig Jahren in der Filmbranche titig ist.
Seine groBten Kinofilmerfolge waren “The Sugarland Express”,
“The Bingo Long Travelling All Stars & Motor Kings” und
“MacArthur”, die er alle drei selbst geschrieben hat, “Corvette
Summer” und “Dragonslayer”, die er selbst schrieb und produ-
zierte, und “Warning Sign”, der Film, den er geschrieben hat
und bei dem er selbst Regie fiihrte. Hal ist mit einem Diplom fiir
Schone Kiinste (Fine Arts) Absolvent der “University of
Southern California School of Cinema & Television”. Natiir-
lichisterauch Mitglied der Regisseurenvereinigung ““Directors
Guild of America”.

Seine Spielebegeisterung entwickelte Hal schon vor seiner

Karriere in der Filmbranche. Begonnen hatte er mit einer

Unzahl von verschiedenen Brett- und Papierspielen und hatte sogar schon ein Action-
Adventure namens “Space Snatchers from Aratoon” fiir den Apple IT entwickelt. Zwar ist
“Indiana Jones and the Fate of Atlantis” Hals erstes Computerspiel bei LucasArts, aber daf8
ihm damit ein Meisterstiick gelungen ist, kann wohl kaum von der Hand gewiesen werden.
Um seine Arbeit besser kennenzulernen, wurde das folgende Interview mit ihm gefiihrt.
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Warum bist du vom Filmbusiness in den Computerspielebereich gewechselt?

Schon seit meiner friihsten Kindheit habe ich Spiele entworfen und gespielt. Aber erst
durch die vorangeschrittene Evolution von Spielen - vom Papier zum Computer und vom
Text zur Grafik - wurden sie fiir mich so interessant und aufregend, da ich mich entschlo
Spieleprofi zu werden. Bei meiner Entscheidung half es mir sehr, daB LucasArts iiber die
mit Abstand beste Software im Bereich der Marchen und Geschichten verfiigt. Die Pro-
gramme sind voll Power, flexibel und entwickeln sich fortlaufend.

Gibt es Gemeinsamkeiten zwischen der Herstellung eines Films und der eines Spiels?

Sowohl Kinofilme als auch Computer-Adventure sind lebendige Formen der Unterhaltung
und haben eine durchgehende Handlung, die wie ein Drama aufgebaut ist. Die Ent-
wicklung von Charakteren ist fiir beide sehr wichtig. Und schlieBlich benotigt die Herstel-
lung eines Films oder eines Computerspiels eine sehr lange Produktionszeit und viel Arbeit
“hinter” den einzelnen Szenen.

Und wie sieht es mit den Unterschieden aus?

Der groBte Unterschied ist, daB der Spieler EinfluB auf den Ablauf der Handlung nehmen
kann, indem er einen oder mehrere Charaktere steuert. Der Spieler ist der Held und nicht
irgendein Schauspieler. Im Kino oder vor dem Fernseher kann der Zuschauer lediglich
konsumieren und weder den Ablauf noch das Ende des Films beeinflussen.

Siehst du eine Moglichkeit, daf Spiele so fesselnd und interessant wie Filme werden?

In den 30er Jahren gab es eine Revolution in der Filmbranche: Der Ton konnte mit aufge-
zeichnet werden, und die Charaktere auf der Leinwand begannen zu sprechen. Heute gibt
es auch schon einige Computerspiele, in denen mit Sprachausgabe gearbeitet wird. Und ich
glaube, das wird die Computerspiele in naher Zukunft genauso revolutionieren wie einst
die Kinofilme.

Wie werden diese sprechenden Charaktere die Natur und Produktion von Computerspielen
beinflussen?

Zum ersten Mal in der Geschichte der Computerspiele werden wir Sprecher oder Schau-
spieler bendtigen - zum einen wegen ihrer professionellen Stimme und zum andern fiir
Spiele, die aus Videosequenzen bestehen, wegen ihres physischen Auftretens im Spiel.
Wirkliche Drehbiicher werden geschrieben, in Szene gesetzt, und Regisseure miissen ein-
gestellt werden. Mit echten, natiirlich klingenden Stimmen werden Spiele intensiv und
emotionsgeladen sein wie nie zuvor.
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Spielfilme werden normalerweise fiir einen Massenunterhaltungsmarkt gemacht.
Werden Computerspiele den gleichen Weg gehen?

Ja, besonders durch die Einfiihrung und die stirkere Verbreitung von CD-ROM-Spielen.
Multimedia- bzw. CD-ROM-Systeme werden schon in naher Zukunft neben fast jedem
Fernseher stehen. So konnten sich die Menschen eine Spielwiese inihr Unterhaltungssystem
aus Fernseher, Video und Stereoanlage holen. Und das Endergebnis wird ein High-End-
Spielespaf fiir den Massenmarkt sein.

Wie waren George Lucas und Steven Spielberg an deinem Spieleprojekt beteiligt?

Erst einmal hat George natiirlich bis auf das kleinste Detail den Charakter Indiana Jones
entworfen. Bei der Erstellung des Spiels haben wir sehr darauf geachtet, dal Indy genau
die Merkmale und Nuancen behielt, die ihm George verpaBt hatte. Zu Beginn der Ent-
wicklung fiihrte ich lange Gespriche mit Steven, die dazu fiihrten, daB ich ein Science-
fiction-Feeling fiir Atlantis entwickelte. Sehr futuristische Maschinen, die aus unbekann-
tem Material gefertigt sein sollten, kamen so mit ins Spiel.

Hat sich deine Erfahrung im Filmbereich fiir die Arbeit in der Spielebranche bezahlt
gemacht?

In erster Linie bin ich Schriftsteller. Film und Spiel brauchen eine Story, auf der beide
basieren. Ich habe aber auch Erfahrungen im Management sammeln konnen, genau wie
man kreative Mitarbeiter immer wieder auf das Neue hin motiviert. Und schlieBlich kann
ich mit einigem Abstand und aus der Sicht eines Dramaturgen Spiele beurteilen. Ritsel
und Aufgaben in Spielen, aufgebaut wie dramatische und spannende Filmsituationen, fes-
seln den Spieler und lenken alle Aufmerksamkeit auf den Helden des Geschehens.

Wie kam es zu der Entscheidung, “Indiana Jones and the F ate of Atlantis” zu machen?
Wird es etwa einen Kinofilm geben?

Grundsitzlich hatte Lucasfilm keine Pline fiir einen weiteren Indy-Film. Die Games
Division glaubte jedoch, daB Indy noch einige Abenteuer vor sich hatte. Also entschlossen
wir uns, das Erbe mit einem weiteren Computer-Adventure fortzufiihren.

Wie kam es zu dem “Fate of Atlantis”-Konzept?

Wir verfolgten die Vergangenheit von Indiana Jones - “Ark of the Covenant” und “The
Holy Grail” - und machten uns auf die Suche nach mysteriosen, ungeldsten historischen
Legenden. Wir suchten nach tatsichlichen Vorfillen und solchen, an die jeder Spieler mit
gefesselter Spannung glauben wiirde. Als Resiimee unserer Forschungen kam nur Atlantis
in Frage. Der Philosoph Plato erwiihnt die versunkene Stadt in seinen Dialogen, und in den
Abhandlungen und Geschichten des friihen 20. Jahrhunderts taucht Atlantis immer wieder
auf.
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Schritt-fiir-
Schritt-Losung

Teil 1: Die Suche nach
“Platos Verlorenem
Dialog”

New York

Die Zeitung nehmen, und
das Theater betreten. Dazu
gibt's drei Moglichkeiten:

1. Tiir 6ffnen, Wichter reizen (3-2-3), kimpfen.
2. Tiir 6ffnen, Wichter iiberreden (1-2-1-3-3).
3. Kisten verschieben und iiber die Feuerleiter klettern.

Im Theater

So lange mit dem Biihnenarbeiter reden, bis man ihn nach seinen Hobbies fragen kann,
danach bietet man ihm die Zeitung an.

Linken und rechten Hebel an der Maschine umlegen, dann den Knopf driicken. Im folgen-
den Dialog mit Sofia beliebige Dinge sagen, bis man sich in Island wiederfindet.

Island

In die Hohle gehen und dort mit Professor Heimdall reden. Wenn man alle Informationen
hat, die man bekommen kann, verldBt man Island und fliegt nach Tikal.

Tikal

Man geht in den Dschungel und scheucht das Tier so lange herum, bis es vor dem dritten
Pfad von rechts stehenbleibt. Jetzt schligt man es mit der Peitsche und geht selbst iiber den

Pfad. Am Ende klettert man dann auf den Baum.

In den Tempel gehen und anschlieBend mit Sternhart reden. Wenn man nach dem Namen
des “Verlorenen Dialogs” gefragt wird, sagt man, da man den Titel nicht kennt.
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Jetzt fragt man den Papa-
gei nach dem Titel, redet
anschlieBend wieder mit
Sternhart und sagtihm den
richtigen Titel.

Im Tempel

Sofia darum bitten, Stern-
hart abzulenken, danach
den Tempel wieder ver-
lassen.

Vor dem Tempel

Die Lampe mitnehmen und wieder in den Tempel gehen.

Im Tempel
Lampe 6ffnen, Kerosin iiber die Gravur giefien, die Gravur nehmen und in den Steinkopf

einsetzen. Jetzt an der so entstandenen Nase ziehen und sich dann die Orichalcum-Kugel
nehmen. Danach wieder nach Island fliegen.

Island

In die Hohle gehen, Orichalcum in Statue einsetzen, die Statue mitnehmen und zu den
Azoren fliegen.

Azoren

Sofia bitten, mit Costa zu reden. Mit Costa einen Tausch aushandeln. Indy mit Costa reden
lassen. Costa die Statue aus Island anbieten. Man erhilt jetzt Informationen iiber den
Fundort von “Platos Verlorenem Dialog”.

Um den “Verlorenen Dialog” zu finden, begibt Indy sich automatisch wieder ins Barnett
College. Hier gibt es drei mogliche Verstecke, wo man den Dialog finden kann:
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The bead

1. Moglichkeit:

Bibliothek

Stuhl ansehen, Kaugum-
mi nehmen, in den Keller
gehen.

Keller

Kaugummi auf Kohlenrut-
sche kleben, Rutsche
hochgehen.

Raum iiber Kohlenrut-
sche

Katze aus Wachs nehmen.

2. Méglichkeit:

3. Moglichkeit:

Keller
Ofen 6ffnen, Wachskatze schmelzen. In der Katze ist das gesuchte Buch.

Raum mit Totempfahl

Pfeilspitze holen.

Keller

Putzlappen nehmen.

Bibliothek

Pfeil in Putzlappen einwickeln, mit Pfeilspitze Schrauben aus dem um-
gestiirzten Regal schrauben, dann das Regal 6ffnen. Darin ist das Buch.

Indys Biiro

Majonaise aus Kiihlschrank nehmen.

Raum mit Totempfahl

Majo vor den Totempfahl gieSen, Pfahl dann unter das Loch ziehen und
nach oben klettern.

Dachboden

Urne 6ffnen und Schliissel rausnehmen.

Raum mit Totempfahl

GroBe Kiste zur Seite schieben, kleine Truhe mit Schliissel aufschlieen.
Darin ist das Buch. Wenn man den “Verlorenen Dialog™ hat, geht man
in Indys Biiro, wo man sich entscheiden muf}, welchen Losungsweg man
nehmen will.
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Teil 2a: Die Suche
nach Atlantisals Team

In Algerien

Im Laden von Omar be-
sorgt man sich die Maske.
Da man im Moment nicht
mehr machen kann, fliegt
man anschlieBend nach
Monte Carlo.

In Monte Carlo

Die erste Aufgabe besteht darin, Trottier ausfindig zu machen. Von den Passanten
bekommt man Hinweise, wie er aussieht. Trottier ist jedoch mifitrauisch und will erst
wissen, wer Indy ist. Man antwortet in der Reihenfolge 2-3-3-Frage-2-1. Trottiers Frage
beantwortet man mit Hilfe des “Dialog™.

Im Hotel

Wiihrend Sofia Trottier beschiiftigt, nimmt man die Bettdecke und die Taschenlampe aus
dem Schrank. Jetzt 6ffnet man den Sicherungskasten und schaltet das Licht aus. Dann trigt
man das Bettlaken und die Maske und schaltet die Taschenlampe ein. Anschlieend geht
es zuriick nach Algerien.

In Algerien

In Omars Laden gehen und ihm den Sonnenstein zeigen. Wenn man aus der Wiiste wieder
zuriick ist, tauscht man die Maske gegen einen anderen Gegenstand und bietet ihn dem
Lebensmittelhiindler im Tausch gegen ein Hithnchen am Spiel3 an.

Wenn er ablehnt, tauscht man bei Omar gegen einen anderen Gegenstand usw. Hat man das
Hiihnchen am SpieB, gibt man es dem Bettler. Jetzt redet man mit dem Messerwerfer und
iiberredet anschlieBend Sofia, sich freiwillig zu melden.

Wenn Sie neben dem Messerwerfer stehenbleibt, versetzt man ihr einen kleinen Schubs.
AnschlieBend geht man zum Ballon, zeigt sein Ticket und schneidet dann das Seil mit dem
Messer durch.
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In der Luft

Man landet in den Oasen
und Lagern und zeigt den
Beduinen Omars Karte.

Wenn man in der Nihe
der Ausgrabungsstitte ist,
wird diese durch ein X
markiert.

Beim Anflug auf das X
wird man abgeschossen.

An der Ausgrabungsstiitte

Man geht in den dunklen Raum und holt sich den Schlauch und das TongefiB. Beim Lkw
6ffnet man den Tank, steckt den Schlauch rein und fiillt Benzin in das Tongefal3.

Wieder im dunklen Raum, 6ffnet man an dem Generator den TankverschluB und fiillt das
Benzin ein. Jetzt sucht man den Hebel und schaltet den Generator an. Man nimmt die
Schiffsrippe und den Holzstab.

Mit der Rippe entfernt man die rechte Wand, setzt den Stab in das Loch und darauf den
Sonnenstein. Die richtige Einstellung fiir den Sonnenstein steht im Dialog, anschlieBend
driickt man auf den Stab. Jetzt schaltet man den Generator ab, 6ffnet ihn und nimmt die
Ziindkerze.

Jetzt geht man zuriick zum Lkw, setzt Verteilerkappe und Ziindkerze in den Motor und
macht sich auf den Weg nach Kreta.

Auf Kreta

In den Ruinen von Knossos holt man sich zuerst das Fernrohr und sucht dann den Raum
mit dem Wandgemiilde. Jetzt sucht man die beiden losen Steinhaufen und schiebt diese zur
Seite. Von den beiden Statuen aus peilt man mit dem Fernrohr die Hérner an.

Hat man es richtig gemacht, erscheint ein X. An dieser Stelle gribt man mit der Schiffs-
rippe und findet einen Mondstein. Den Eingang zum Labyrinth 6ffnet man mit der Ein-
stellung fiir Sonnen- und Mondstein, die im Dialog steht.
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Im Labyrinth

Im ersten Raum nimmt man zwei der Steinkdpfe und geht dann in dén nidchsten Raum. Von
hier holt man sich den letzten Kopf mit der Peitsche.

Raum mit Gittertiir und Plattform

Wenn man die drei Steinkopfe auf die Plattform legt, 6ffnet sich die Tiir.

Statue des Minotaurus

Den Kopf der Statue schligt man mit der Peitsche ab. Betritt man die Plattform, gelangt
man in den Raum darunter.

Bei Sternharts Leiche

Den Weltstein und den Stab nehmen. Die Nachricht lesen. Jetzt den Wasserfall genauer
anschauen und an der Kette hochklettern.

Raum mit goldener Truhe

Mit dem Stab das Gegengewicht 16sen.

Raum mit grofiem Steinkopf

Den Stab in den Mund des Kopfes schieben.

Raum mit goldener Truhe

Die Truhe mitnehmen, das Orichalcum hineinlegen und die Truhe zumachen. Danach geht
man zuriick zu Sofia.

Verschlossene Gittertiir

Sofia iiberreden, durch das Loch zu klettern.
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Kreislauf hinter der Git-
tertiir

Den “Fisch” benutzen und
anschlieBend mit Sofia
reden. Man muB ihr jetzt
sagen, dal man ihre Hals-
kette in die goldene Truhe
legen will.

Wenn Sofia ihre Halsket-
te weggepackthat, benutzt
man in allen Rdumen hin-
ter der Gittertiir den
“Fisch”, so lange, bis er
auf eine Wand zeigt. Diese Wand entfernt man mit der Schiffsrippe und gelangt so in den
Kartenraum.

Im Kartenraum

Man legt Sonnenstein, Mondstein und Weltstein auf die Spindel und stellt die Steine nach
den Anweisungen im Dialog ein. Dann driickt man auf die Spindel und geht durch die jetzt
offene Tiir. AnschlieBend gibt man Klaus Kerner die drei Steine. Man befreit sich, indem
man die losen Steine mit der Schiffsrippe entfernt. Ist man wieder drauen, geht man zum
U-Boot.

Auf dem U-Boot

Man 6ffnet die Einstiegsluke und schligt den Kapitin nieder.

Im Kommandoturm

Uber die Sprechanlage befiehlt man der Besatzung, sich im vorderen Torpedoraum zu
versammeln. Danch kann man in die anderen Bereiche des U-Boots gehen.

Im U-Boot

In der Kiiche holt man sich den Bierkrug und geht damit zu der auslaufenden Batterie. Jetzt

fiillt man den Krug mit Siure und gieBt diese iiber den Kasten, in dem Kerner die Steine
versteckt hat. Man stellt sich an das Gitter direkt hinter Sofia und bittet sie, die Wache



Indiana Jones and the Fate of Atlantis 63

abzulenken. Dann nihert
man sich der Wache von
hinten und sagt irgendei-
nen Satzmit “Bucket” (Ei-
mer). Mit dem Schliissel
schliet man das Schlof
am Steuerrad auf. Den
Sauger nimmt man mit,
geht in den Kommando-
turm und ersetzt den He-
bel, wenn er abbricht,
durch den Stiel des Sau-
gers.

Die Steuerung

Um die vollige Kontrolle iiber das U-Boot zu bekommen, mufl man alle Steuerkontrollen
einmal benutzen, und zwar Hohenruder, Seitenruder, Geschwindigkeitskontrolle und
eventuell die Vorwiirts-/Riickwirtskontrolle. Mit diesen Geriiten mufl man das U-Boot in
die Luftschleuse von Atlantis steuern.

Hat man Atlantis erreicht, treffen sich die Pfade wieder. Da Sofia kurz nach der Ankunft
von den Nazis entfiihrt wird, ist Indy nun wieder auf sich alleine gestellt.

Teil 2b: Die Suche nach Atlantis mit Verstand

Monte Carlo

Indy muB Trottier aufsuchen und ihn nach Artefakten aus Atlantis fragen. Er erhélt dann
eine Visitenkarte. Danach begibt er sich nach Algerien.

In Algerien

In Omars Laden bittet man den Angestellten um ein Gesprich mit Omar. AnschlieBend
zeigt man ihm Trottiers Visitenkarte. Jetzt geht man dem Angestellten nach und muf dar-
auf achten, immer unmittelbar in seiner Nihe zu bleiben.

Nach einiger Zeit betritt er Omars Haus. Um welches es sich handelt, erfihrt man aber nur,
wenn man sich nicht zu weit weg befindet.
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In Omars Haus

Da Omar nicht kooperie-
ren will, geht man in die
Abstellkammer. Wenn
Omar nachgekommen ist,
schlieBt man ihn einfach
ein. Jetzt nimmt man den
Stab und holt sich damit
die Stoffkarte von der Wi-
scheleine. AuBerdem
nimmt man die beiden
Statuen mit. AnschlieSend
verldBt man die Stadt mit
dem Kamel.

In der Wiiste

Indy reitet von Oase zu Oase und zeigt den Beduinen die Karte von Omar. Von den Bedu-
inen erhilt er die Richtungsangaben, die ihn zu der Ausgrabungsstitte fiihren. Sollte Indy
von einem Soldaten der Fremdenlegion gestoppt werden, so kann er diesen mit Omars
Statuen bestechen. Das funktioniert natiirlich nur zweimal.

An der Ausgrabungstiitte

An der Ausgrabungsstitte angekommen, 6ffnet Indy zuerst die Tiir des Lkws. Er findet ein
Telegramm, aus dem er erféhrt, daB die Nazis Alain Trottier in Monte Carlo entfiihren
wollen. Da Indys Kamel jedoch weggelaufen ist, muf Indy einen anderen Weg aus der
Wiiste finden. Uber die Leiter geht Indy in den dunklen Raum, wo er sich den Schlauch
und die Tonvase holt. In der Vase ist eine Orichalcum-Kugel. Mit dem Schlauch und der
Vase zapft Indy Benzin aus dem Tank des Lkw ab.

Wieder im dunklen Raum, 6ffnet er den TankverschluB des Generators, fiillt das Benzin ein
und schaltet die Maschine mit dem Einschalter an. Jetzt nimmt man die Rippe und entfernt
damit die rechte Wand. Die Karte dahinter ist jedoch zerstort.

Auf der linken Wand schaut man sich das Gemilde an und driickt dann auf die runde Schei-
be. Es offnet sich ein Geheimfach, in dem eine Statue liegt.

Bevor Indy den Raum verliBt, holt er sich aus dem Generator die Ziindkerze. Danach geht
er zum Lkw zuriick. In den Motor setzt er die Ziindkerze ein und in die Statue das Ori-
chalcum. Die Statue hilt er dann an die Ziindkerzen und begibt sich jetzt nach Monte Carlo.
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In Monte Carlo

Indy sucht wieder Trottier auf und zeigt ihm das Telegramm. Dieser glaubt Indy aber nicht,
daf} ihm Gefahr droht. Nach mehreren Gesprichsversuchen mit Trottier wird dieser aber
vor Indys Augen von Naziagenten entfiihrt. Indy nimmt automatisch die Verfolgung auf.

Sie miissen jetzt versuchen, sich den Autos der Nazis quer in den Weg zu stellen, damit
diese seitlich in Sie hineinfahren.

Der Unfall

Indy weckt Trottier auf und erfihrt von diesem, daf er seinen Sonnenstein weggeworfen
hat. Trottier schreibt Indy jedoch die entsprechende StraBenkreuzung auf das Telegramm
und teilt ihm auerdem mit, daB3 er seine Suche auf Thera fortsetzen soll, worauf Indy sich
auf die Suche machen kann.

In den Strafien von Monte Carlo

An den StraBienecken stehen die Schilder mit den StraBennamen. Indy muf3 nun versuchen,
die richtige Kreuzung zu finden. Der Sonnenstein liegt dort unter einem Gullydeckel.
Danach geht Indy zum Hotel zuriick und nimmt dort das Taxi.

Auf Thera

Indy begibt sich zuerst in die Berge und sucht die Ausgrabungsstitte auf. Auf dem Deckel
der Kiste findet er einen Lieferschein fiir eine Ballonhiille. Dann geht er in den Tunnel.
Hier nimmt er den Klappspaten an sich und 6ffnet ihn. Jetzt schlieBt Indy die Tiir und setzt
den Sonnenstein auf den Pin in dem Geheimfach. Die richtige Einstellung steht im Dialog.

Danach nimmt Indy den Sonnenstein wieder an sich, 6ffnet die Tiir und nimmt das Schild
mit. Mit Hilfe des Klappspatens kann Indy sich aus der Hohle befreien. Am Hafen holt sich
Indy nun den Ballon ab, nimmt das Fischernetz und tauscht das Schild gegen den Korb.
An der Ausgrabungsstitte setzt Indy Ballonhiille, Netz, Korb und Schlauch zusammen und
fiillt den so hergestellten Ballon mit Gas aus der Felsspalte. Anschliefend verldfit Indy
Thera auf dem Luftweg.

In der Luft

Indys Aufgabe besteht darin, das deutsche U-Boot zu finden und auf ihm zu landen.
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Das U-Boot

Indy erhiilt automatisch
die Kleidung eines deut-
schen Matrosen.

Im U-Boot holt er sich
Brot und Aufschnitt und
macht daraus ein Sand-
wich, das er dem Wichter
vor dem Schrank anbie-
tet.

Jetzt kann Indy den
Schrank 6ffnen und den
Mondstein sowie die AbschuBanweisung fiir Torpedos herausholen. AnschlieBend holt
Indy sich den Putzlappen aus dem Bug und die Wiischeleine. Im Heck legt er den Lappen
auf die Kabel, benutzt die Schaltung mit den Anweisungen und betitigt den AbschuBhebel.
Nun zieht Indy sich in der Toilettenkabine um, geht zum Heck und bindet die Wiischeleine
an den AbschuBhebel. Danach bereitet er die Schaltung mit Hilfe der Anweisung vor, geht
in den Torpedoschacht und zieht an der Leine.

Auf Kreta

Da Indy bereits Sonnenstein und Mondstein hat, kann er mit den Anweisungen aus dem
“Dialog” die Tiir zum Labyrinth 6ffnen.

Erster Raum im Labyrinth

Indy nimmt zwei der Kopfe, geht in den niichsten Raum und holt sich den letzten Kopf mit
seiner Peitsche.

Raum mit Gittertiir und Plattform

Indy 6ffnet die Tiir, indem er die drei Steinkdpfe auf die Plattform legt.

Statue des Minotaurus

Den Kopf der Statue schligt Indy mit der Peitsche ab. Danach kann er mit dem Fahrstuhl
nach unten fahren.
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Bei Sternharts Leiche

Indy liest den Zettel und
nimmt dann Stock, Schal
und Weltstein an sich.

In dem Schal befindet sich
auBerdem ein Kamm.

An der Kette hinter dem
Wasserfall geht Indy nach
oben.

Raum mit goldener Truhe

Indy setzt das Gegengewicht frei, indem er den Haltebolzen mit dem Stab entfernt.

Raum mit grofiem Steinkopf

Wenn Indy den Stab in den Mund der Statue schiebt, aktiviert er den Fahrstuhl.

Raum mit goldener Truhe

Indy nimmt die Truhe an sich und legt anschlieBend alles Orichalcum, das er hat, hinein.
Im Raum dahinter setzt er die Statue aus Algerien in das freie Fach und aktiviert sie mit
Orichalcum. Durch den freigelegten Tunnel gelangt er in den Kartenraum.

Im Kartenraum

Mit Hilfe der drei Steine und den Anweisungen aus dem “Dialog” 6ffnet Indy eine der
Tiiren.

Hinter dem Kartenraum

Indy bindet die Wiischeleine an den Kamm und reibt diesen anschlieBend am Schal. Mit
Hilfe dieses improvisierten Orichalcumdetektors sucht Indy alles Orichalcum, das er

finden kann. Die goldene Truhe muf immer verschlossen werden, damit das Orichalcum
den Detektor nicht stort. Der Detektor muf3 aber nach jedem Einsatz mit dem Schal neu
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aufgeladen werden. Wenn
Indy alles Orichalcum ge-
funden hat, zeigt der De-
tektor in einem der Raume
auf eine Wand.

Diese entfernt Indy mit
der Schiffsrippe. Dahin-
ter kommt eine Tiir zum
Vorschein.

Die U-Bahn

Wie alle Maschinen aus
Atlantis wird auch die U-Bahn mit Orichalcum aktiviert. Indy gelangt mit ihrer Hilfe direkt
in die Luftschleuse von Atlantis, wo sich die drei Spielpfade treffen.

Teil 2¢: Die Suche nach Atlantis mit Kraft

In Monte Carlo

Siehe Teil 2b.

In Algerien

Siehe Teil 2b.

In Omars Haus

Den Wandschmuck schliigt man mit der Peitsche nieder, so daB er dem Nazi auf den Kopf
fillt. Danach nimmt man den Stab und holt sich damit die Karte von der Leine.

Die Statuen l:iBt man diesmal stehen, anschlieBend reitet man mit dem Kamel in die Wiiste.

In der Wiiste

Man verfihrt wie in Losung 2b, aber diesmal tauchen keine Fremdenlegionire auf, son-
dern deutsche Soldaten. Diese kann man nicht bestechen, sondern muf} sie umboxen.
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AnderAusgrabungsstelle

Indy geht in den dunklen
Raum und stellt den Ge-
nerator an. Indem er auf
die runde Scheibe an der
linken Wand driickt, 6ff-
net er ein Geheimfach, in
dem sich ein Sonnenstein
befindet.

Mit der Schiffsrippe off-
net Indy anschlieBend die
rechte Wand, setzt den
Holzpin in das Loch und
den Sonnenstein darauf. Jetzt stellt man den Sonnenstein nach den Anweisungen im
“Dialog” ein und driickt auf den Pin.

Danach geht man durch die Geheimtiir, wo man schon von einem Soldaten erwartet wird.
Dessen Gewehr schlidgt man mit der Peitsche weg, und anschlieBend boxt man ihn um.
Danach kann man iiber die Strickleiter in den Ballon klettern.

In der Luft

Man muB nach Norden fliegen. Sobald man iiber dem Meer ist, fliegt Indy automatisch nach
Kreta.

Auf Kreta

In den Ruinen sucht man den Mondstein genauso wie in Losung 2a, also mit Hilfe der Pei-
lung iiber die Horner. Anschliefend 6ffnet man, wie auch in den anderen Losungen, mit
Hilfe von Sonnenstein und Mondstein den Eingang ins Labyrinth.

Erster Raum im Labyrinth

Siehe Teil 2b.

Raum mit Gittertiir und Plattform

Siehe Teil 2b.
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Statue des Minotaurus

Siehe Teil 2b.

Bei Sternharts Leiche

Indy lieBt den Zettel und nimmt den Stab. AnschlieBend klettert er iiber die Kette hinter dem
Wasserfall nach oben.

Raum mit goldener Truhe

Siehe Teil 2b.

Raum mit groffem Kopf

Siehe Teil 2b.

Raum mit goldener Truhe

Indy nimmt die Truhe und legt alles Orichalcum hinein.

Raum mit verschlossener Steintiir

Die Tiir 6ffnet Indy, indem er einfach mehrere Male davordriickt.

Beim Abgrund
Den Abgrund iiberwindet Indy natiirlich mit der Peitsche. In den dahinterliegenden Réu-
men wimmelt es von deutschen Soldaten, die sich jedoch bis auf drei Ausnahmen leicht
besiegen lassen.

Bei Hans

Wenn Hans sich nihert, versteckt Indy sich hinter der Steinplatte. Sobald Hans davor ste-
henbleibt, stoft Indy die Platte um.
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Bei Anton

Man wihlt den Weg, der
zu dem Sims iiber Anton
fiihrt. Dort 16st man den
Stalaktiten, der Anton er-
schlidgt. Den Stalaktiten
nimmt man danach mit.

na
Bei Arnold Give Pickup | Use
Open  Talk to  Push
Close Pull

Um an Arnold vorbeizu-
kommen, 16st man zuerst
die groe Steinkugel mit
der Schiffsrippe von ihrer Halterung. Anschlieend 16st man die Kugel noch einmal von
der anderen Seite der Tiir mit Hilfe des Stalaktiten. Die Steinkugel iiberrollt dann Arnold.
Durchsucht man ihn, findet man den bernsteinfarbenen Fisch an der Schnur. Diesen be-
nutzt man jetzt an allen Orten. Zeigt er nach unten, hat man Sofia gefunden. LiBt man seine
Peitsche in die Grube, klettert Sofia daran hoch und gibt Indy den Weltstein.

Im Kartenraum

Die Tiir 6ffnet man wie immer mit den drei Steinen. Im Raum dahinter benutzt man den
Steinzeiger und erhilt einen Hinweis auf sein nichstes Ziel.

Auf Thera

In den Bergen sucht Indy den Lkw, bei dem er Flickzeug findet. Er geht zuriick zum Hafen
und chartert das Boot. Die Position von Atlantis erfihrt Indy aus den “Dialog”-Angaben.
Auf dem Boot

Indy muf3 den Tauchanzug mit dem Flickzeug reparieren und mit dem Luftschlauch ver-
binden. Nun kann er ihn anziehen. Mit dem Haken kann Sofia Indy ins Wasser lassen.
Unter Wasser

Indys Aufgabe besteht darin, den richtigen Eingang zu finden. Wenn Indy in Atlantis ist,
treffen sich die drei Pfade wieder.
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Teil 3: Atlantis

Ganz egal, wie Sie nach
Atlantis gelangt sind, von
diesem Moment an ist
Indy wieder auf sich allei-
ne gestellt.

In der Luftschleuse

Man muf zunichst die Lei-
ter suchen und auf die
Steinscherben stellen.
Jetzt sucht man die Stein-
box, 6ffnet sie und nimmt den darin liegenden Metallstab. Setzt man in diesen Orichalcum
ein, erzeugt er Licht. Die Leiter nimmt man wieder mit.

Die Tiir zu Atlantis 6ffnet man wieder mit Hilfe der Steine. Bei den Anweisungen im Dialog
ist vor allem der letzte Satz wichtig. Dieser besagt, da man die Einstellung aus dem
Kartenraum iibernehmen muf, dabei sind jedoch alle Steine um 180 Grad zu drehen.

Driickt man jetzt auf die Spindel, 6ffnet sich der Mund der Wiichterstatue. Legt man eine
Orichalcum-Kugel hinein, geht die Tiir nach Atlantis auf. Die drei Steine muf§ man mit-
nehmen, da man sie noch einmal benotigt.

In Atlantis

In Atlantis muB man zuerst einige Gegenstiinde suchen. Es handelt sich dabei um zwei
Zahnrider (Spooked Wheel und Bronze Getriebe), die Aalskulptur, den Kopf einer Statue
und den Brustkasten eines Skeletts.

Das Spooked Wheel und die Aalskulptur findet man nur, wenn man durch die Luftschéchte
kriecht. Wenn Sie an allen Orten auf der Atlantiskarte gewesen sind, die mit einem Frage-
zeichen versehen sind, sollten Sie diese Gegenstinde gefunden haben.

Statuenraum
Um zu der Statue mit dem Becher zu gelangen, legt Indy einfach die Leiter iiber den Ab-

grund. Er kann sich dann den Becher ohne Probleme holen. Die Leiter muB er wieder mit-
nehmen.
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Lavaraum

Indy stellt den Becher auf
das Podest und setzt an-
schlieend den Kopf der
Statue in die Offnung. Da-
durch fiillt sich der Becher
mit Lava.

Raum mit Maschine

Die Maschine kann Indy
mit dem Spooked Wheel
reparieren. Anschlieend
gieBt er die Lava in den Trichter. Die Maschine stellt jetzt Orichalcum her, welches Indy
natiirlich mitnimmt. Das Spooked Wheel nimmt Indy ebenfalls wieder mit.

Krabbenraum

Zunichst muf Indy einen beliebigen Soldaten aufsuchen und im Boxkampf besiegen. Er
findet dann bei ihm eine Bratwurst. Die Bratwurst legt Indy in den Brustkasten und den
Brustkasten in den Pool im Krabbenraum. Wenn eine Krabbe im Brustkasten gefangen ist,
nimmt Indy den Kasten wieder mit.

Raum der Wiichter

Der Weg in den zweiten Ring wird durch ein groies Doppelportal mit zwei Wichterstatuen
versperrt. Damit diese die Tiir 6ffnen konnen, muf} erst das Wasser davor beseitigt werden.
Dazu reicht es, Orichalcum in die Aalskulptur einzusetzen. Die Tiir selbst 6ffnet man dann,
indem man Orichalcum in den Fischmund wirft.

Das Gefingnis

Das Gefingnis sollte man zuerst nicht betreten, sondern den Weg iiber den Luftschacht
wiihlen, der direkt neben der Statue endet. Von dort kann Indy eine Orichalcum-Kugel in
den Mund der Statue werfen, die daraufhin den Nazisoldaten niedertrampelt und anschlie-
Bend zerbricht.

Jetzt geht man durch die Tiir ins Gefiingnis und holt sich das am Boden liegende Maschi-
nenteil aus der Statue.
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Der Kanal

Den Oktopus wird Indy los, indem er ihn mit der gefangenen Krabbe fiittert. Danach kann
er zum KrabbenfloB schwimmen, das natiirlich ebenfalls mit Orichalcum gestartet wird.
Die Gittertiiren 6ffnet man mit den drei Steinen, und zwar vom ersten Raum aus gesehen
in der Reihenfolge Sonnenstein, Mondstein und Weltstein. Das gilt fiir beide Richtungen.

Der einzige wichtige Raum im zweiten Ring ist der, in dem man das sichelférmige Maschi-
nenteil findet. Auf dem Schrank, in dem man dieses Teil findet, befindet sich auBerdem eine
Skizze, welche das Funktionsprinzip fiir den Roboter am Eingang zum inneren Ring
erklart.

Eingang zum inneren Ring

Um den Roboter zu reparieren, stellt Indy die Leiter so auf, da} er zur Brustplatte hoch-
klettern kann, welche er dann 6ffnen kann. Fiir alle, die die Arbeitsanweisung auf dem
Schrank nicht verstanden haben, folgt jetzt das Funktionsprinzip. Das Spooked Wheel wird
in die Mitte gesetzt und darauf der Statue Part aus dem Gefingnis. Das sichelformige
Maschinenteil setzt man auf die beiden rechten Pinne. Das Bronze-Getriebe kommt nun
zuerst auf den linken oberen Pin.

Aktiviert wird der Roboter, indem man in die Mitte Orichalcum einsetzt. Die Maschine
bewegt nun ihren linken Arm nach vorne. Indy hiingt jetzt die Kette in den Ring an der Tiir
und das andere Ende in den Ring am Arm.

Durch das Umsetzen des Bronze-Getriebes von links oben nach links unten wird die
Bewegungsrichtung des Arms umgekehrt. Durch erneutes Aktivieren der Maschine 6ffnet
sich die Tiir. Dabei fillt ein Metallstab zu Boden, den Indy mitnimmt. Danach geht es zu-
riick ins Gefdngnis.

Im Gefingnis

Indy gibt Sofia den Metallstab und hebt die Gittertiir an. Danach fordert er Sofia auf, den
Stab unter die Tiir zu stellen. Sofia kann jetzt die Zelle verlassen. Damit man den Stab wie-
der mitnehmen kann, muB Indy die Tiir noch einmal kurz anheben. Zusammen mit Sofia
geht Indy wieder zum inneren Ring.

Im inneren Ring

Sobald Indy und Sofia den inneren Ring erreichen, gerit Sofia unter die Kontrolle von Nur-
Ab-Sal. Indy folgt Sofia in die Krypta.
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Die Krypta

Sofia weigert sich, diesen
Raum zu verlassen. Die
Halskette hat ihren Willen
gebrochen. Wenn Indy
sich Sofia genauer ansieht,
kann er auch einen Blick
auf die Halskette werfen.
Indy setzt jetzt eine Ori-
chalcum-Kugel in den
Mund des Anhingers ein.
Wenn Sofia die Kette ab-
legt, weil sie heill wird,
greift Indy mit der golde-
nen Truhe nach der Kette, die er anschlieBend automatisch in die Lavagrube wirft. Bevor
man mit Sofia die Krypta verlidft, holt man sich das Zepter, das vor den Skeletten liegt.

Der “Riesenbohrer”

Die alte Maschine funktioniert natiirlich mit Orichalcum, welches man in den kleinen
Mund werfen muBl. Das Zepter und den Metallstab steckt man nun in den linken und
rechten Spalt und driickt beide nach oben, wodurch die Maschine gestartet wird. Die
Bremskombination mufl man selbst herausfinden, da sie sich bei jedem Spiel dndert. Der
Bohrer schafft dann eine Offnung ins Zentrum.

Im Zentrum

Das “Lavalabyrinth” durchquert man folgendermalen: Indy geht durch die rechte Tiir,
danach wieder rechts, dann zweimal links. Jetzt hat man nur eine Tiir zur Auswahl, danach
nimmt man wieder die linke Tiir, jetzt geht man die Treppe hoch und oben wieder durch
die linke Tiir. Wihrend des Weges mufl man auf die Wand achten. Dort befindet sich eine
schematische Darstellung der drei Steine. Diese Einstellung mufl man sich merken. Den
Lavastrom iiberquert man, indem man von Plattform zu Plattform hiipft. Falls der Weg
versperrt ist, geht man zuriick und versucht es erneut. Dahinter gelangt man in den “Kolof
von Atlantis”.

Im Kolofp

Um den KoloB zu aktivieren, benutzt man die drei Steine in der Einstellung, die im Lava-
labyrinth auf der Wand steht.
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Ist die Maschine betriebs-
bereit, tauchen Kerner und
Ubermann auf. Ganz egal,
was man jetzt sagt, Kerner
findet im KoloB sein
Schicksal.

Sobald Indy selbst auf der
Plattform steht, mul} er
Ubermann dazu bringen,
die Maschine zuerst zu
benutzen. Dies geht, in-
dem man dann folgende
Dialogreihenfolge be-
nutzt: 1-2-1-4-3-2-1.

Die folgenden Ereignisse laufen automatisch ab und enden mit Indys und Sofias Flucht aus
dem sich selbst zerstorenden Atlantis.

Fragen iiber Fragen

Bevor sich die drei Wege trennen

e Nach Spielbeginn

Was soll ich im ersten Raum machen?

— Versuchen Sie die Statue zu finden. Meinen Sie, Indy hitte umsonst danach gefragt?
— Es konnte natiirlich auch sein, daB Sie in einem anderen Raum weitersuchen miissen.

— Um den Raum zu verlassen, klicken Sie die Statue links im Bild einmal an und warten
Sie ab, was geschieht.

Das war vielleicht eine Landung! Was nun?

— Setzen Sie Ihre Suche nach der Statue fort!

— In diesem Raum ist auch nichts zu finden? Na, dann weiter in den néchsten!

— Die Statue finden Sie in einem der Spinde rechts im Bild.

Offnen Sie alle Spindtiiren: Hinter der zuletzt gedffneten Tiir finden Sie die Statue.

Soll ich die Statue mitnehmen?

— Wenn Sie wirklich diese Frage stellen, sollten Sie lieber gleich mit dem Spiel aufh&ren!
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e New York

Wird der Weg, den ich in
das Theater wihle, einen
Einflup auf den Rest des
Abenteuers haben?

— DieFrage istmiteinem
eindeutigen Jein zu be-
antworten. Wenn Sie
einen bestimmten Weg
wihlen, werden sich
Sofias spitere Vor-
schlidge nach der Wahl
Ihres Weges bei die-
sem Puzzle richten. Allerdings konnen Sie sich sowohl auf Sofias Vorschlige einlassen
oder sie einfach ignorieren. (Wie wire es, wenn Sie an dieser Stelle einfach zwischen-
speichern und spiter andere Losungswege ausprobieren?)

— Wenn Sie den Tiirsteher mit Worten dazu bringen konnen, Sie in das Theater zu lassen,
wird Thnen Sofia spiter den Team-Losungsweg vorschlagen. Sollten Sie den Tiirsteher
in einem fairen Kampf umhauen und so Einlaf3 erhalten, wird Sofia Thnen auf jeden Fall
den Action-Weg ans Herz legen. Sollten Sie die Kisten beiseite rdumen und vollig ohne
eine Aktion mit dem Tiirsteher in das Theater gelangen, werden Sie den Vorschlag fiir
den Solo-Weg erhalten.

Wie kann ich den Tiirsteher bequatschen?

— Madame Sofia ist fiir ihn ein absolutes Idol.

— Der Tiirsteher ist vom Wortschatz her nicht gerade der GroBte.

— Versuchen Sie nicht auf Sofias AuBeres anzuspielen. Der Kerl bewundert nur Sofias
innere Werte.

— Benutzen Sie die folgenden Dialoge: 1/2/1/3/3.

Mup ich unbedingt mit dem Tiirsteher sprechen?

— Nein, Sie konnen auch versuchen, ihn einfach umzuhauen.

Mit dem Tiirsteher werde ich einfach nicht fertig. Gibt es noch einen anderen Weg zu

Sofia?

— Im Hinterhof des Theaters finden Sie eine Feuerleiter.
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— Sie miissen die Kisten
aus dem Weg ridumen
um an die Leiter zukom-
men.

— Schieben und driicken
Sie die Kisten hin und
her, bis Indy die Feuer-
leiter erreicht.

Hort Sofia irgendwann
mit ihrem Vortrag auf?

— Nein. Es sei denn, Sie konnen irgendwie ihre Aufmerksamkeit auf sich lenken.

— Sieht das Steuerpult nicht recht interessant aus? Es hat doch sicher etwas mit Sofias
Vortrag zu tun.

— Probieren Sie doch einmal die Hebel aus.

Wie werde ich blof diesen Biihnenarbeiter los?

— Eines seiner groten Hobbies ist lesen.
— Versuchen Sie, ihn dazu zu iiberreden, seinem Hobby zu fronen.
— Benutzen Sie dazu die Dialoge 3/1/1, und geben Sie ihm anschlieBend die Zeitung.

Ich habe gar keine Zeitung!

— Dann besorgen Sie sich doch eine.
— DrauBen vor dem Theater ist ein Zeitungsstand.

Habe ich irgend etwas mit dem Steuerpult zu tun?

— Spielen Sie einfach ein wenig daran herum. Vielleicht passiert etwas.

— Das Pult hat mit Sofias Vortrag zu tun. Vielleicht kénnen Sie ja irgendwie auf sich auf-
merksam machen.

— Driicken Sie den linken und den rechten Hebel. Betitigen Sie anschlieBend daran den
Knopf.
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e [sland

Sollich mich wirklich mit
diesemverriickten Heim-
dall unterhalten?

— Der gute Herr spricht
zwar etwas konfus,
aber in seinem Wort-
salatkonnen Sie einige
interessante Informati-
onen fiirsichsammeln.

— Versuchen Sie, von ihm herauszubekommen, ob er andere Personen kennt, mit denen
Sie noch sprechen sollten.
— Benutzen Sie die Dialoge 3/3/1.

Wie komme ich an das eisbedeckte Objekt heran?

— Wenn dies Ihr erster Besuch auf Island ist, konnen Sie es jetzt noch nicht bekommen.
* — Sie sollten erst weiterlesen, wenn Heimdall nicht an dem Objekt arbeitet.
— Bevor Heimdall seinen ungliicklichen Abgang hatte, konnte er noch den Kopf einer
Aalfigur freilegen.
— Sie wissen doch, daB atlantische Artefakte mit kleinen Kugeln Orichalcum angetrieben
wurden.
— Benutzen Sie das Orichalcum im freigelegten Aalkopf.

o Tikal
Schlangen! Ich hasse Schlangen!

— Haben Sie auch Angst vor Dschungelratten?

— Sie miissen die Anakonda mit einem Koder vom Baum locken.

— Benutzen Sie Ihre Peitsche, um die Dschungelratte auf Trab zu bringen.

— Treiben Sie die Ratte iiber den richtigen Weg in die Reichweite der Schlange.

— Der richtige Weg ist der hinten, der am weitesten entfernte, in der Nihe der Mitte des
Bildschirms.
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Wie komme ich unver-
sehrt iiber die Schlucht?

— Der Baum am Rande
der Schlucht bietet alle
Méglichkeiten.

— “Benutzen” Sieeinfach
den Baum. Indy wird
schon wissen, was er
zu tun hat.

Wir haben Sternhart gefunden. Er will uns aber einfach nicht in den Tempel hinein-
lassen.

— Sie miissen seine Frage beantworten.

— Der Papagei ist sicher schon einige Zeit mit Sternhart zusammen.

— Vielleicht hat das Federfieh einige von Sternharts Spriichen behalten.

— Sie kennen den Titel wirklich nicht? Dann sprechen Sie zunichst den Papagei an, und
fragen Sie nach dem Titel. Danach sprechen Sie Sternhart an, ob Sie den Tempel erfor-
schen diirfen.

Endlich sind wir im Tempel. Was sollen wir jetzt machen?

— Schauen Sie sich gut um.

— Schenken Sie besonders den Spiralgravuren im Vordergrund Beachtung.

— Eine der Spiralgravuren, sie befindet sich in der Mitte des Bildschirms, sieht anders aus
als die iibrigen. Versuchen Sie, diese an sich zu nehmen.

Hat jemand eine Flasche Meister Proper zur Hand?

— Vielleicht hat Sternhart so etwas.

— Schauen Sie einmal am Souvenirstand vor dem Tempel nach.

— Benutzen Sie Lampenkerosin, um den Dreck, der die Gravur festhilt, abzulosen.

Sternhart kommt mir aus dem Tempel nach!

— Sie miissen ihn mit irgend etwas beschiiftigen, um sich dann leise hinauszuschleichen.
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— Glauben Sienichtauch,
daB} es an der Zeit ist,
Sofia ins Spiel zu brin-
gen?

— Bitten Sie Sofia, sich
mit Sternhart zu be-
schiftigen. Wenn die
beiden mit ihrem Ge-
sprich beginnen, ma-
chen Sie sich auf den
Weg nach draufen.

Was soll ich nun mit diesem Spiralending anfangen?

— Schauen Sie sich den Tierkopf auf der linken Wand an.
— Benutzen Sie die Spiralgravur mit dem Kopf, und ziehen Sie anschlieBend an der Nase.

Wie kann ich diesen dreckigen Dieb Sternhart stoppen?

— Gar nicht. Er hat auf diese Gelegenheit seit Jahren gewartet.
— Sie suchen doch das gleiche wie er - wahrscheinlich werden Sie ihn noch mal treffen...
— Hat Sternhart vielleicht irgend etwas in dem versteckten Grab vergessen?

® Azoren
Costa will nicht mit mir sprechen!

— Stellen Sie sich vor, Sie seien ein alter, einsamer Mann: Wiirden Sie lieber mit einem
Kerl oder mit einem hiibschen Midel sprechen?
— Lassen Sie Sofia das ruhig machen.

Costamichte zwar ein Geschidft mit uns machen, aber ich habe nichts, was ich ihm geben
konnte.

— Erist auf der Suche nach seltenen atlantischen Gegenstéinden.
— Sofia wird sicher nicht mit ihrem Halsband herausriicken.
— Die Aalstatue, an der Heimdall gearbeitet hat, wird wohl geniigen.
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© Barnett College
Wann ist die Farbe auf den Stufen endlich trocken?

— Eigentlich sollten die Stufen schon trocken sein, aber wenn nicht: Gut Ding will Weile
haben.

— Inder Zeit, in der Sie warten miissen, konnten Sie doch einige der Hinweise verfolgen,
die Sie bis jetzt gesammelt haben.

— Sprechen Sie mit Professor Heimdall in Island.

Wie komme ich in das obere Stockwerk?

— Sie benotigen irgend etwas, um durch die Luke in das hohere Stockwerk zu klettern.

— Wenn Sie nur den Boden sehr glatt machen kdnnten, wiire es sicher ein leichtes, den
Totempfahl zu verschieben.

— Haben Sie schon einmal den Kiihlschrank in Dr. Jones Biiro untersucht?

— Benutzen Sie das Glas Mayonnaise mit dem Totempfahl, und verriicken Sie ihn dann
unter die Luke.

Wo kann ich den Schliissel zu der alten verstaubten Kiste finden?

— Er befindet sich in der obersten Etage.
— Sie kénnen den Schliissel in der Urne finden.
— Offnen Sie die Urne, und nehmen Sie die Asche heraus.

Wie kann ich die Kohlenrutsche hinaufklettern?

— Im Moment ist sie wohl ein biBchen zu rutschig - gibt es eine Moglichkeit die Rutsche
stumpfer zu machen?

— Untersuchen Sie den Stuhl in der Bibliothek.

— Benutzen Sie das Kaugummi mit der Kohlenrutsche.

Ich habe wirklich iiberall nachgeschaut und kann den Verlorenen Dialog von Plato
nicht finden!

— Den Dialog kénnen Sie dort finden, wo der Rest von Platos Biichern aufbewahrt wird.

— Es gibt drei mégliche Fundorte: in dem Raum mit dem Totempfahl, in dem Raum ober-
halb der Kohlenrutsche oder in der Bibliothek.

— Indem Totempfahlraum miissen Sie zunichst die groBe Kiste auf die Seite schieben und
dann den staubigen Schliissel mit der alten staubigen Kiste benutzen.
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Wenn Sie die Kohlen-
rutsche hinaufgeklet-
tert sind, gelangen Sie
in den Raum mit den
Katzenfiguren. Neh-
men Sie sich die Katze
aus Wachs mit, und
benutzen Sie diese mit
dem Heizofen.

Benutzen Sie das drek-
kige Putztuch (aus dem
Keller) mit der Pfeil-
spitze (aus dem To-
tempfahlraum), und

basteln Sie sich daraus ein Schraubenzieherimitat. Benutzen Sie es dann, um die fiinf
Schrauben des umgestiirzten Biicherregals zu 16sen. Oder schlagen Sie von unten mit
einem Stiick Kohle gegen das Buch.

Der Losungsweg von Indy und Sofia im Team

® Algier

Der Ladenbesitzer verlangt eine Steinscheibe zu sehen. Woher nehmen, wenn nicht
stehlen?

— Scheinbar miissen Sie einen weiteren Sammler von atlantischen Antiquititen finden.
— Versuchen Sie es bei Monsieur Trottier in Monte Carlo. Aber da Sie ja schon einmal hier
in diesem netten Ortchen sind, sollten Sie ein Andenken mitnehmen. Wie wiire es mit
der hiBlichen Maske aus dem Geschift?

Ich brauche ein Ticket fiir den Ballon.

Es sieht so aus, als ob der Ballonverkiufer keine Tickets verkauft. Sie miissen also

jemanden anderen fragen.

Haben Sie schon mit dem Bettler gesprochen? Haben Sie sich nicht gefragt, was er wohl
mit dem kostenlosen Geschenk meint?

Geben Sie dem Bettler etwas zu essen, und er riickt mit einem Ballon-Ticket heraus.
Beim Kaufmann kénnen Sie etwas Leckeres am SpieB fiir den Bettler besorgen.
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Wie kann ich das Verlangen nach dem Hiihnchen am Spief; stillen?

— Versuchen Sie, mit dem Verkéufer zu handeln.

— Hat Ihnen Omar angeboten, etwas gegen die Maske zu tauschen? Wenn nicht, sollten
Sie zunichst Thr Gliick in Monte Carlo versuchen.

— Vielleicht interessiert den Verkiufer etwas, was Sie bei Omar gegen die Maske ein-
tauschen konnen.

— Geben Sie nicht auf, und achten Sie auf die Hinweise des Verkiufers, was ihn interes-
sieren konnte. Nicht verzagen - Omar fragen. Und der hat einiges zum Handeln.

Wie kann ich den Ballon losbinden?

— Wenn Sie ihn nicht losbinden kénnen, sollten Sie ihn einfach losschneiden.

— Sie haben kein Messer? Na, da kann Ihnen sicherlich der Messerwerfer auf dem
Marktplatz weiterhelfen.

— Versuchen Sie, Sophia dazu zu iiberreden, dem Messerwerfer zu assistieren.

Sophia denkt iiberhaupt nicht daran, sich dem Messerwerfer auszuliefern.

— Scheinbar weiB sie gar nicht, wie wichtig ihre Mitarbeit an dieser Aktion ist. Setzen Sie
alle schlagkriftigen Argumente ein, die Ihnen einfallen.

— Sie werden wohl nicht darum herum kommen, mit einem Stol3 von hinten Sofia dazu zu
bringen, sich “freiwillig” zu melden.

— Reden Sie mit Sofia (3/1), und warten Sie, bis sie zum Messerwerfer schaut. Mit einem
kleinen Schubser von hinten bringen Sie Sofia zu einer “freiwilligen” Meldung.

® Monte Carlo
Wo ist Alain Trottier?

Sophia hat doch gesagt, er liebt es unter hellem Licht umherzubummeln. Vielleicht ist

er ja irgendwo zwischen den Menschen auf der StraBe.

— Fragen Sie sich durch. Es wird sich schon jemand finden, der weiB, wo sich Trottier
aufhilt oder wie er aussieht.

— Alain Trottier hat graues Haar und eine Adlernase. Er trégt einen braunen Anzug und

hat eine Blume im Revers.

Wie kann ich Monsieur Trottier dazu bringen, mit mir zu kommen?

— Sie wissen doch ganz genau, daB auch er sehr stark an Atlantis interessiert ist.
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— Vermeiden Sie es mog-
lichst, Alain oder seine
Intelligenz zu beleidi-
gen.

— Benutzen Sie die Dia-
loge 1/2/1/3, und mer-
ken Sie sich Trottiers
Frage. Die richtige
Antwort auf seine Fra-
ge finden Sie in Platos
Verlorenem Dialog.
Nachdem Sie die Frage
beantwortet haben,
sollten Sie die Dialoge
2/1 wihlen, damit er
mit [hnen kommt.

Trottier kommt nach oben. Soll ich Sofia ranlassen?

— Kommt ganz darauf an, ob Sie glauben, daB es Sofia schafft oder nicht. Haben Sie
vielleicht einen besseren Plan?

— Es ist moglich, daB Sofia ihn in eine Séance verwickelt, aber es gibt auch noch einen
einfacheren Weg. - Speichern Sie doch ab, und probieren Sie beide Moglichkeiten aus.

Trottier ist sehr mifitrauisch - wie kann Sofia alle Fragen beantworten?

— Sofia kann einiges an Erfahrungen von Indiana einbringen.

— Die ersten drei Fragen wurden bereits in dem Gesprich zwischen Indy und Trottier
erldutert.

Finger? Was ist denn das fiir eine Frage? Und vor allem, was ist die Antwort?

— Thnen bleibt jetzt nur die Moglichkeit, eine Zahl zwischen eins und fiinf zu sagen und
zu hoffen, daf es die richtige ist.

— Esbleibt Ihnen weiterhin Indys Losungsweg offen - Vergessen Sie diesen Psychoquatsch!

Sofia ist mit Trottier beschiftigt. Kann Indy in der Zeit eine Pause machen?

— Auf gar keinen Fall!
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— Erinnern Sie sich an
Sofias Vortrag in New
York und wie diese
Veranstaltung gestort
wurde?

Haben Sie aus Algier die
. — Maske dabei? Alles an-
dere ist hier.
g e
&3

— Nehmen Sie sich die
Taschenlampe aus dem

Schrank.

— Offnen Sie den Sicherungskasten, und unterbrechen Sie den Stromkreis. Benutzen Sie
die Bettdecke, die Taschenlampe und die Maske - der Spafl kann beginnen!

e Die Wiiste
Wo ist die Ausgrabungsstiitte?

— Omar hat mit der Karte einen guten Anfang gemacht. Allerdings miissen Sie jetzt einen
Weg finden, das Suchgebiet einzuschrinken.

— Vielleicht fragen Sie in den Nomadencamps einmal nach.

— Die Nomaden geben Ihnen bei der Wegbeschreibung nicht nur an, in welche Richtung
Sie laufen miissen, sondern auch, wie weit es noch ist. Weit oder bedeutend nach Nor-
den, bedeutet zwei Bildschirme nach Norden; einfach nach Norden, heift einen Bild-
schirm nach Norden und ein wenig nach Norden bedeutet, daf die Ausgrabungsstelle
auf demselben Bildschirm zu suchen ist, auf dem Sie sich gerade befinden.

Wir haben die Ausgrabungsstiitte gefunden. Doch Sofia ist jetzt verschwunden!

— Sie ist in ein Loch gefallen.

— Es ist wohl besser, wenn Sie Sofia da wieder herausholen.

— Sie konnen ganz in der Nihe eine Leiter zu einem Teil der Grabungsstitte finden. Viel-
leicht kommen Sie tiber diese an Sofia heran.

Ganz schon dunkel hier unten!

— Mit ein wenig Geschick konnen Sie einige Gegenstinde ertasten.
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— Einer ist ein tragbarer
Generator (metallenes
Ding), der leider kei-
nen Sprit mehr hat.

— Vielleicht ist in dem
Truck oben im Camp
noch etwas Benzin.

— Rechts neben dem Ge-
nerator konnen Sie ei-
nen Schlauchund etwas
weiter rechts eine Ton- : U g < 7 &
tasse finden. i = 1

— Offnen Sie den Tank
des Trucks, und benut-
zen Sie den Schlauch
mit dem Tank. Dann benutzen Sie den Krug mit dem Schlauchende. Offnen Sie den Me-
tallverschlufl am Generator, und benutzen Sie den Einfiillstutzen mit dem benzingefiillten
Krug. Anschliefend konnen Sie mit dem Ein-/Ausschalter (kleines Ding aus Metall) den
Generator einschalten: Indy sprach, es werde Licht!

Und was kommt jetzt?

— Sie sollen immer noch nach Sofia suchen. Sie muf} irgendwo rechts in das Loch gefallen
sein.

— Sie konnen die Schiffsrippe neben der Leiter dazu benutzen, die abbréckelnden Winde
aus dem Weg zu rdaumen.

— Der Holzpin auf dem Tisch paBt in das Loch in der Mitte der Wand.

— Als nichstes benutzen Sie den Sonnenstein auf der Stange im Loch. Schauen Sie auf die
Scheibe, um sie genau einzustellen.

Was ist die richtige Einstellung fiir den Sonnenstein?

— Die Antwort finden Sie in Platos Verlorenem Dialog.

— Lesen Sie sich die Seite durch, die mit der dritten Biiroklammer markiert wurde.

— Der letzte Abschnitt auf der linken Seite beschreibt die korrekte Einstellung.

— Drehen Sie den Sonnenstein so lange, bis sich das richtige Symbol genau gegeniiber dem
grolen Horn oben befindet. Dann driicken Sie auf den Pin.

Wo finde ich eine Ziindkerze?

— In dem Generator ist auf jeden Fall eine.
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— Natiirlich kann der Ge-
nerator nur benutzt
werden, wenn die
Ziindkerze nichtausge-
baut ist.

— Sind Sie inzwischen
wieder mit Sofia zu-
sammen? Dann ma-
chen Sie doch einfach

‘ weiter: Schalten Sie

Give | Pick up D 'E | den Generator aus, 6ff-

Open  Talk to | sy = nen Sie ihn, und bauen

Eloses Lok &% AR A | A Sie die Ziindkerze aus.

Wo ist die Verteilerklappe?

Haben Sie wirklich Sofia zuriickgelassen?

Es stimmt zwar, daf Sie manchmal etwas listig ist, aber schlieBlich war es Thre Ent-
scheidung, sie mitzunehmen.

Ohne Sofia kommen Sie an dieser Stelle nicht weiter. Also auf, zur Rettung.

Das hatte das Team von LucasArts doch geahnt. - Sofia hat die Verteilerklappe.

Wozu soll ein bernsteinfarbener Fisch an einer Schnur notig sein?

|

|

Die Antwort finden Sie in dem Verlorenen Dialog von Plato.

Schlagen Sie die Seite mit der vierten Biiroklammer auf.

Haben Sie den bernsteinfarbenen Fisch mit Schnur schon einmal ausprobiert?

Es handelt sich um einen Orichalcum-Detektor. Sie werden ihn spiter noch brauchen.

® Kreta

Ich habe den Sockel gefunden und den Sonnenstein aufgestellt, aber nichts geschieht!

Uberpriifen Sie die Seite mit der dritten Biiroklammer in Platos Verlorenem Dialog.
Der Sonnenstein hat an der Grabungsstitte nur allein funktioniert, weil es sich dort um
einen Auflenposten handelte.

Indy hat kombiniert, daB Kreta der Platz sein muB, an dem die groBere Kolonie war.
Sie bendtigen neben dem Sonnenstein auch noch einen Mondstein, um den Eingang zur
groBeren Kolonie 6ffnen zu konnen.
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Welche Bedeutung hat das Wandgemdilde?

— Indiana glaubt, es handelt sich um ein Diagramm; Sofia ist der Meinung, dal} es eine
Schatzkarte ist.

— Die Horner gleichen den groBen Hornern in der Mitte der Grabungsstitte.

— In der Mitte der Stadt sind verschiedene Steinhaufen. In zwei davon sind Statuen ver-
steckt. Um die Steine beiseite zu legen, brauchen Sie diese nur umzuwerfen.

— Der Kopf und Schwanz des Bullen auf dem Wandbild stimmen mit Kopf und Schwanz
der Bullenstatue in der Mitte der Stadt iiberein.

Wo finde ich einen Mondstein?

— Das Wandbild, das in einem der ausgegrabenen Hiauser gezeichnet wurde, ist eine
einfache Karte des Stadtzentrums.

— Im Stadtzentrum finden Sie mehrere Steinhaufen. Zwei von ihnen verbergen Statuen.

— Wenn Sie von den beiden Statuen die Horner im Stadtzentrum anpeilen, kreuzen sich
die Linien in einem Punkt; genau wie auf dem Wandgemilde beschrieben.

— Benutzen Sie das Fernrohr, das Sie auf dem Erdhaufen iiber der Grabungsstitte finden,
bei den Statuen. Peilen Sie von der linken Statue das linke und von der rechten Statue
das rechte Horn an. Es erscheinen so zwei gestrichelte Linien. An der Stelle, an der sie
sich schneiden, wird ein X sichtbar. An dieser Stelle sollten Sie mit der Schiffsrippe
graben.

Wie sieht die richtige Einstellung von Sonnen- und Mondstein aus?

— Lesen Sie einmal die Seiten in Platos Verlorenem Dialog, die mit der dritten Biiro-
klammer markiert sind.

— Im ersten Abschnitt der rechten Seite miiiten Sie fiindig werden.

— Die Einstellung des Sonnensteins ist dieselbe wie in Algerien. Richten Sie das Mond-
steinsymbol auf das entsprechende Sonnensteinsymbol aus. Klicken Sie anschlieBend
die Spindel an.

e Das Labyrinth
Wenn ich den Kopf der dritten Statue aufhebe, schlieft sich das Tor!

— Sie konnen nicht verhindern, daf sich das Tor schlieBt.

— Wenn Sieallerdings auf der anderen Seite des Tores sein mochten, wenn es sich schlieft,
miissen Sie sich iiberlegen, wie Sie von innen an den dritten Kopf kommen.

— Zunichst nehmen Sie einmal zwei Statuenkopfe mit sich und gehen auf die andere Seite
des Tores. Benutzen Sie dann Ihre Peitsche mit dem Kopf der Statue.
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Wie kann ich das ge-
schlossene Tor wieder off-
nen?

— Setzen Sie den letzten
Kopf der drei Statuen
wieder zuriick.

— Sie meinen von innen?
Gar nicht.

— Sie miissen einen an-
deren Weg aus dem La-
byrinth heraus finden.

Ich will die goldene Truhe haben!

— Um zu ihr zu kommen, miissen Sie die Plattform unten drunter hochheben.

— Haben Sie inzwischen Sternharts Sachen gefunden? Wenn ja, sollten Sie einen Blick
darauf werfen.

— Entfernen Sie mit Sternharts Stab den Block unter dem Gegengewicht.

— Gehen Sie in den Raum darunter, und schieben Sie der Statue den Stab in den Mund.

Was ist das fiir ein beweglicher Boden in dem Raum mit der Statue von Minotaurus?

— Das ist ein Aufzug zwischen diesem und dem darunterliegenden Stockwerk.
— Wenn Sie mehr Gewicht herbeizaubern konnten, wiirde der Aufzug runter fahren.
— Haben Indy und Sofia gemeinsam auf dem Aufzug gestanden?

Hier ist eine Tiir ohne Schlof und Driicker!

— Von der anderen Seite aus kann die Tiir ohne Probleme gedffnet werden.
— Wenn Sie da nur herankdmen.
— Versuchen Sie, Sofia durch das Loch neben der Tiir zu heben.

Ich habe herausgefunden, wie man wieder nach oben kommt - aber Sofia ist nicht mit-
gekommen, und nun kann ich nicht mehr zu ihr!

— Gucken Sie sich den Kopf der Minotaurus-Statue genau an. Sieht der nicht ein wenig
wackelig aus?
— Benutzen Sie Ihre Peitsche mit dem Statuenkopf, und dann gehen Sie zu dem Kopf.



Indiana Jones and the Fate of Atlantis 91

Wie kann ich Sofia dazu bringen, durch das Loch zu klettern?

— Sie miissen Sie davon iiberzeugen, daf es der einzige Weg ist.’

— Benutzen Sie die Dialoge 2/2/1/4/2.

Sofia hat die Tiir gedffnet. Aber jetzt laufen wir immer im Kreis!

— In einer der Kammern befindet sich eine Geheimtiir.

— Benutzen Sie den Orichalcum-Detektor, um den Weg zu finden.

Der Detektor zeigt immer auf Indy.

— Das Geriit zeigt immer die nidchste Orichalcum-Quelle an.

— Haben Sie bereits die goldene Truhe? Wenn nein, besorgen Sie sich diese.

— Legen Sie die Orichalcum-Kugeln in die Truhe, und machen Sie den Deckel zu.
Jetzt zeigt der Orichalcum-Detektor immer nur auf Sofias Kette!

— Versuchen Sie Sofia davon zu iiberzeugen, ihre Kette auch in das goldene Kistchen zu

legen.
— Benutzen Sie die Dialoge 3/3/1/1/1.

Die Drei-Steine-Kombination hat eine Tiir im Kartenraum gedffnet. Wie bekomme ich
die anderen beiden Tiiren auf?

— Sie konnen leider nicht alle auf einmal 6ffnen.

— Die beiden anderen Tiiren gehoren zu anderen Losungswegen.

Kerner hat Sofia gekidnappet! Wie kann ich sie befreien?

— Der Kerl hat eine Pistole. Sie leider nicht.

— Geben Sie ihm besser die Schliisselsteine.

Vergessen wir mal Sofia und die Steine - Wie komme ich hier wieder raus?

— Schauen Sie sich die Felswand auf der rechten Seite der Hohle an.
— Benutzen Sie die Schiffsrippe mit der Felswand.
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e Im U-Boot

Ich bin im Kommando-
turm eingesperrt. Wie
kann ich die Crew ablen-
ken?

— Essieht fast so aus, als
ob Indy nun der Kapi-
tdn ist. Auf jeden Fall,
solange ihn niemand
entdeckt.

— Neben der Leiter befindet sich eine Bordsprechanlage.
— Benutzen Sie die Sprechanlage, und beordern Sie die gesamte Besatzung in den Bug.

Wie kann ich die Tauchtiefe konstant halten?

— Sie miissen einen Ersatz fiir den abgebrochenen Hebel finden.

— Ein langer, gerader Stock wiirde schon ausreichen.

— Auf dem untersten Level finden Sie einen Sauger.

— Benutzen Sie den Stiel des Saugers mit dem abgebrochenen Hebel.

Wie wird Sophia den Nazi los, der sie stindig bewacht?

— Sie konnen mit ihr durch das Gitter hinter ihr sprechen.

— Bringen Sie Sofia dazu, den Bewacher abzulenken.

— Uberreden Sie Sofia dazu mit den Dialogen 3/2. Gehen Sie nun hinten herum zuriick,
und schleichen Sie sich von hinten an die Wache heran.

— Sie werden Sofia ein Zeichen geben miissen - Jeder Satz tut sein Werk, bis auf “Tolle
Lederjacke”.

Wo sind die Schliisselsteine?

— Sie konnen Kerner und Ubermann belauschen, wenn Sie sich direkt hinter die eiserne
Kiste stellen.

— Die Steine befinden sich in der eisernen Kiste neben dem Raum, in dem sich Kerner und
Ubermann unterhalten.
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Wie kann ich diese blide Kiste dffnen?

— Indy sagte doch, dafl die Winde der Kiste recht diinn aussehen.

— Siekonnten versuchen, eine der Wiinde aufzuldsen - wenn Sie doch nur etwas Atzendes
hiitten.

— Auf der untersten Ebene konnen Sie Batteriesdure finden.

— Auf der Ebene dariiber finden Sie einen Bierkrug aus Porzellan.

— Benutzen Sie zunichst den Bierkrug mit der Batteriesdure und anschlieBend mit der
eisernen Kiste.

Wie kann ich das Steuer aufschlieffen?

— Der Kapitin bewahrt den Schliissel an einem sicheren Ort auf. Und das ist nicht seine
Hosentasche.

— Den Schliissel finden Sie in der eisernen Kiste neben dem Zimmer, in dem sich Kerner
und Ubermann unterhalten.

Nun habe ich die Kontrolle iiber das U-Boot. Wohin soll ich fahren?
— Kreuzen Sie im Suchbereich des U-Boots hin und her, und halten Sie dabei nach einer

Offnung am Grund des Meeres Ausschau. Benutzen Sie die Kontrollelemente, um das
Boot sicher in die Offnung hineinzusteuern.

Indys intelligenter Alleingang

Wo ist Alain Trottier?

— Vielleicht ist er ja irgendwo zwischen den Menschen auf der Strafie.

— Fragen Sie sich durch. Es wird sich schon jemand finden, der weil, wo sich Trottier
aufhilt oder wie er aussieht.

— Alain Trottier hat graues Haar und eine Adlernase. Er trigt einen braunen Anzug und
hat eine Blume im Revers.

Wie kann ich Monsieur Trottier dazu bringen, mit mir zusammenzuarbeiten?

— Sie wissen doch ganz genau, daf3 auch er sehr stark an Atlantis interessiert ist.
— Vermeiden Sie es moglichst, Alain oder seine Intelligenz zu beleidigen.
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— Benutzen Sie die Dia-
loge 1/2/1/1, und mer-
ken Sie sich Trottiers
Frage. Die richtige
Antwort auf seine Fra-
ge finden Sie in Platos
Verlorenem Dialog.
Nachdem Sie die Frage
richtig beantwortet ha-
ben, gibt Thnen Trot-
tier seine Visitenkarte,
die Sie erst an spiterer
Stelle benotigen.

Wie kann ich Trottier vor der Falle warnen?

— Seien Sie ganz direkt - vermeiden Sie Umwege.
— Sprechen Sie so lange mit ihm, bis er genug Griinde dafiir hat, Ihnen zu glauben.

Ich verfolge die Nazis. Aber es sieht aus, als ob die selbst nicht wissen, wohin sie wollen.

— Die Nazis haben Sie entdeckt und versuchen, Sie abzuschiitteln.
— Rammen Sie das rote Auto der Nazis. Eventuell miissen Sie mehrmals hineinfahren.

Wo ist diese Kreuzung, iiber die mir Trottier erzihlt hat?

— So ein Pech, wenn man sich in Monte Carlo nicht auskennt.

— Werfen Sie einen Blick auf das Schild an der Unfallstelle.

— Die StraBen sind alphabetisch angeordnet: von links nach rechts und von unten nach
oben. Uberpriifen Sie die StraBenschilder an Kreuzungen, bis Sie die richtige haben.

— Wenn Sie an der Kreuzung angekommen sind, schauen Sie gleich im Gully nach. Um
an den Sonnenstein zu kommen, miissen Sie den AbfluBdeckel natiirlich 6ffnen.

® Algier
Wo kann ich Omar Al-Jabbar finden?
— Sie konnen ja mal in dem Laden hinter dem Marktplatz nach ihm fragen.

— Scheinbar verbringt Omar nicht gerade viel Zeit in seinem Geschiift. Sie miissen den
Angestellten dazu iiberreden, ein Treffen mit Omar fiir Sie zu vereinbaren.
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— Benutzen Sie den Dia-
log 1/1/1/4, und geben
Sie dem Angestellten
anschlieffend etwas,
was Ihre Glaubwiirdig-
keit beweist.

Wie kann ich den Ange-
stellten von Omar dazu
bringen, ein Treffen fiir
mich zu arrangieren?

— Von einem Dr. Indiana Jones 1iBt sich der Angestellte nicht beeindrucken.

— Es sieht ganz so aus, als ob Sie einen weiteren Atlantis-Fan aufspiiren miiften.
— Versuchen Sie es mit Alain Trottier.

— Geben Sie dem Angestellten Trottiers Visitenkarte.

Paul sagt, dafp Omar mich immer noch nicht treffen mochte. Was nun?

— Vielleicht sollten Sie dem Herrn Al-Jabbar einmal personlich gegeniibertreten.
— Bitten Sie den Angestellten, nochmals mit Omar zu sprechen. Diesmal verfolgen Sie ihn
zu Omars Haus.

Ich kann Paul in diesen iiberfiillten Strafien einfach nicht verfolgen!

— Es ist moglich, aber schwierig, Paul zu verfolgen.

— Vielleicht versuchen Sie, ihn von der Menge wegzuhalten.

— Haben Sie denn bemerkt, wie einfach es ist, den rot gekleideten Mann wiederzufinden?

— Folgen Sie diesem rot gekleideten Mann auf den Marktplatz, und sprechen Sie ihn an
(4/3/1/3/1/2).

— Gehen Sie zu Omars Geschiift zuriick. Wenn Paul zuriickkommt, fragen Sie ihn nach
dem Gef#Bpreis und geben Sie ihm dann Ihre rote Neuerwerbung. Seine erste Antwort
gibt Ihnen einen Hinweis darauf, was Sie ihm sagen miissen, damit er die auffillige
Kleidung anzieht. Versuchen Sie, ihm zum Haus von Omar Al-Jabbar zu folgen.

Omar lift mich sein Haus nicht durchsuchen.

— Vielleicht kénnen Sie ihn sich ja irgendwie vom Halse schaffen.
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— Er folgt Ihnen sogar in
die Abstellkammer.

— Locken Sie Omarindie
Abstellkammer, und
schlieBen Sie dann die
Tiir ab.

Omarist kaltgestellt. Wo-
nach soll ich denn jetzt
suchen?

— Ein Adventurer nimmt alles mit, was er nur bekommen kann.

— Was Sie allerdings wirklich brauchen, ist eine Wiistenkarte.

— Durchsuchen Sie die neben dem Fenster hiingende Wische. Eins dieser Shirts ist eine
auf Textil gezeichnete Karte.

Ich komme an die Karte nicht heran!

— Sie werden doch wohl einen Weg finden, die Karte herunterzureifen?

— In einem der GefiBe im Vordergrund steckt ein Stab.

— Nehmen Sie sich den Stab, und benutzen Sie ihn mit der Karte.

e Die Wiiste

Ich glaube, ich brauche ein Visum.

— Nein, ein Visum ist nicht unbedingt nétig. Sie konnen die Soldaten umgehen.

— Oder versuchen Sie es mit Bestechung.

— Benutzen Sie den Dialog 1/1, und geben Sie dem Offizier eine Statue aus Omars Haus.
— Sie konnen leider nicht alle bestechen, daher sollten Sie weiterhin vorsichtig sein.

Die Nomaden sagen, dap} Sie eine Karte brauchten, um mir zu helfen!

— Das stimmt.
— Die Karte konnen Sie in Omars Haus finden.



Indiana Jones and the Fate of Atlantis 97

Wo ist die Ausgrabungs-
stditte?

— Omar hat mit der Karte
einen guten Anfang ge-
macht. Allerdings miis-
sen Sie jetzt einen Weg
finden, das Suchgebiet
einzuschrinken.

— Vielleicht fragen Sie in ive || Pick ur v 7 &l
den Nomadencamps Upeitilaly T S i
einmal nach. R =L e

— Die Nomaden geben Ihnen bei der Wegbeschreibung nicht nur an, in welche Richtung
Sie laufen miissen, sondern auch, wie weit es noch ist. Weit oder bedeutend nach
Norden bedeutet zwei Bildschirme nach Norden; einfach nach Norden heif3t einen Bild-
schirm nach Norden, und ein wenig nach Norden bedeutet, daf3 die Ausgrabungsstitte
auf demselben Bildschirm zu suchen ist, auf dem Sie sich gerade befinden.

Ganz schon dunkel hier unten!

— Mit ein wenig Geschick konnen Sie einige Gegensténde ertasten.

— Eines ist ein tragbarer Generator (metallenes Ding), der leider keinen Sprit mehr hat.

— Vielleicht ist in dem Truck oben im Camp noch etwas Benzin.

— Rechts neben dem Generator kénnen Sie einen Schlauch und etwas weiter rechts eine
Tonvase finden.

— Offnen Sie den Tank des Trucks, und benutzen Sie den Schlauch mit dem Tank. Dann
benutzen Sie die Vase mit dem Schlauchende. Offnen Sie den MetallverschluB am Ge-
nerator, und benutzen Sie den Einfiillstutzen mit dem benzingefiillten Krug. Anschlie-
Bend konnen Sie mit dem Ein-/Ausschalter (kleines Ding aus Metall) den Generator
einschalten: Indy sprach, es werde Licht!

Jetzt ist es hell. Aber was nun?

— Schauen Sie sich die Zeichnung links an. Achten Sie besonders auf das runde Objekt.
— Versuchen Sie, das runde Objekt zu driicken.
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Wo finde ich eine Ziind-
kerze?

— In dem Generator ist
auf jeden Fall eine.

— Natiirlich kann der Ge-
nerator nur benutzt
werden, wenn die
Ziindkerze nichtausge-
baut ist.

— Schalten Sie den Gene-
rator aus, offnen Sie
ihn, und bauen Sie die

Ziindkerze aus.

Wie sieht’s mit einer Batterie aus?

Das konnte Probleme geben. Sie miissen Wohl oder Ubel einen Ersatz finden.

Haben Sie die Statue bei sich, die an der Grabungsstitte versteckt war?

Ubermann hat doch demonstriert, welche Energie mit Orichalcum freigesetzt werden
kann. Das diirfte fiir den Truck allemal geniigen.

Benutzen Sie zunichst das Orichalcum mit der Statue und dann die Statue mit den
Ziindkerzen.

o Thera

Ich will den Gummiballon haben!

Sie benétigen die richtigen Dokumente, um ihn aufzusammeln.
Haben Sie die Grabungsstiitte in den Bergen schon durchsucht?
Durchsuchen Sie die Kiste in der Grabungsstitte in den Bergen.
SchlieBen Sie die Kiste. Auf dem Deckel finden Sie einen Lieferschein.

Was kann ich dem Hafenbeamten geben, damit er mir den Korb iiberldfit?

Er wiinscht sich ein Souvenir von der Ausgrabungsstitte in den Bergen.

Versuchen Sie, die Tiir im inneren Raum der Grabungsstiitte zu schlieBen.

Benutzen Sie den Sonnenstein auf dem Bolzen in dem Geheimfach. Schauen Sie auf die
Scheibe, und stellen Sie sie richtig ein.

Nehmen Sie den Sonnenstein nicht gleich wieder weg, sondern 6ffnen Sie zunichst die
Tiir.

Das gemeifBelte Schild sollte den Anforderungen des Hafenbeamten geniigen.
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Was ist die richtige Ein-
stellung fiir den Sonnen-
stein?

— Die Antwort finden Sie
in Platos Verlorenem
Dialog.

— Lesen Siesichdie Seite
durch, die mit der drit-
ten Biiroklammer mar-
kiert wurde.

— Derletzte Abschnittauf
der linken Seite be-
schreibt die korrekte
Einstellung.

— Drehen Sie den Sonnenstein so lange, bis sich das richtige Symbol genau gegeniiber dem
groBen Horn oben befindet. Dann driicken Sie auf die Spindel.

Indy ist in der Ausgrabungsstitte gefangen!

— Sie koénnen etwas zum Graben im inneren Raum finden.

Gibt es keinen Weg von dieser Insel weg?

— Natiirlich gibt es einen. Sie miissen ihn sich nur bauen.

— Wenn Sie sich mit dem Hafenbeamten unterhalten, macht er einen Scherz iiber die
Fliigel von Ikarus. Ein recht guter Tip.

— Sie konnen an alle Gegenstinde herankommen, die Sie zum Bau eines Ballons
benotigen.

— Benutzen Sie den groBen GummiBallon mit dem Fischnetz. Benutzen Sie den “benetz-
ten” Ballon mit dem riesigen Korb. Benutzen Sie den Schlauch mit dem luftleeren, auf-
getakelten Ballon. Fiillen Sie den Ballon am Gasaustritt an der Grabungsstitte in den
Bergen.

Flieger, griifp mir die Sonne, ... Ich bin in der Luft, weifs aber nicht, wohin.
— Sie miissen versuchen, Kerner und Ubermann einzuholen.

— Halten Sie nach dem U-Boot, mit dem die beiden Thera verlassen haben, Ausschau.
— Haben Sie es gesichtet, landen Sie so nah wie nur méglich bei dem U-Boot.
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e U-Boot

Wie kann ich einen Blick
in die Spinde werfen?

— Die Wache hat den Be-
fehl, den Inhalt der
Spinde zu bewachen.

— Wenn Sie den Wichter
darauf ansprechen,
wird es ihn freuen zu
erzihlen, daB} er seit
Stunden schon vor die-
sen Spinden steht.

— Thr Vorteil ist, daB er noch nichts gegessen hat. Wenn Sie ihm etwas zu essen bringen,
148t er'sich vielleicht darauf ein, eine Weile wegzuschauen.

— In der Schiffskiiche konnen Sie etwas zu essen finden. Machen Sie sich ein Butterbrot,
und essen Sie es direkt vor dem Wichter.

Zwar bin ich jetzt im Besitz des Schliisselsteins, aber wie komme ich hier nur wieder
raus?

— Sieht ganz so aus, daB der Kommandoturm nicht gerade die beste Alternative sei.
— Kennen Sie keinen anderen Weg, der aus einem U-Boot hinausfiihrt?
— Versuchen Sie es durch die Torpedorohre.

Die Torpedorohre achtern sind defekt, und zu den vorderen komme ich nicht durch.

— Tja, dann miissen Sie wohl irgendwie die Minner aus dem Bereich der vorderen
Torpedorohren locken.

— Scheinbar schenkt niemand den offenen Kabeln im Bereich der achterlichen Torpedos
Beachtung. Vielleicht sollte man das aber besser.

— Wickeln Sie den 6ligen Lappen (der liegt im vorderen Bereich) um die Kabel. Benutzen
Sie die Anleitung zum AbschuB von Torpedos, (die finden Sie im selben Schrank wie
den Mondstein) um das Steuerpult bedienen zu konnen. Driicken Sie den AbschuBhebel,
und treten Sie einen Schritt zuriick.

Ich geb’s auf. Wie kann man innerhalb der Rohre einen Torpedo abschieffen?

— Sie miissen ein Seil um den AbschuBhebel binden.
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— Im Kojenraum ist eine
Wiischeleine.

— Benutzen Sie die Wi-
scheleine mit dem Ab-
schuBhebel, klettern
Sie in die Rohre, und
ziehen Sie an der Wi-
scheleine.

e Kreta

Ich habe den Sockel ge-
funden und den Sonnen-
stein aufgestellt, aber
nichts geschieht!

— Uberpriifen Sie die Seite mit der dritten Biiroklammer in Platos Verlorenem Dialog.

— Der Sonnenstein hat an der Grabungsstitte nur allein funktioniert, weil es sich dort um
einen Auflenposten handelte.

— Indy hat kombiniert, da Kreta der Platz sein muB, an dem die groBere Kolonie war.

— Sie bendtigen neben dem Sonnenstein auch noch einen Mondstein, um den Eingang zur
groBeren Kolonie 6ffnen zu konnen.

Wie sieht die richtige Einstellung von Sonnen- und Mondstein aus?

— Lesen Sie einmal die Seiten in Platos Verlorenem Dialog, die mit der dritten Biiro-
klammer markiert sind.

— Im ersten Abschnitt der rechten Seite miiiten Sie fiindig werden.

— Die Einstellung des Sonnensteins ist dieselbe wie in Algerien. Richten Sie also das
Mondsteinsymbol auf das Sonnensteinsymbol aus. Klicken Sie anschlieend die Spin-
del an.

e Labyrinth
Wenn ich den Kopf der dritten Statue aufhebe, schliefit sich das Tor!

— Sie konnen nicht verhindern, da8 sich das Tor schlieBt.

— Wenn Sie auf der anderen Seite des Tores sein mochten, wenn es sich schlieBt, miissen
Sie sich iiberlegen, wie Sie von innen an den dritten Kopf kommen.

— Zuniichst nehmen Sie einmal zwei Statuenkdpfe mit sich und gehen auf die andere Seite
des Tores. Benutzen Sie nun Ihre Peitsche mit dem Statuenkopf.
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Wie kann ich das ge-
schlossene Tor wieder ff-
nen?

— Setzen Sie den letzten
Kopf der drei Statuen
wieder zurtick.

— Sie meinen von innen?
Gar nicht.

— Sie miissen einen an-
deren Weg aus dem La-
byrinth heraus finden.

Ich will die goldene Truhe haben!

— Um zu ihr zu kommen, miissen Sie die Plattform unten drunter hochheben.

— Haben Sie inzwischen Sternharts Sachen gefunden? Wenn ja, sehen Sie genau hin.
— Entfernen Sie mit Sternharts Stab den Block unter dem Gegengewicht.

— Gehen Sie in den Raum darunter, und schieben Sie der Statue den Stab in den Mund.

Was ist das fiir ein beweglicher Boden in dem Raum mit der Statue vom Minotaurus?

Das ist ein Aufzug zwischen diesem und dem darunterliegenden Stockwerk.

— Wenn Sie mehr Gewicht herbeizaubern konnten, wiirde der Aufzug nach unten fahren.
— Sehen Sie sich den Kopf der Minotaurus-Statue gut an. Sieht er nicht wackelig aus?
— Benutzen Sie Thre Peitsche mit dem Statuenkopf, und dann gehen Sie zu dem Kopf.

Ich habe den Weltstein gefunden! Wie komme ich wieder nach oben?
— Schauen Sie sich den Wasserfall einmal genauer an.

— Klettern Sie am Felsen hinter dem Wasserfall wieder nach oben.
Hier ist eine Tiir ohne Griff oder Knauf!

— Die Tiir konnen Sie nicht selbstindig 6ffnen.

— Lassen Sie die Tiir eine Tiir sein: Die kann nur in einem anderen Losungsweg geoffnet
werden.
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Was soll ich mit dem
Microtaur machen?

— DerMicrotaur sicht wie
die grole Version der
Statue aus, die Kerner
gestohlen hat.

— Sie besitzen eine Sta-
tue die der, welche
Kerner gestohlen hat, Give  Pick up
sehr dhnelt. Und das Dpen’ |Talk o
Loch im Microtaur [t Elasa - Lok KL
doch wohl vermuten,
daf irgendetwas fehlt.

— Benutzen Sie das Loch mit Ihrer Statue. Benutzen Sie ein Orichalcum-Biillchen in der
Statue.

Die Drei-Steine-Kombination hat eine Tiir im Kartenraum gedffnet. Wie bekomme ich
die anderen beiden Tiiren auf?

— Sie konnen leider nicht alle auf einmal 6ffnen.
— Die beiden anderen Tiiren gehoren zu anderen Losungswegen.

Jetzt laufe ich hinter dem Kartenraum immer im Kreis. Was habe ich falsch gemacht?

— Im ersten Raum befindet sich eine Geheimtiir.

— Die Notizen von Sternhart sagen etwas iiber einen Aushilfs-Orichalcum-Detektor.

— Sternharts Orichalcum-Detektor besteht aus dem harten Gummikamm, der an einem
Seil festgebunden ist (benutzen Sie die Wischeleine) und mit einem Wollschal statisch
aufgeladen wurde.

— Benutzen Sie den Aushilfs-Orichalcum-Detektor, um den richtigen Weg zu finden.

Der Orichalcum-Detektor zeigt nicht den Weg nach draufien!

— Der Detektor zeigt immer in die Richtung der nichstgelegenen Orichalcum-Quelle.

— Kann es sein, da8 noch einige Orichalcum-Billchen im Labyrinth herumliegen?

— Wenn der Detektor auf die Tiir rechts zeigt, haben Sie sicher noch nicht die beiden
Kiigelchen, die zwischen den Knochen herumliegen, aufgehoben.
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— Legen Sie Ihre Ori-
chalcum-Kiigelchen in
die goldene Truhe, und
verschlieBen Sie diese
wieder.

Wie bekomme ich den U-
Bahn-Wagen zum Lau-
fen?

Give  Pick up

Open | Talk to s — Benutzen Sie ein Kii-
Close [Look at B gelchen Orichalcum in
der Offnung an der
Triebwagenspitze.

Mit Fausthieben nach Atlantis
e Monte Carlo
Wo ist Alain Trottier?

— Vielleicht ist er ja irgendwo zwischen den Menschen auf der Strale.
— Fragen Sie sich durch. Es wird sich schon jemand finden, der weiB, wo sich Trottier

aufhilt oder wie er aussieht.
— Alain Trottier hat graues Haar und eine Adlernase. Er triigt einen braunen Anzug und

hat eine Blume im Revers.

Wie kann ich Monsieur Trottier dazu bringen, mit mir zusammenzuarbeiten?

— Sie wissen doch ganz genau, daB auch er sehr stark an Atlantis interessiert ist.

— Vermeiden Sie es moglichst, Alain oder seine Intelligenz zu beleidigen.

— Benutzen Sie die Dialoge 1/2/1/1, und merken Sie sich Trottiers Frage. Die richtige
Antwort auf seine Frage finden Sie in Platos Verlorenem Dialog. Nachdem Sie die Fra-
ge richtig beantwortet haben, gibt Thnen Trottier seine Visitenkarte, die Sie erst an spé-
terer Stelle bendtigen.

e Algier
Wo kann ich Omar Al-Jabbar finden?

— Sie konnen ja mal in dem Laden hinter dem Marktplatz nach ihm fragen.
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— Scheinbar verbringt
Omar nicht gerade viel
Zeit in seinem Ge-
schiift. Sie miissen den
Angestellten dazu
tiberreden, ein Treffen
mit Omar fiir Sie zu
vereinbaren.

— Benutzen Sie den Dia- .
log 1/1/1, und geben Push =lab

Sie dem Angestellten Bive [Pickup | Use
anschlieBend etwas, Open (Talk to | Push

was Ihre Glaubwiirdig- Elose Lookatl Rul

keit beweist.

Wie bringe ich den Angestellten von Omar dazu, ein Treffen fiir mich zu arrangieren?

— Von einem Dr. Indiana Jones 1dBt sich der Angestellte nicht beeindrucken.

— Es sieht ganz so aus, als ob Sie einen weiteren Atlantis-Fan aufspiiren miifiten.
— Versuchen Sie es mit Alain Trottier.

— Geben Sie dem Angestellten Trottiers Visitenkarte.

Paul sagt, dafp Omar mich immer noch nicht treffen mochte. Was nun?

— Vielleicht sollten Sie dem Herrn Al-Jabbar einmal personlich gegeniibertreten.
— Bitten Sie den Angestellten, nochmals mit Omar zu sprechen. Diesmal verfolgen Sie ihn
zu Omars Haus.

Ich habe Omar und Horst gefunden! Gibt es einen anderen Weg, Horst loszuwerden, als
einen Kampf?

— Wenn Sie zu weit in den Raum gehen, wird Sie Horst bemerken.

— Es hiingt eine Art Topf iiber Horsts Kopf.

— Es sieht so aus, als ob der Topf genau auf seinen Kopf fallen wiirde, wenn ihn jemand
losschneidet.

— Benutzen Sie Thre Peitsche!

Welche Karte? Welches Kamel?

— Das Kamel steht drauen vor dem Fenster.
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— Die Karte hiingt zwischen der Wiische neben dem Fenster. Es ist eine auf Stoff gemalte
Karte.

Ich komme an die Karte nicht heran!

— Sie werden doch wohl einen Weg finden, die Karte herunterzureilen?
— In einem der GefiBe im Vordergrund steckt ein Stab.
— Nehmen Sie sich den Stab, und benutzen Sie ihn mit der Karte.

e Die Wiiste
Wo ist die Ausgrabungsstiitte?

— Omar hat mit der Karte einen guten Anfang gemacht. Allerdings miissen Sie jetzt einen
Weg finden, das Suchgebiet einzuschriinken.

— Vielleicht fragen Sie in den Nomadencamps einmal nach.

— Die Nomaden geben IThnen bei der Wegbeschreibung nicht nur an, in welche Richtung
Sie laufen miissen, sondern auch, wie weit es noch ist. Weit oder bedeutend nach Nor-
den, bedeutet zwei Bildschirme nach Norden; einfach nach Norden, heif3t einen Bild-
schirm nach Norden und ein wenig nach Norden bedeutet, dafl die Ausgrabungsstitte
auf demselben Bildschirm zu suchen ist, auf dem Sie sich gerade befinden.

Wer schiefit auf mich?

— Ganz, ganz bose Buben - nicht die Herzbuben!

— Das werden Sie noch friih genug herausbekommen.

— Inzwischen sollten Sie herausfinden, wohin die Leiter fiihrt.

Ganz schon dunkel hier.

— Mit ein wenig Geschick konnen Sie die Gegenstinde hier in dem Loch ertasten.

— Das Ding aus Metall ist ein tragbarer Generator.

— Benutzen Sie den Ein-/Ausschalter (kleines metallendes Ding), um den Generator zu
starten.

Jetzt ist es hell. Aber was nun?

— Schauen Sie sich die Zeichnung links an. Schenken Sie besonders dem runden Objekt
ein wenig Beachtung.
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— Versuchen Sie,dasrun-
de Objekt zu driicken.

muss Ich denn,"muss
Ich denn...

Der Scharfschiitze lifit
mich die Leiter nicht
hinaufklettern.

— Siemiissen sich auf die
Suche nach einem an- Pickup U g E e i
deren Ausgang ma- iy & ?'ﬁ »

chen.

— Sie konnen die Schiffsrippe (neben der Leiter) benutzen, um die rechte Wand zu
entfernen.

— Die Holzstange auf dem Tisch paBit in das Loch in der Mitte der Wand.

— Besitzen Sie den Sonnenstein?

— Alsniichstes benutzen Sie den Sonnenstein auf der Stange im Loch. Schauen Sie auf die
Scheibe, um sie genau einzustellen.

Was ist die richtige Einstellung fiir den Sonnenstein?

— Die Antwort finden Sie in Platos Verlorenem Dialog.

— Lesen Sie sich die Seite durch, die mit der dritten Biiroklammer markiert wurde.

— Der letzte Abschnitt auf der linken Seite beschreibt die korrekte Einstellung.

— Drehen Sie den Sonnenstein so lange, bis sich das richtige Symbol genau gegeniiber dem
groBen Horn oben befindet. Dann driicken Sie auf den Splint.

Ich bin am Geschiitz - was nun?

— Diesen Typen konnten Sie sicher besiegen, wenn er kein Gewehr hiitte.

— Benutzen Sie Thre Peitsche, um dem Nazi die Waffe zu entreilen.

— Geben Sie ihm eins auf die Nase.

Mein Kamelist weg, und der Truck gehortin die Werkstatt. Wie komme ich von hier fort?
— Sie sollten den Ballon links neben dem Camp benutzen.

— Um hinauf zu klettern, benutzen Sie einfach die Strickleiter.
— Sie miissen nach Kreta. Fliegen Sie nach Norden zum Mittelmeer.
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® Kreta

Ich habe den Sockel ge-
funden und den Sonnen-
stein aufgestellt, aber
nichts geschieht!

— Uberpriifen Sie die Sei-

Pick up  Use g = te mit der dritten Biiro-

Talk to  Push

klammer in Platos
Lok 2t pan [ ] K] [ Verlorenem Dialog.

— Der Sonnenstein hat an der Grabungsstitte nur allein funktioniert, weil es sich dort um
einen AuBenposten handelte.

— Indy hat kombiniert, daB Kreta der Platz sein muB, an dem die groBere Kolonie war.

— Sie bendtigen neben dem Sonnenstein auch noch einen Mondstein, um den Eingang zur
groBeren Kolonie 6ffnen zu konnen.

Welche Bedeutung hat das Wandgemdilde?

— Indiana glaubt, es handelt sich um eine Art Diagramm.

— Die Horner gleichen den groBen Hornern in der Mitte der Grabungsstiitte.

— In der Mitte der Stadt sind verschiedene Steinhaufen. In zwei davon sind Statuen
versteckt. Um die Steine beiseite zu legen, brauchen Sie diese nur umzuwerfen.

— Der Kopf und der Schwanz des Bullen auf dem Wandbild stimmen mit dem Kopf und
dem Schwanz der Bullenstatue in der Mitte der Stadt iiberein.

Wo finde ich einen Mondstein?

— Das Wandbild, das in einem der ausgegrabenen Hiuser gezeichnet wurde, ist eine
einfache Karte des Stadtzentrums.

— Im Stadtzentrum finden Sie mehrere Steinhaufen. Zwei von ihnen verbergen Statuen.

— Wenn Sie von den beiden Statuen die Horner im Stadtzentrum anpeilen, kreuzen sich
die Linien in einem Punkt; genau wie auf dem Wandgemilde beschrieben.

— Benutzen Sie das Fernrohr, das Sie auf dem Erdhaufen iiber der Grabungsstitte finden,
bei den Statuen. Peilen Sie von der linken Statue das linke und von der rechten Statue
das rechte Horn an. Es erscheinen so zwei gestrichelte Linien. An der Stelle, an der sie
sich schneiden, wird ein X sichtbar. An dieser Stelle sollten Sie mit der Schiffsrippe
graben.
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Wiesiehtdierichtige Ein-

..what’s that shadow
stellung von Sonnen-und pulling alongside the boat!?
Mondstein aus?

— Lesen Sie einmal die
Seiten in Platos Verlo-
renem Dialog, die mit
der dritten Biiroklam-
mer markiert sind.

— Imersten Abschnittder
rechten Seite miifiten
Sie fiindig werden.

— Die Einstellung des
Sonnensteinsistdiesel-
be wie in Algerien.
Richten Sie das Mondsteinsymbol auf das entsprechende Sonnensteinsymbol aus.
Klicken Sie anschlieBend die Spindel an.

e Das Labyrinth
Wenn ich den Kopf der dritten Statue aufhebe, schliefit sich das Tor!

— Sie konnen nicht verhindern, daf} sich das Tor schlief3t.

— Wenn Sie allerdings auf der anderen Seite des Tores sein mochten, wenn es sich schlieft,
miissen Sie sich iiberlegen, wie Sie von innen an den dritten Kopf kommen.

— Zunichst nehmen Sie einmal zwei Statuenképfe mit sich und gehen auf die andere Seite
des Tores. Benutzen Sie dann Ihre Peitsche mit dem Kopf der Statue.

Wie kann ich das geschlossene Tor wieder offnen?

— Setzen Sie den letzten Kopf der drei Statuen wieder zuriick.
— Sie meinen von innen? Gar nicht.
— Sie miissen einen anderen Weg aus dem Labyrinth heraus finden.

Ich will die goldene Truhe haben!

— Um zu ihr zu kommen, miissen Sie die Plattform unten drunter hochheben.

— Haben Sie inzwischen Sternharts Sachen gefunden? Wenn ja, sollten Sie einen Blick
darauf werfen.

— Entfernen Sie mit Sternharts Stab den Block unter dem Gegengewicht.

— Gebhen Sie in den Raum darunter, und schieben Sie der Statue den Stab in den Mund.
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Was st das fiir ein beweg-
licher Boden in dem
Raum mit der Statue vom
Minotaurus?

— Dasistein Aufzug zwi-
schen diesem und dem
darunterliegenden
Stockwerk.

— Wenn Sie etwas mehr
Gewichtherbeizaubern
konnten, wiirde der
Aufzug nach unten fah-
ren.

— Gucken Sie sich den Kopf der Minotaurus-Staue genau an. Sieht der nicht ein wenig
wackelig aus?

— Benutzen Sie Ihre Peitsche mit dem Statuenkopf, und dann gehen Sie zu dem Kopf.

Ich habe Sternhart gefunden - wie komme ich nach oben zuriick?

— Schauen Sie sich den Wasserfall einmal genauer an.

— Klettern Sie an der Kette hinter dem Wasserfall wieder nach oben.

Hier ist eine Tiir ohne Griff oder Knauf!

— Die Tiir kénnen Sie nicht selbstindig 6ffnen.

_ Lassen Sie die Tiir eine Tiir sein: Die kann nur in einem anderen Losungsweg gedffnet
werden.

Indy sagt, dap die Tiir sehr schwer ist - kann ich sie trotzdem iffnen?

— Yes.

— Driicken Sie einfach weiter.

Jetzt bin zwar auf der anderen Seite der schweren Tiir, aber wie komme ich auf die andere

Seite der Schlucht?

— Schauen Sie einmal hoch: Dort ist ein Felsvorsprung.
— Benutzen Sie Ihre Peitsche mit dem Felsvorsprung.
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Ich sehe keine Chance, Hans in einem fairen Kampf umzuhauen. Was soll ich machen?

— Es gibt einen Weg, um Hans in die Horizontale zu befordern. *

— Wenn Hans mit der Durchsuchung der Halle beginnt, verstecken Sie sich hinter der
Platte.

— Wenn Hans auf der anderen Seite der Platte steht, geniigt ein Sto83, und die Platte begribt
den Burschen unter sich.

Auch Anton ist mit seinen Fiiusten recht geschickt. Gibt es eine andere Moglichkeit, ihn
zu besiegen?

— Klaro.
— Laufen Sie zu dem Felsvorsprung iiber Anton, und schmeiflen Sie die Stalaktiten auf
ihn.

Gibt es eine Moglichkeit, Arnold, den singenden Nazi, im Faustkampf zur Strecke zu
bringen?

— Es ist praktisch unméglich, diesen Kerl in einem fairen Kampf zu besiegen.
— Haben Sie den Findling in der nichsten Hohle schon gesehen?
— Versuchen Sie, diesen Brocken iiber Arnold zu rollen. Benutzen Sie dazu die Schiffs-

rippe.
— Benutzen Sie den Stalaktiten mit dem Findling.

Ich habe die Spindel im Kartenraum gefunden. Aber die beiden Schliisselsteine scheinen
gar nichts zu bewirken.

— An dieser Stelle bendtigen Sie alle drei Schliisselsteine.
— Ubrigens: Sofia wird hier irgendwo gefangengehalten.
— Haben Sie eigentlich Arnold durchsucht?

Wozu soll ein bernsteinfarbener Fisch an einer Schnur notig sein?

— Die Antwort finden Sie in dem Verlorenen Dialog von Plato.

— Schlagen Sie die Seite mit der vierten Biiroklammer auf.

— Haben Sie den bernsteinfarbenen Fisch mit Schnur schon einmal ausprobiert?

— Es handelt sich um einen Orichalcum-Detektor. Hoffentlich kann er das Orichalcum
aufspiiren, das Sofia bei sich trigt.

— Gehen Sie noch einmal Thren Weg zuriick, und benutzen Sie in jeder Hohle den De-
tektor.
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Der Orichalcum-Detek-
tor zeigt immer nur auf
Indy!

— Der Detektor zeigt im-
mer auf das néchstge-
legene Orichalcum-
Vorkommen.

— Haben Sie die goldene
Truhe bei sich?

— Stecken Sie Ihre Ori-
chalcum-Billchen in
die Truhe, und schlie-
Ben Sie diese.

Wie bekomme ich Sofia da heraus?

— Sie brauchen nur ein kleines Seilstiick.
— Benutzen Sie Thre Peitsche als Seil.

Thera

Der Kapitiin des Bootes will uns iiberallhin bringen, wohin wir auch wollen. Wo wollen
wir denn hin?

— Im Verlorenen Dialog von Plato finden Sie die Tips, die Sie brauchen.

— An der Stelle, wo die zweite Biiroklammer steckt, finden Sie einen Hinweis. Leider
wurde ein fataler Fehler bei der Ubersetzung gemacht!

— Die dritte Biiroklammer markiert die Seiten, auf denen angegeben ist, in welcher Rich-
tung und in welcher Entfernung sich die kleine Kolonie (Thera) befunden hat.

— Nehmen Sie die entgegengesetzte Richtung aus den Dialogen, und denken Sie daran,
dem Kapitiin nur ein Zehntel der angegebenen Entfernung mitzuteilen.

Woher bekomme ich einen neuen Taucheranzug?

— Sie brauchen doch keinen neuen. Mit ein paar Flicken sieht der alte aus wie neu.

— Durchsuchen Sie die Grabungsstitte in den Bergen.

— Die Nazis haben neben dem Wagen eine Werkzeugkiste zuriickgelassen. Und natiirlich
ist darin auch Flickzeug zu finden.

— Wenn Sie auf dem Schiff sind, benutzen Sie den Taucheranzug mit dem Flickzeug.
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Wie benutze ich den Tau-
cheranzug?

— Sichern Sie erst einmal
die Luftzufuhr. Benut-
zen Sie dann den Kran
mitdem Taucheranzug.
Tja, und dann hinein in
das Vergniigen.

— Wenn die Steuerung
auf Sofia wechselt,
miissen Sie den Tau-
cher-Indy mit der Win-
de zu Wasser lassen.

Wie lange kommt Indy ohne Luft aus?

— Nicht so lange wie Guybrush.

— Héchstens drei Minuten.

— Machen Sie sich besser schnell auf die Suche nach Atlantis. Es mu8 einer der Eingéinge
sein. .

Atlantis
® Dunkler Raum
Und da isser wieder: Indy im Dunkel! Was soll ich tun?

— Wie schon praktiziert, konnen Sie ein wenig herumtasten und Gegenstiinde zu iden-
tifizieren versuchen.

— Zum Beispiel konnen Sie unterhalb des Eingangstors etwas aus Holz finden.

— Etwas weiter rechts finden Sie eine Schriige im Stein. Benutzen Sie die Leiter an dieser
Schrige.

Was hat es mit der Steinkiste auf sich?
— Na los, 6ffnen Sie die Kiste.

— Untersuchen Sie den Metallstab, den Sie in der Kiste finden kénnen.
— Benutzen Sie ein Kiigelchen Orichalcum mit dem Stab.
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Ich habe die drei Steine
standardmdpig einge-
setzt, aber nichts passiert!

— Siesollten noch einmal
in Platos Verlorenem
Dialog nachschlagen.

— Stellen Sie die Stan-
dardeinstellung ein,
und drehen Sie dann
jeden Stein um 180
Grad. Driicken Sie an-
schlieBend auf die
Achse.

— Werfen Sie nun ein Orichalcum-Kiigelchen in den Mund der Statue.

o Auperer Ring

Wie komme ich in die Riume, die keinen sichtbaren Eingang haben?

— Sehr viele der anderen Zimmer haben Gitter in die Wand eingelassen, die zu Zimmern
fiihren, die nicht anders betreten werden konnen.

Wie bekomme ich den Pokal von der Statue auf der anderen Seite des Lochs?

— Sie miissen einen Weg iiber das Loch hinweg finden.

— Benutzen Sie die Leiter.

Was kann ich gegen den Bewacher von Sofia tun?

— Es ist so gut wie unméglich, diesen Typen im Kampf zu besiegen.

— Waren Sie schon an der Offnung neben der Wachstatue?

— Werfen Sie eine Kugel Orichalcum in die Figur.

Was soll ich im Lavaraum machen?

— Nehmen Sie sich eine Tasse voll Lava mit.

— Sie miissen einen Weg finden, die Lava umzuleiten.
— Benutzen Sie am Sockel die Tasse danach den Kopf der Statue mit den Platten.
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Was mache ich im Krab-
benzimmer?

— Versuchen Sie, eine
Krabbe zu fangen.

— Dazu brauchen Sie eine
Falle und einen Koder.

— Benutzen Sie das Kau-
gummi, kalten Auf-
schnitt, Brot oder
Butterbrote im Rippen-
kifig, legen Sie den so
ausstaffierten Kifig
dann in den Pool.

— Sollten Sie nichts EBbares bei sich haben, miissen Sie einen der Wiichter verpriigeln und
sein Mittagessen klauen.

Was soll ich im Maschinenraum tun?

— Als erstes miissen Sie die Maschine wieder zum Laufen bringen.

— Benutzen Sie das bronzene Speichenrad auf dem Bolzen iiber der Statue.

— Es gibt einen Trichter oben an der Maschine. Vielleicht ist das ja eine kleine Fabrik?

— Haben Sie eine Tasse Lava bei sich?

— Benutzen Sie die mit Lava gefiillte Tasse mit dem Schornstein. Schauen Sie in die Scha-
le unterhalb des Mundes der Statue.

Wie kann ich die grofien Doppeltiiren im Wachraum offnen?

— Zunichst miissen Sie das Wasser loswerden.

— Benutzen Sie ein Orichalcum-Kiigelchen mit der Aalskulptur.

— Jetzt brauchen Sie die Tiiren nur noch zu 6ffnen. Schauen Sie sich dazu die Fischstatue
genauer an.

— Benutzen Sie noch eine Kugel Orichalcum in der Fischstatue.

Wie bekomme ich Sofia aus dem Kiifig frei?

— Offnen Sie die Kifigtiir.

— Sofia traut der Tiir scheinbar nicht so recht iiber den Weg. Sie benotigen etwas, um die
Tiir abzustiitzen.

— Haben Sie die Scharnierstange im inneren Kreis gefunden?
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— Bevor Sie die Kifigtiir
offnen, geben Sie die
Stange an Sofia. Off-
nen Sie die Tiir, und
sagen Sie ihr, daB sie
die Tiir mit der Stange
abstiitzen soll.

® Kanal

Wie kann man sich mit
einem Oktopus anfreun-
den?

— Gar nicht. Aber Sie kénnten versuchen, ihn abzulenken.
— Das Tierchen liebt Krebse iiber alles.
Indy sagt, daff man das Flop nicht benutzen kann!

— Aber er irrt. Es wird lediglich mit Orichalcum angetrieben.

Wie bekomme ich die Tore auf?
— Schauen Sie sich doch die Spindeln iiber den Toren an.
— Vielleicht pafit einer Ihrer Steine?

— Die ersten beiden Tore konnen Sie mit dem Sonnenstein 6ffnen. Wenn Sie weiter auf
dem Kreislaufkanal unterwegs sind, passen die anderen Schliisselsteine.

e Mittlerer Ring

Wie kann ich die Tiir im mittleren Ring dffnen?

— Sie miissen zunichst die Wachstatue reparieren.

— Benutzen Sie die Leiter, und 6ffnen Sie die Brustplatte der Statue. Eigentlich miif3ten Sie
den Roboter nun reparieren konnen.

Ich weif3 wirklich nicht, wie ich die Teile zusammensetzen muf!

— Sind Sie denn sicher, daB Sie alle Teile fiir den Roboter gefunden haben?
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— Sie benotigen: das
Bronzegetriebe, das
bronzene Speichenrad,
das Roboterteil (vom
Wachroboter im Ver-
lies) und das halb-
mondférmige Getrie-
be.

— An dem Schrank, wo
Sie das halbmond-

formige Getriebe ge- Give | Pickup | Use : %
funden haben, finden Bkt TalkAo s sl gz
Sieeine Zeichnung. Sie Llowe. . Lok A LAl #)

zeigt, wie jedes Teil
eingebaut werden muf3.
Denken Sie daran, dal zwei Teile in die Mitte gehoren.

— Setzen Sie das bronzene Speichenrad auf die mittlere Achse, setzen Sie das Roboterteil
darauf. Setzen Sie das halbmondformige Getriebe iiber die beiden rechten Keile. Um
den Arm nach vorn zu bewegen, setzen Sie das Bronzegetriebe auf den oberen linken
Keil. Um den Arm nach hinten zu bewegen, setzen Sie das Bronzegetriebe auf den
unteren linken Keil.

Der Roboter funktioniert, aber die Tiir ist inmer noch geschlossen.

— Da der rechte Arm defekt ist, miissen Sie sich wohl auf den linken verlassen.

— Sie miissen also die Tiir mit dem linken Arm verbinden.

— Benutzen Sie die Kette mit dem Bronzereifen an der Tiir. Lassen Sie die Statue den lin-
ken Arm nach vorn bewegen. Benutzen Sie nun das andere Ende der Kette mitdem Arm.
Nun lassen Sie den Arm die Tiir aufreifen.

Sofia ist total verriickt. Soll ich mich dariiber drgern?

- Ja.

— Die Kette iibernimmt die Kontrolle iiber sie.

— Versuchen Sie, ihr die Kette abzunehmen.

Ich glaube kaum, daf} Nur-Ab-Sal Sofia die Kette jemandem geben lift.
— Nein, aber mit einem Trick konnte es klappen.

— Schauen Sie zuniichst Sofia an. Benutzen Sie dann Orichalcum mit der Offnung des
Medaillons.
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— Wenn Sofia die Kette
hochhiilt, benutzen Sie
die geoffnete goldene
Truhe mit der Kette.

Die Maschine liuft.
Machtdie Maschine mehr
als Blinken und Rader
drehen lassen?

— Siekannsichbewegen.
Wenn Sie doch nur die
Steuerung finden konn-
ten.

— Sie miissen einen Ersatz fiir die Hebel finden, die einmal in den Schlitzen links gesteckt
haben.

— Benutzen Sie das Zepter aus dem Raum mit der Lavagrube und den Stab vom Abstiitzen
der Tiir.

— Schauen Sie sich die Zeichnung an der Wand im Korridor an. Sie beschreibt, wie man
die Maschine in Bewegung setzt. Die Wandzeichnung neben der Maschine zeigt, wie
man sie wieder stoppt.

® Innerer Ring

Ich bin total durcheinander. Wohin soll ich gehen? Und wie komme ich dahin?

— Die Verbindungen zwischen den Tiiren konnen kartographiert werden. Dabei sollten
Sie nicht vergessen, die langen Treppen zu untersuchen.

— Oder benutzen Sie einfach die Karten hier im Buch.

— Nur eine der Tiiren gibt den Weg zur Treppe im Vordergrund frei. Und da wollen Sie
hin.

Wie komme ich iiber die Lavakruste?

— Die abflieBende Lava verhilt sich immer nach einem bestimmten Schema. Versuchen
Sie, diese Regeln herauszufinden.

— Immer, wenn Indy auf ein Stiick Lavakruste steigt, bricht das Stiick vor ihm weg. Wenn
Sie vorsichtig sind, finden Sie auf jeden Fall einen Weg auf die andere Seite.
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Die Schiliisselsteine schei-
nen an dieser Stelle nicht
zu funktionieren.

— Schauen Sie sich doch
noch einmal die Seiten
mit der letzten Biiro-
klammer an.

— Aneiner Wand im La-
valabyrinth ist eine rie-
sige Darstellung von
Schliisselsteinen.

— Benutzen Sie die
Schliisselsteine genau
wie auf der Darstellung
beschrieben.

Mist. Wie kann ich Ubermann davon iiberzeugen, Indy nicht in ein ekliges, deformiertes
Monster zu verwandeln?

— Sehen Sie die Sache doch positiv: Wenn das Experiment klappt, macht Monster-Indy
ein Brathihnchen aus Ubermann.

— Vielleicht sollten Sie mit dem Nazi iiber die ganze Sache noch einmal reden?

— Nachdem Indy von Ubermann auf die Plattform beordert wurde, sollten Sie die Dialoge
3/2/3/4/3/2/1 benutzen.



120 Das Lucasfilm Games Buch 2

Karten
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Die IQ-Punkte

Bevor sich die drei Wege trennen

Tat Punkte

In New York ankommen

Tiirsteher im Boxkampf schlagen

Tiirsteher iiberreden

Weg durch die Kisten bahnen

Biihnenarbeiter zum Gehen bewegen

Steuerpult korrekt bedienen

In Island ankommen

Sternhart und Costa von Heimdall erwithnen lassen
Anakonda vertreiben

Per Baum iiber die Schlucht

Sternhart den richtigen Namen des Verlorenen Dialogs nennen
Petroleumlampe mitnehmen

Spiralenzeichen mitnehmen

Verstecktes Grab finden

Aalstatue mitnehmen

Costa mit Indy verhandeln lassen

Namen der Buchreihe mit dem Verlorenen Dialog herausfinden
Totempfahl verschieben

Riickseite des Biicherregals abschrauben
Kohlenrutsche hinaufklettern

Buch mit Kohle herunterholen

Den Verlorenen Dialog von Plato mitnehmen
Einen der Wege wihlen

AR AAEREAPLPUNLUUEUNENINDNOAWLEUNUIDNN

Gemeinsam nach Atlantis

Tat Punkte

Das Messer bekommen

Die griBliche Maske mitnehmen

Trottier finden

Trottier in eine Séance verwickeln

Richtige Zahl fiir “Finger” erraten

Trottier erfolgreich erschrecken

Omar dazu bewegen, Indy Kamele zu iiberlassen

W 00O WD
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Tat

Punkte

Hiihnchen am Spiel3 besorgen

Ballonticket ergattern

Ballon starten

Mit dem Ballon zur Wiistengrabungsstitte fliegen
Generator starten

Wandgemiilde freilegen

Geheimtiir in der Wiistengrabungsstelle 6ffnen
Wagen starten

Mondstein auf Kreta finden

Eingang zum Labyrinth 6ffnen

Den dritten Kopf mitnehmen

Eingang mit drei Kopfen 6ffnen

Mit Sofia den Aufzug benutzen

Aufzug mit Kopf der Statue benutzen

Kette hinter dem Wasserfall hochklettern
Labyrinthaufzug mit Stab benutzen

Sofia durch das Loch beftrdern

Sofia dazu bewegen, die Kette in die goldene Truhe zu legen
Geheimwand finden

Geheimwand aus dem Weg riiumen

Roboter im Kartenraum in Bewegung setzen
Aus dem Labyrinth herausfinden

Kapitin des U-Bootes aus dem Weg riiumen
Vor dem U-Boot Kapitidn weglaufen

U-Boot Besatzung wegbefehlen

Sofias Wache umhauen

Schliisselsteine aus dem Safe holen

Steuerung des U-Bootes aufschliefen
Tauchtiefenhebel reparieren

U-Boot nach Atlantis steuern

Mit klugem Kopfchen

LhocUl\OG\w—me\lOO\IO\MMwNO\\DSO\\IAO\wW\I\I
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—_

Tat Punkte
Trottier finden 3
Paul veranlassen, zu Omars Haus zu gehen 3
Paul ohne rotes Gewand zu Omars Haus folgen 10
Rotes Gewand bekommen 5
Paul das rote Gewand anziehen lassen 2
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Tat

P

=
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Paul mit rotem Gewand zu Omars Haus folgen
Omar in der Abstellkammer einsperren
Offizier bestechen

Mit dem Kamel zur Ausgrabungsstitte reiten
Generator starten

Geheimfach in der Wiistengrabungsstitte 6ffnen
Wagen mit Statue starten

Auto der Nazis kaputtfahren

Sonnenstein zuriickbekommen

Auf Thera ankommen

Schliisselsteine auf Thera mitnehmen

Aus eingebrochener Grabungsstitte auf Thera graben
Korb bekommen

Fischnetz bekommen

Ballonblase bekommen

Ballon zusammenbauen

Ballon aufblasen

Mit dem Ballon beim U-Boot landen

Wache mit dem Butterbrot verfiihren

Feuer im U-Boot legen

Indy aus dem U-Boot herausbekommen
Labyrinth 6ffnen

Dritte Biiste mitnehmen

Tor mit drei Biisten 6ffnen

Aufzug mit Statuenkopf benutzen

Kette hinter dem Wasserfall hochklettern
Aufzug im Labyrinth mit Stab benutzen
Microtaur mit Statue starten
Aushilfs-Orichalcum-Detektor zusammenbauen
Geheimwand im Labyrinth finden
Geheimwand durchdringen

Roboter im Kartenraum aktivieren

U-Bahn in Gang setzen

Mit den Fausten nach Atlantis

Tat

—

—_

—_

—_ —_
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Trottier finden
Paul veranlassen, zu Omars Haus zu gehen
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Tat

Punkte

Paul mit rotem Gewand zu Omars Haus folgen
Nazi in Omars Haus im Kampf besiegen

Pott auf den Kopf des Nazis fallen lassen

Nazi in der Wiiste umhauen

Mit dem Kamel zur Wiistenausgrabungsstitte reiten
Generator starten

Geheimfach in der Wiistengrabungsstitte 6ffnen
Wandgemilde freilegen

Geheimtiir in der Wiistengrabungsstitte ffnen
Nazi in der Wiistengrabungsstitte per Peitsche entwaffnen
Nazi in der Wiistengrabungsstitte umhauen
Ballon nach Kreta fliegen

Labyrinth 6ffnen

Dritte Biiste mitnehmen

Tor mit drei Biisten 6ffnen

Aufzug mit Statuenkopf benutzen

Kette hinter dem Wasserfall hochklettern
Aufzug im Labyrinth mit Stab benutzen
Roboter im Kartenraum aktivieren

Mondstein auf Kreta finden

Tiir in dem Raum vor der Schlucht 6ffnen
Uber die Falle im Labyrinth hinwegschwingen
Klaus niederschlagen

Hans per Fausthieb unschédlich machen

Hans mit der Tafel aus dem Weg rdumen
Franz beseitigen

Otto umhauen

Kurt schlagen

Karl besiegen

Anton umhauen

Anton mit Stalaktit erledigen

Arnold im Faustkampf besiegen

Arnold mit dem Findling zur Strecke bringen
Arnold durchsuchen

Sofias Grube im Labyrinth finden

Sofia aus der Grube befreien

In Thera ankommen

Boot mieten

An richtiger Tauchstelle ankommen
Taucheranzug zusammensetzen

In Atlantis eintreffen

—_

p— [E—

—_ —_
CSCUNMOWNACSWOOLONWLWWRAULNOOARAN—OOAAVNMWUNMNAOALVLRARININNRULOORAEAW

—



126 Das Lucasfilm Games Buch 2

Alle Wege wieder vereint: Atlantis

Tat Punkte

Im dunklen Raum Leiter richtig positionieren

Lichtstab an sich nehmen

Licht im dunklen Raum “einschalten”

Schliisselsteinpuzzle im dunklen Raum l6sen

Tiir im dunklen Raum 6ffnen

Wache im nordwestlichen Quadranten umhauen (klappt nur einmal)
Wache im nordostlichen Quadranten umhauen (klappt nur einmal)
Wache im siidwestlichen Quadranten umhauen (klappt nur einmal)
Wache im siidéstlichen Quadranten umhauen (klappt nur einmal)
Bronze Getriebe an sich nehmen

Bronzenes Speichenrad finden

Roboterteil mitnehmen

Kopf der Statue aufnehmen

Tasse bekommen

Tasse mit Lava fiillen

Bronzenes Speichenrad an Orichalcum-Fabrik befestigen
Orichalcum herstellen

Koder in Rippenkifig legen

Krabbe fangen

Wasser an der Wachtiir kochen

Wachtiir 6ffnen

Oktopus fiittern

FloB starten

Erste verschlossene Tiir vom FloB 6ffnen

Halbmondférmiges Getriebe bekommen

Tiir zum mittleren Ring 6ffnen

Gelenkstange finden

Zepter bekommen

Roboter bei Verlieswache benutzen

VerlieBwache umhauen

Sofia aus dem Verlies befreien

Sofias Kette in die goldene Truhe legen

Baggerfahrt beginnen

Bagger aus dem mittleren Ring crashen

Durch das Labyrinth des inneren Kreises gelangen

Lava iiberqueren

Maschine im Zentrum starten

Maschine im Zentrum retten

—

—
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Lawrence Holland

Mit seinen drei Flugsimulatoren “Battle Hawks 1942”, “Their
Finest Hour - The Battle of Britain” und “Secret Weapons of the
Luftwaffe” ist Lawrence Holland beriihmt geworden. Doch bis
zu diesen Erfolgen war es ein langer Weg. Und zur
Programmierung ist er mehr durch Zufall gekommen.

Das Licht der Welt erblickte Lawrence Holland 1958 und
wuchs in Pennsylvania auf. Nach einem Umzug landete er auf
einer Highschool in New York und besuchte dort auch ein
College: Prihistorische Archidologie und Anthropologie waren
seine Studienficher. Mit seinem ersparten Geld finanzierte er
sich einige Fliige um die Welt und besuchte die Ausgra-
bungsstitten, die er withrend seines Studiums genauer kennengelernt hatte. Um dieses recht
teure Hobby zu finanzieren, jobbte er als Mechaniker, bediente in Lokalen und trug
Zeitungen aus. 1982 klang Lawrences Reisefieber wieder ab, und er beschloB, an der
Universitit von Berkeley in Kalifornien zu promovieren.

Auf seinem 595 Dollar teuren Gerit C64 lernte Lawrence Assembler und programmierte
eine Variante des bekannten Spiels “Q-Bert”. Mit diesem ersten Programmiererfolg in der
Tasche iiberredete er den Manager von Hessware, ihn einzustellen. Fortan entwickelte
Lawrence Holland Module fiir den VC20, z.B. “Slime”, und konvertierte Spiele auf den
C64, z.B. “Super Saxxon”. Sein erstes eigenes Spiel war “Project Space Station”.

1987 fing Lawrence Holland bei Lucasfilm Games an. Sein erstes Projekt war die Konver-
tierung des Spiels “H.M.S. Pegasus” fiir den C64 und den Apple II. AnschlieBend ent-
wickelte er zusammen mit Noah Falkenstein die Simulation “Strike Fleet”. Und dann war
es soweit: Lawrence hatte die Idee zu “Battlehawks 1942”, seinem ersten PC-Projekt. Doch
wie er genau dazu gekommen ist, konnten wir in einem Interview erfahren.

Wie hast du mit dem Entwerfen und Programmieren von historischen Flug-Kampf-
Simulationen begonnen?

Es begann alles damit, daf ich mich mit den beiden Projekten “PHM Pegasus™ und “Strike
Fleet” beschiftigen sollte. Noah Falstein hatte die beiden Spiele entworfen, und ich sollte
bei der Programmierung helfen. Beide Programme waren moderne Seesimulationen. Als
die beiden Spiele endlich fertig waren, begann ich mit der Suche nach Material fiir eine
dritte Schiffsimulation. Als ich iiber umfangreichere Unterlagen vertfiigte, fesselten mich
die Kampfe, die von amerikanischen und japanischen Flugzeugtrigern aus im Zweiten
Weltkrieg geflogen wurden, am meisten. Aufierdem hatte ich groBen SpaB, eine Flug-
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zeugsimulation zu schreiben - ich wollte ein Spiel entwickeln, das realistisch, mit echtem
Hintergrund und schnell und voller Action ist. Das einzige Problem an der Sache war, da§
wir dazu vollig neue Programmiertechniken bendtigten. Ich wollte auf keinen Fall einen
FluSi auf Polygonenbasis schaffen. Bei den Dingern konnte man damals nicht einmal die
verschiedenen Flugzeugtypen richtig unterscheiden! Also mufiten wir uns etwas mit
Bitmapgrafiken iiberlegen.

Als ich die Technik fertig hatte, fiel mir auf, da niemand bisher eine Simulation zum
Zweiten Weltkrieg herausgebracht hatte. Und, egal wie schrecklich der Krieg auch war, es
war doch eine der interessantesten Perioden in unserer Geschichte, besonders fiir die
Luftfahrt. Tja, und da schlug natiirlich mein Historikerherz schneller, und die Idee fiir
“Battlehawks 1942” war geboren.

Als ich dann anfing, dachte ich keineswegs daran, eine Serie daraus zu machen; ich wire
froh gewesen, endlich dieses eine hinzukriegen. Ich wollte wirklich etwas neues machen:
einen kleinen Teil der Geschichte mir vorkndpfen und in eine Simulation umsetzen. Und
dazu gehort natiirlich auch, daB beide Seiten simuliert werden. Ein weiterer Unterschied
war, daf alle damaligen FluSis auf den Flugzeugen und nicht auf den Piloten basierten.
Das erschien mir doch etwas fragwiirdig, denn schlieBlich entschieden die Menschen, wie
der Krieg verlief, und nicht die Waffen. Das stand fiir mich bei Battlehawks fest und blieb
bis heute so.

Wie hast du mit der Programmiererei angefangen?

Eigentlich bin ich Archéologe und Anthropologe; ich war also schon immer an geschicht-
lichen Dingen interessiert. 1981 kam ich nach Kalifornien, um an der U.C. Berkeley
meinen Doktor zu machen. Ich glaube, bis dahin hatte ich noch nicht einmal einen
Computer gesehen; ich bin viel lieber durch die Welt gereist. Als ich dort ankam, muBte
ich aus akutem Geldmangel in einem Restaurant jobben und hatte mich eigentlich auch
schon darauf vorbereitet, das wihrend meiner Promotion in den niichsten sechs Jahren zu
machen. Mein Zimmernachbar im Studentenwohnheim hatte sich zu der Zeit einen Atari
800 zugelegt und versuchte sich im Programmieren. “Hey, what a cool machine”, dachte
ich mir und kaufte mir schlieBlich einen Commodore 64. Meine gesamte Freizeit ging dafiir
drauf, mich mit dem Computer zu beschiftigen, mir selbst beizubringen, wie das Ding
funktionierte.

Ich glaube, das ist der Weg, wie die meisten ans Programmieren kommen. Es gab kaum
Biicher, oder sie waren unerschwinglich teuer, und man konnte sich nur selbst etwas
beibringen und den Kontakt zu anderen Computerfreaks pflegen. Ich wollte schon immer
etwas eigenes schaffen, aber irgendwie fehlte mir dazu immer das richtige Medium.
Computer waren fiir mich die ideale Kombination von Technik und Kreativitit.
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Irgendwann bekam ich einen Job bei HES (Human Engineres Software) und iiberlie3
meinen Job in dem Restaurant einem anderen. Von da an wuBte ich, dal Computer mein
Leben veridndern wiirden. Und schlieBlich bin ich durch meine Arbeit so flexibel
geworden, daB ichin meiner Freizeitimmer noch meinen historischen und anthropologischen
Interessen nachgehen konnte.

Deine Spiele sind sehr historisch aufgemacht. Wie bekommst du all Deine Informatio-
nen?

Tja, zundchst einmal gehe ich in Biichereien. Ich lese mich durch Tonnen von Biichern;
meist zuerst etwas iiber die Personen, und dann verschaffe ich mir einen strategischen
Uberblick. Die Analysen und Interpretationen des gesamten Stoffes iiberlasse ich dann in
der Simulation spiter dem Spieler. Ich gebe moglichst viele, detaillierte Informationen
weiter und lasse den Spieler seine Schliisse ziehen. Ich spreche auch mit Experten oder
noch lebenden Personen, welche die Kdmpfe selbst mitgemacht haben: Piloten und
Historiker werden befragt. So bekomme ich ein Gefiihl fiir das, was in der Simulation
spiter ablaufen soll. Es ist sehr wichtig, von vornherein zu entscheiden, welche strategi-
schen Steuerungen dem Spieler iiberlassen werden konnen und sollen. Natiirlich gibt es
auch einige, strategisch sehr wichtige Punkte, die nicht vollkommen beriicksichtigt
werden kénnen. Zum Beispiel die Olforderung in “Secret Weapons of the Luftwaffe”.

Wie wichtig ist es, ein echtes Flugzeug moglichst naturgetreu in deinen Simulationen
wiederzufinden?

Es kommt darauf an, ob du perfekte Realitit meinst oder ob die Arbeitsweise des Flug-
zeugs realistisch sein soll. Das sind zwei vollig unterschiedliche Paar Schuhe. Wir haben
Briefe von Piloten bekommen, die schreiben “Wow! Einfach toll! Es ist genauso, wie ich
mich daran erinnere.” Die meinen damit aber nicht die sensorischen Eindriicke; es ist
etwas ganz anderes, ein Flugzeug in Wirklichkeit zu fliegen und damit auch noch gegen
andere anzutreten. Ich mochte einen Eindruck geben, mit dem man sich die Situation der
Piloten vor Augen fiihren kann. So halte ich die Steuerung der Flugzeuge moglichst
einfach. Denn je mehr Bedienungselemente zu steuern sind, desto schwieriger wird der
Umgang mit dem Flieger. Reine Flugzeugsimulationen sind fiir einen Einsteiger nur mit
groBem Lernaufwand zu bedienen, und das schreckt viele ab. Ich méchte, dafl man in die
Maschinen springen kann und davonfliegt.

Natiirlich haben die echten Flugzeuge einen riesigen Einfluf} auf unsere Simulationen. Es
war sehr schwierig fiir uns, die unterschiedlichen Flugzeuge den Schwierigkeitsstufen im
Spiel zuzuteilen. Die Simulationen sollen vielen Menschen offenstehen, sollten moglichst
variabel sein und Spafl machen.
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Battlehawks 1942

Wie Sie weiter vorn vielleicht schon gelesen haben, war “Battlehawks 1942” der erste
Flugsimulator von LucasArts - Lucasfilm Games. Bereits 1989 erschien das Erstlingswerk
von Lawrence Holland, das sich mit den Kidmpfen der Amerikaner und Japaner 1942 im
Pazifik beschiiftigt. In diesem Jahr wurden die wohl wichtigsten Schlachten des Zweiten
Weltkrieges zwischen den Streitkréften der USA und der Kaiserlich-Japanischen Armee
geschlagen.

DaB “Battlehawks 1942 das erste Programm in der Serie der Luftkampfsimulationen ist,
merken Sie schnell an der Grafik, den Soundfihigkeiten und dem Umfang des Spiels. Zwar
schadet dies dem Reiz dieses Programms keineswegs, doch ist es schwierig, iiberhaupt in
den GenuB dieses Programms zu gelangen: Die PC-Version des Spiels ist bei dem
GroBhiandler fiir Deutschland, der Rushware Microhandels GmbH in Kaarst, nicht mehr zu
haben, von den Amiga- und Ataridisketten sind nur noch wenige im Lager. Aber vielleicht
haben Sie ja Gliick und konnen bei einem Einzelhindler eine Version ergattern.

Bei aller Lust am Spiel und dem Interesse fiir die Thematik “Luftkampf im Pazifik” sollten
Sie niemals den Ernst dieser Simulation vergessen: Im Laufe des Zweiten Weltkrieges
wurden allein in Asien und im Pazifik 21.020.000 (21 Millionen) Menschen getotet.
Davon waren 15.690.000 Menschen keine Soldaten.

Missionen im Pazifik

Den geschichtlichen Hintergrund zu den verschiedenen in “Battlehawks 1942” simulierten
Missionen mochten wir an dieser Stelle unterschlagen. Nicht etwa, weil wir ihn fiir
uninteressant halten, sondern weil diese Simulation kaum noch verbreitet und nur-noch
schwierig zu beschaffen ist.

Sollten Sie jedoch gliicklicher Besitzer dieses Spiels sein, werden Sie mit den untenstehenden
Informationen sicher sowohl die vier amerikanischen als auch die japanischen Missionen
jeder Schlacht bewiltigen kénnen.

Coral Sea

o Mission 1: 7. Mai 1942

In der amerikanischen und der japanischen Mission geht es darum, daB Flugzeuge der U.S.
Navy vom Flugzeugtriiger Lexington aus versuchen, den japanischen Triger Shoho zu

versenken (was auch passierte). Mit Verteidigungsversuchen der Kaiserlich-Japanischen
Marine ist natiirlich zu rechnen.
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Douglas SBD Dauntless

Zwar wurde dieser zweisitzige Sturzkampfbomber bereits im April 1939 in Serie ge-
baut und war bei Kriegsausbruch schon etwas veraltet, dennoch kann die Dauntless
ohne Zweifel als der erfolgreichste Sturzkampfbomber des Zweiten Weltkrieges
angesehen werden. Die beiden Piloten der Maschine saen hintereinander in einem
vollig transparenten Cockpit mit Doppelsteuerung. Die beiden Typen SBD-1 und
SBD-2 unterschieden sich lediglich in der unterschiedlichen Bewaffnung und der
Tankkapazitit. Ende 1940 gingen die Flugzeuge vom Typ SBD-1 in den Besitz der
U.S. Marine Corps iiber. Die SBD-2 Dauntless wurden Ende 1941 in den Dienst der
U.S. Navy gestellt und waren unter anderem auf den beiden Tréigerschiffen Enter-
prise und Lexington stationiert.

Am hiufigsten wurde jedoch der verbesserte Typ SBD-5 ab 1941 in einem neuen
Werk in Tulsa gebaut. Insgesamt 5.936 Sturzkampfbomber dieses Typs stellte allein
die Navy bis Juli 1944 in ihren Dienst. Als Verbesserung zu den dlteren Maschinen
besaB sie einen 200 PS stirkeren Motor, einen groferen Munitionsvorrat und eine
beleuchtete Zielvorrichtung. Bei Midway wurden mit Hilfe der Douglas SBD-5 die
japanischen Flugzeugtriiger Akagi, Kaga und Soryu versenkt und der Hiryu stark
beschidigt.
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U.S. Coral-Sea-Mission #1

Nach dem Start befinden Sie sich nun in einer Douglas SBD-2 Dauntiess. In einer Hohe von
15.000 FuB fliegen Sie gerade einen Sturzflug-Angriff auf die Shoho. Als Sie und die
anderen Flugzeuge IThrer Gruppe den japanischen Flugzeugtriger erreichen, tauchen drei
Mitsubishi A6M2 Zeke hinter Ihnen auf. Anstatt wilde Manover zum Abhéngen der Ma-
schinen zu fliegen, sollten Sie in die Position des Schiitzen nach hinten wechseln. Ver-
suchen Sie, die angreifenden Maschinen mit einigen Salven aus Threm Maschinengewehr
von ihrem Vorhaben abzubringen.

Wenn Sie Geschiitze des Flugzeugtrigers auf sich schieBen horen, wird es hochste Zeit,
sich wieder dem Piloten zu widmen: Beginnen Sie mit Threm Angriff auf das Ziel Ihrer
Mission. Fahren Sie die Airbrakes aus, damit Ihr Fall ein wenig gebremst wird und Sie
etwas mehr Zeit zum Manévrieren und zur genauen Zielausrichtung haben. Im Sturzflug
gehtes dann abwiirts auf 2.000 Ful und werfen Sie hier Thre Bombe ab. Bei einer Hohe von
1.000 FuB wird es Zeit, mit aller Kraft an Hohe zu gewinnen: Sturzflug abbrechen und
vollen Schub geben. (Die Piloten mufiten bei diesem Manover extreme Beschleunigungs-
kriifte von 5 bis 6 G aushalten.)

Mit dem Abwurf der Bombe ist das Hauptziel der Misson bereits erfiillt und Sie konnten
an dieser Stelle abbrechen. Niitiirlich sieht es auf Thre Flugbericht besser aus, wenn Sie den
AbschuB einiger weiterer Zekes aufweisen konnen. Bringen Sie Ihre Maschine dazu in
einen stabilen Steigflug, so daB Sie nicht abséuft, und schalten auf den Heckschiitzen um.
Da Sie auf bewegte Ziele schieBen, miissen Sie die Geschwindigkeit und Entfernung der
gegnerischen Flugzeuge sowie der eigenen Kugeln einkalkulieren. Damit Sie auch
wirklich etwas treffen, miissen Sie eine Methode praktizieren, die bei den Amerikanern als
“deflection shooting” bekannt war: Sie visieren nicht direkt die Maschinen an, sondern
zielen auf eine Stelle, an der sich das gegnerische Flugzeug erst in ein paar Augenblicken
befinden wird. Das Erlernen und Perfektionieren dieser Methode ist fiir die spéteren
wirklich schweren Missionen zwingend notwendig.

Japanische Coral-Sea-Mission #1

Ubernehmen Sie bei der japanischen Mission die Verteidigung der Shoho. In 15.000 Fuf3
Hohe miissen Sie versuchen, die beiden Gruppen von jeweils drei Douglas SBD-2
abzuschieBen. Mit voller Geschwindigkeit hingen Sie sich an die feindlichen Flugzeuge.
Tauchen die ersten Flieger auf, nehmen Sie am besten sofort das fiihrende Flugzeug in Thr
Fadenkreuz. Mit einem Schuf aus Ihrer Grofkaliberkanone, die eine groBere Reichweite
als das kleine 7.7mm-Geschiitz hat, versuchen Sie, den ersten Angreifer vom Himmel zu
holen. Probieren Sie unter die Angreifergruppe zu gelangen: Kommt Ihnen ein feindliches
Trio sehr nah, lassen Sie die Maschine langsam sinken und ziehen Ihre Zeke um 180° nach
oben. Nun kénnen Sie die Gruppe von unten befeuern.
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Grumman F4F Wildcat

Der Prototyp XF4F-3 dieses flugzeugtrigergestiitzten Jagers bestach durch seine
Leistungen: 6.490 m Dienstgipfelhthe und eine Hochstgeschwindigkeit von 539
km/h. Dadurch begeistert, bestellte die U.S. Navy am 8.8.1939 gleich 78 der Serien-
maschine Grumman F4F-3. Grumman bot die Maschine auch in Europa an, und
prompt wurden 111 Flugzeuge dieses Typs von Frankreich und Griechenland be-
stellt. Diese europiische Version der FAF-3 wurde miteinem 1.000 PS starken Motor
gebaut. Doch bevor es zur Auslieferung der von Frankreich bestellten 81 Flugzeuge
kam, hatte das Land schon kapituliert. Zum Gliick von Grumman sagte die britische
Regierung die Ubernahme der franzosischen Maschinen zu und bestellte weitere
neun sogenannte “Wildcats”. Die erste Lieferung dieser Grummans traf im Juli 1940
im Vereinigten Konigreich ein und flog unter der Bezeichnung Martlet Mk 1.

Die Weiterentwicklung der F4F-3, die neuere Grumman F4F-4 Wildcat, wurde am
7.12.1941 zum Standard-Jager der amerikanischen Marine. Von Flugzeugtrigern
aus trug sie die amerikanische Hauptlast des Krieges im Pazifik. Zwar war die Wild-
cat der japanischen Rei-sen technisch unterlegen, aber dennoch verzeichnete sie auf
eine abgeschossene F4F-4 durchschnittlich 6,9 Siege iiber feindliche Flugzeuge.
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Sollten Sie es nicht schaffen, alle amerikanischen Dauntless-Bomber vor dem Sturzangriff
auf den japanischen Flugzeugtriger vom Himmel zu hohlen, gehen auch Sie in den Sturz-
flug iiber. Bleiben Sie auf jeden Fall hinter den angreifenden Maschinen, und versuchen
Sie, wihrend des gesamten Fluges, die Bomber von ihrem Vorhaben abzuhalten. Wech-
seln Sie beim Sinken des 6fteren Ihren Flugwinkel, ansonsten werden Sie recht schnell von
den Heckschiitzen der Dauntless abgeschossen. Haben Sie die Shoho erfolgreich vor der
ersten Angriffswelle beschiitzt, bereiten Sie sich am besten direkt auf die zweite Welle vor.
Gehen Sie dazu wieder auf 15.000 FuB, und verfolgen Sie die gleiche Strategie wie beim
ersten Mal.

Lassen Sie sich nicht aus der Ruhe bringen, die japanische Mission ist wesentlich schwie-
riger als die der U.S. Navy.

® Missionen 2, 3 und 4: 8. Mai 1942

In der zweiten Mission greifen amerikanische Flieger den Flugzeugtriger Shokaku an, der
natiirlich von einigen Abfangjigern verteidigt wird. In der dritten Mission sind die Rollen
erstmals vertauscht: Die Angreifer sind diesmal die Japaner, die versuchen, die Lexington
zu versenken. Bei Mission Nummer 4 miissen die Amerikaner wieder einen ihrer Flug-
zeugtriger verteidigen: Dieses Mal handelt es sich um die Yorktown. Auf geht’s!

U.S. Coral-Sea-Mission #2

Mit Threr Grumman F4F miissen Sie fiir eine Gruppe von Sturzkampfbombern Eskorte
fliegen. Das Ziel dieser Bomber ist der groBe japanische Flugzeugtrager Shokaku. Um
nicht schon beim Start eine Maschine zu verlieren, starten Sie direkt in 10.000 Fu3 Hohe.
Da die zu beschiitzende Gruppe lediglich aus zwei Flugzeugen besteht, diirfte diese
Mission nicht allzu schwierig sein.

Jeweils zwei Gruppen von japanischen Mitsubishi Zekes greifen die beiden Bomber an. Die
erste Gruppe greift stets von vorn links an. Tauchen die Angreifer auf dem Bildschirm auf,
sollten Sie zuniichst Thr Fadenkreuz auf das fiihrende Flugzeug richten. Falls Sie diesen
Flieger verpassen, folgen Sie ihm. Er fliegt zunichst an den Bombern vorbei, dreht und
versucht dann die amerikanischen Maschinen von hinten anzugreifen. Bleiben Sie ihm auf
den Fersen, und lassen Sie Thren Daumen immer auf dem “roten” Knopf.

Die zweite Gruppe von Zekes greift von hinten an. Versuchen Sie abzutauchen und die
japanischen Jiger von unten zu treffen. Gelangen sie einmal direkt hinter die zu beschiit-
zenden Bomber, sieht es schlecht aus fiir Thre Mission.
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Mitsubishi A6M Rei-sen

Die Mitsubishi AGM Rei-sen, Rei-sen steht fiir Typ 0-Jiger, wurde von den Alliier-
ten auf den Codenamen “Zeke” getauft. Daher auch die Bezeichnung in der Simula-
tion. Dieser von Hiro Horikoshi entworfene einsitzige Jiger war in seiner Grundversion
mit einem 780 PS starken Mitsubishi Sternmotor ausgestattet. Jedoch geniigte die
Hochstgeschwindigkeit des Jégers nicht den Anforderungen der Kaiserlich-Japani-
schen Marine. So wurde in den Typ A6M2, diese werden in “Battlehawks 1942” ge-
flogen, ein 925 PS starker Motor eingebaut.

Die Leistungsfihigkeit dieses Flugzeuges war so iiberzeugend, daB insgesamt 15
Vorserienmaschinen von Mitsubishi an die Marine zur Erprobung in China gefertigt
werden muBten. In den folgenden Kriegsjahren war dieser Bomber duferst erfolg-
reich und wurde in immer neueren Versionen gebaut. Am Ende des Krieges hatte
Mitsubishi insgesamt 10.449 Exemplare ihres AOM-Jigers ausgeliefert.

Hauptsichlich als trigergestiitztes Flugzeug wurde die Maschine von der Marine
eingesetzt. Selbst im Luftkampf gegen die P-40 der Amerikaner konnte sich dieser
Jiger behaupten. In allen Luft- und Seeschlachten iiber dem Pazifik hat die Rei-sen
eine fithrende Rolle gespielt und verlor diese erstum 1943. Danach wurde sie in einer
speziellen Ausfiihrung fiir Kamikaze-Angriffe, also Selbstmordkommandos, be-
nutzt.




Battlehawks 1942 139

Japanische Coral-Sea-Mission #2

Natiirlich spielen Sie auch hier die japanischen Gegenspieler zur entsprechenden, also
zweiten amerikanischen Mission: Sie sollen die U.S.-Bomber, die einen Angriff auf den
Flugzeugtriager Shokaku fliegen, von ihrem Vorhaben abbringen.

In einer Hohe von 15.000 FuB miissen Sie sich auf einen Kampf mit zwei Flugzeuggruppen
gefaBt machen. Die erste Gruppe besteht aus einem Grumman Wildcat-Kampfflugzeug
und zwei Douglas SBD Dauntless-Bombern. Die Wildcat kommt Thnen auf Threr Flughdhe
entgegen, die beiden Bomber fliegen etwa 4.000 Fuf8 unter Ihnen. Hinter Ihnen befindet
sich librigens ein weiterer japanischer Jéger, der sich um den Geleitschutz kiimmern wird.

Die Wildcats stellen keine direkte Gefahr fiir die Shokaku dar. Kiimmern Sie sich lieber um
die Bomber, und gehen Sie direkt in den Angriff iiber. Tauchen Sie in einem 180° Win-
kel ab, und greifen Sie sich die beiden “Végel.” Sind die beiden erst einmal aus dem Ver-
kehr gezogen, ist die Gefahr fiir die Shokaku gebannt.

AbschlieBend konnen Sie sich noch der beiden Wildcats annehmen. Mindestens eine der
beiden Maschinen miissen Sie selbst vom Himmel hohlen. Vielleicht haben Sie Gliick und
Ihr Kampfpartner wird mit dem zweiten Jéger alleine fertig. Versuchen Sie die Wildcats
abzuschiitteln: Tauchen Sie ab, und versuchen Sie, die feindlichen Flieger von unten oder
von hinten in Thr Visier zu bekommen. Hier ist Ihr Kampfgeschick gefragt.

U.S. Coral-Sea-Mission #3

Diesmal sind Sie als Navy-Pilot kein Angreifer, sondern ein Verteidiger: Mit Ihrer
Grumman F4F Wildcat miissen Sie in 10.000 FuB Hohe versuchen, Nakajima BSN Kate
Torpedobomber abzuschieBen, bevor ihre Torpedos dem Flugzeugtriger Lexington
Schaden zufiigen konnen. Die vier Kates werden jeweils durch zwei Zekes geschiitzt.
Doch lassen Sie sich durch deren AbschuBversuche nicht irritieren: Ihr vorrangiges Ziel
sind die Torpedobomber. Erst nachdem Sie diese vier Maschinen abgeschossen haben,
sollten Sie sich um die japanischen Jiger kiimmern. Die Bomber sind rechts unterhalb von
Ihnen und erscheinen im Bild hell-griin. Haben Sie die Bomber erst einmal unter den vielen
Flugzeugen in dieser Mission ausfindig gemacht, ist es recht leicht, diese zum Wassern
zu zwingen.

Sind nur noch Sie und die feindlichen Jiger im Spiel, wird es richtig schwierig: Die Jager
sind stark in der Uberzahl und der eigenen Wildcat an Geschwindigkeit und Wendigkeit
iiberlegen. Thr wunder Punkt liegt in der Panzerung dieser Maschinen: Sie haben namlich
keine! Versuchen Sie, wie so oft, ein schweres Ziel zu bieten. Tauchen Sie ab, schiitteln Sie
Thre Verfolger ab, und versuchen Sie, von unten oder von hinten anzugreifen.
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Aichi D3A

Der zweisitzige Sturzkampfbomber wurde in der Version Aichi D3A1 Marine-Typ
99 im Dezember 1939 auf Befehl der Kaiserlich-Japanischen Marine fiir den Einsatz
auf Flugzeugtrigern gebaut. Die insgesamt 1.495 Flugzeuge dieses Typs bildeten die
Hauptangriffswelle bei dem Angriff auf Pearl Harbour am 7.12.1941.

Auch die Versenkung des britischen Flugzeugtrigers Hermes und der Kreuzer Corn-
wall und Dorsetshire gehen auf das Konto der Aichi D3A1. Dieser, den Alliierten
unter dem Namen “Val” bekannte, Sturzkampfbomber wurde wihrend des gesamten
Kriegsgeschehens eingesetzt. Zum Kriegsende diente er allerdings nur noch als
Kamikaze- und Schulungsflugzeug.
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Japanische Coral-Sea-Mission #3

In nur 5.000 FuBl Hohe fliegen Sie einen Kate-Torpedobomber 'mit dem Auftrag, die
Lexington zu versenken. Diese Mission ist fast ein Kinderspiel.

Die angreifenden amerikanischen Wildcats konnen mit dem Heckgeschiitz abgewehrt und
abgeschossen werden. Haben Sie allerdings den ersten Angriff eines solchen Jigers
abgewehrt, sollten Sie schnell wieder in die Position des Piloten wechseln. Die Lexington
ist an ihrer typischen Form zu erkennen: Selbst aus groBer Entfernung verrit das platte
Flugdeck, daB es sich bei dem hinteren der beiden Schiffe um den gesuchten Flugzeugtri-
ger handeln muB. Fliegen Sie also im Sinkflug von circa 20° an dem vorderen Zerstorer
vorbei, und bringen Sie die Lexington genau in die Mitte Thres Fadenkreuzes.

Die iiberlegene Technik des japanischen Torpedos, von den Amerikaner anerkennungsvoll
“Long Lance” genannt, erlaubt eine Abwurfhohe von bis zu 500 Fuf3 und eine Abwurf-
geschwindigkeit von 150 Knoten, im Gegensatz zu den amerikanischen Blindgéngern, die
duferst vorsichtig aus 100 FuB und 100 Knoten “sanft auf das Wasser gelegt” werden
mubBten. Die Lexington bei diesen Bedingungen zu verfehlen, diirfte fast schon schwieriger
sein, als sie zu treffen.

U.S. Coral-Sea-Mission #4

Der Flugzeugtriger Yorktown wird von japanischen Kurzkampfbombern des Typs Aichi
D3A Val angegriffen. Mit einer Wildcat miissen Sie versuchen, wenigstens die Yorktown
zu retten (die Lexington ist bereits sehr stark beschadigt).

In 15.000 FuB8 Hohe beginnt fiir Sie diese Mission: Drei Vierergruppen von Vals der
Japanisch-Kaiserlichen Marine kommen auf Sie zu. Sie miissen auf jeden Fall versuchen,
die zwolf feindlichen Maschinen vor ihrem Sinkflug aufzuhalten. Die Yorktown befindet
sich hinter Thnen. Beginnen die Vals mit dem Sturzflug, miissen Sie hinterher und die
Bomber von hinten angreifen. Diese Mission ist schwierig, daher sollten Sie nicht gleich
beim ersten Versuch aufgeben. Es ist relativ unerheblich, welches der japanischen
Flugzeuge Sie zuerst ins Visier nehmen. Seien Sie aber vor Gegenattacken gewarnt: Dann
heiBt es wieder schnell ausweichen und von einer anderen Seite weiter angreifen.

Japanische Coral-Sea-Mission #4

Sie befinden sich in einer Aichi Val 10.000 Fuf} iiber dem Meer. Die zu zerstrende
Yorktown befindet sich links vor [hnen. Bleiben Sie in Sichtweite der anderen japanischen
Flugzeuge, und fliegen Sie auf die Yorktown zu. Bringen Sie Ihr Flugzeug in eine stabile



142 Das Lucasfilm Games Buch 2

horizontale Lage, und wechseln Sie zu dem Platz des Heckschiitzen: Der Angriff verschie-
dener Wildcats steht bevor. Erst wenn Sie die Flakgeschiitze des Flugzeugtragers und die
Bomben Ihrer Angreiferkollegen auf den Triger prasseln horen, schalten Sie schnell in die
Position des Piloten um.

Starten Sie sofort Thre Sturzflug-Attacke auf die Yorktown, und lassen Sie die Bomben-
ladung ab. Doch damit ist die Mission noch nicht beendet, schlieBlich sollen Sie auch heil
zuriick. Benutzen Sie Thr gesamtes Geschick als Pilot und Ihre Zielsicherheit als Schiitze,
um die amerikanischen Verfolger in ihren Jiigern abzuhéngen und vom Himmel zu holen.

Midway
o Missionen 1 und 2: 4. Juni 1942

Zwar spielen alle Midway-Missionen am gleichen Tag, aber sie werden der Ubersicht
halber in zwei Teile geteilt. Die ersten beiden Missionen auf Seiten der U.S. Navy und der
Kaiserlich-Japanischen Marine handeln von den Angriffen amerikanischer Bomber auf
die vier Flugzeugtriger Akagi, Kaga, Soryu und Hiryu. Die beiden anderen Missionen
haben den Gegenangriff der japanischen Bomber auf den Trager Yorktown zum Thema.

U.S. Midway-Mission #1

Begleiten Sie Lieutenant Best bei seinem Angriff auf den japanischen Flugzeugtriger
Akagi.

Sie beginnen Thre Mission in einer Hohe von 15.000 FuB. In dem Flugzeug vor Ihnen
befindet sich Lt. Best, Ihr Leiter fiir diesen Einsatz. Folgen Sie ihm, bis er zum Sturzflug
ansetzt. Mit Rundumsichtsfunktion und den Blick nach unten konnen Sie nun feststellen,
wo sich die Akagi genau befindet. Schauen Sie nach unten: Wenn sich das Schiff gerade
iiber den Rand des Blickfelds schiebt, ist der Zeitpunkt gekommen, die Maschine in den
Sturzflug zu lenken. Offnen Sie wieder die Airbrakes, um die Fallgeschwindigkeit unter
Kontrolle zu bekommen und ein wenig mehr Zeit zum Zielen herauszuholen.

Der Anflug erfolgt im giinstigsten Fall bei 70° bis 75°. Sie konnen diesen Winkel an einem
der Cockpitinstrumente ablesen. Ein Winkel von 75° entspricht drei Viertel des Stiick-
chens im negativen Bereich. Der Abwurf der Bombe erfolgt wie gewohnt knapp unter
2.000 FuB.

Nach dem Angriff miissen Sie sich mit ein paar Zekes auseinandersetzen, die sich in einiger
Hohe iiber dem Flugzeugtriger aufhalten. Bedienen Sie sich hierfiir wieder Ihres
Heckschiitzen.
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Japanische Midway-Mission #1
Verteidigen Sie Ihre Flotte gegen die zahllosen amerikanischen Dauntless-Sturzbomber.

Sie beginnen mit einer Zeke in einer Hohe von 10.000 Fufl und bewegen sich frontal auf
drei angreifende Grupen von Flugzeugen zu. Sie haben nicht sehr viel Zeit, bis die erste
Gruppe ihren Angriff beginnt. Beschleunigen Sie also auf maximale Fluggeschwindigkeit,
und kommen Sie ihnen zuvor, indem Sie sich zuerst auf den Anfiihrer der Gruppe stiirzen.
AnschlieBend sollten Sie versuchen, moglichst rasch an Hohe zu gewinnen und die zweite
Gruppe, die sich weiter ostlich aufhilt, abzufangen. Nach dieser Aufgabe sollte das
Ausschalten der dritten und letzten Gruppe nun auch kein Problem mehr sein.

Diese Mission ist sehr schwierig, wenn nicht gar unméglich. Die zahlreichen feindlichen
Bomber tummeln sich auf allen Hohen und greifen die eigene japanische Flotte an allen
Enden an. Wer hier erfolgreich sein mochte, sollte seine Maschine im Schlaf beherrschen
und auch in der Lage sein, die sich schon im Sturzflug befindenden Flugzeuge vom Himmel
holen zu koénnen.

U.S. Midway-Mission #2

Versenken Sie mit Threr Dauntless den Flugzeugtriger Hiryu, um den bevorstehenden
Angriff auf die Yorktown zu verhindern.

Folgen Sie Threm Gruppenfiihrer zum Ziel, und halten Sie sich dabei mit Ihrem Heck-
schiitzen den Riicken frei. Sobald Sie die Abwehrgeschiitze der Hiryu horen, sollten Sie
sich wieder in den Pilotensitz begeben. Anhand der Rundumblickfunktion und dem Blick
nach unten justieren Sie das Ziel im Fadenkreuz und bringen Ihre Maschine in den
Sturzflug. Peilen Sie das Vorderdeck an, denn dieser Punkt ist die empfindlichste Stelle der
ansonsten gut gepanzerten Flugzeugtriger: Diese Stelle war besonders diinn, da sich
darunter die Flugzeughangars befanden. Ein Volltreffer an dieser Stelle durchschlug nicht
selten das Flugdeck und explodierte im Innern des Schiffes, wobei er geparkte Flugzeuge,
Treibstofftanks und manchmal das ganze Schiff zerstorte.

Nachdem Sie Thren Angriff ausgefiihrt haben, ist es wieder die Aufgabe des Heckschiitzen,
Ihr Flugzeug gegen angreifende Zekes zu schiitzen.

Japanische Midway-Mission #2

Die Akagi, Kaga und Soryu sind schwer beschidigt worden. Retten Sie Ihren letzten ver-
bleibenden Flugzeugtriger Hiryu, um einen Gegenangriff starten zu konnen.
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Grumman TBF Avenger

Auf Anforderung der U.S. Navy im April 1940 wurde dieser trigergestiitzte Torpe-
dobomber entwickelt. Der erste Prototyp wurde bereits im August 1941 fertigge-
stellt. Das Flugzeug besaB einen leistungsstarken 1.700 PS 14-Sternmotor und er-
staunliche Flugeigenschaften. Zur platzsparenden Unterbringung des Flugzeuges
auf einem Trigerschiff wurden die Fliigel so konstruiert, da man sie hochklappen
konnte.

Noch bevor die Tests dieser dreisitzigen Propellermaschine abgeschlossen waren,
orderte die Navy 286 Exemplare des Torpedobombers. Allerdings enttéduschte die
TBF-1 Avenger bei ihrem ersten Kriegseinsatz am 4.6.1942 bei Midway sehr: Von
den sechs eingesetzten Flugzeugen kam nur eines zuriick auf den Flugzeugtriger
Hornet. Das konnte die Vorteile des Flugzeuges aber nicht verdringen: Die Grum-
man TBF Avenger war bis 1954 im Dienst, und es wurden insgesamt 9.836 Torpedo-
bomber dieses Typs gebaut.

ZITRUTTLH
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Sie beginnen Ihre Mission in einer Hohe von 15.000 Fufl mit einer Verstirkung an Ihrer
Seite. Zwei Gruppen mit jeweils drei Flugzeugen nihern sich Ihnen. Nehmen Sie sich
zunéchst frontal den Anfiihrer der ersten Gruppe vor. Nachdem die Gruppe Sie passiert hat,
machen Sie eine 180°-Wende, gehen auf hochste Geschwindigkeit und greifen von hinten
an.

Um dem Kreuzfeuer der feindlichen Heckschiitzen zu entgehen, fliegen Sie die Gruppe
leicht oberhalb oder unterhalb an. Sobald Sie auf diese Weise zwei Flugzeuge erledigt ha-
ben, konnen Sie sich der zweiten Gruppe zuwenden. Um die verbleibende Maschine kiim-
mert sich Thr Kollege. Bei der zweiten Gruppe wenden Sie genau das gleiche Verfahren
an.

® Missionen 3 und 4: 4. Juni 1942

Die letzten beiden Midway-Missionen handeln iiber den Gegenangriff der Japaner auf die
Yorktown. Sie wurde bei diesen beiden Gefechten zunichst beschiddigt und dann schlieB-
lich von japanischen Torpedos versenkt.

U.S. Midway-Mission #3

Wenden Sie mit Ihrer Wildcat den Angriff der japanischen Sturtbomber auf die Yorktown
ab.

Sie beginnen auf einer Hohe von 15.000 Fu. Ein groBer Verband von Val-Bombern néihert
sich Thnen. Ihr Begleitflugzeug wird den Verband von rechts angreifen. Nehmen Sie den
Verband in die Zange, indem Sie Ihre Maschine in einer Kurve auf den linken Fliigel des
Verbandes fiihren. Befassen Sie sich auch hier zunichst mit dem Anfiihrer, der sich in
groBter Nihe der Yorktown befindet. Danach wenden Sie und lenken Ihre Aufmerksamkeit
auf die restlichen Bomber.

Solange es nicht absolut notwendig ist, empfieltes sich, den Bombern nichtin den Sturzflug

zu folgen. Um einen Vorteil gegen die restlichen Bomber zu erlangen, mufl man sehr
sparsam mit seiner Hohe umgehen und stets iiber ihnen bleiben.

Japanische Midway-Mission #3

In dieser Mission leisten Sie die Vorarbeit fiir die spiter angreifenden Torpedobomber,
indem Sie die Yorktown entweder beschidigen oder sogar versenken.
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Nakajima B5N

Im Auftrag der Kaiserlich-Japanischen Marine wurde 1936 die Nakajima BSN1 Ma-
rine-Typ 97 als flugzeugtrigergestiizten Angriffsbomber entwickelt. Zwar erwies
sie sich zu Beginn des Krieges gegen China als wirkungsvolle Waffe, muBte aber
wegen der neuen sowjetischen Jiger Chinas 1939 wesentlich verbessert werden.

So entstand dann der BSN2, der unter anderem mit 144 Flugzeugen bei der ersten
Angriffswelle gegen Pearl Harbor eingesetzt wurde. Der Nakajima BSN2 war den
vergleichbaren Flugzeugtypen der Alliierten weit iiberlegen.

Nach dem Sieg in Pearl Harbor waren die insgesamt 1.149 gebauten BSN2-Bomber
auch fiir die Versenkung der drei amerikanischen Flugzeugtriger Hornet, Lexington
und Yorktown verantwortlich.
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Sie starten mit zwei weiteren Vals in 10.000 FuB Hohe iiber der Yorktown. Uber Thnen
befinden sich gegnerische Wildcats, die es auf Sie und Thre Kameraden abgesehen haben.
Folgen Sie den beiden anderen Vals. Sie werden Sie ins Ziel fiihren. Sobald die Wildcats
angreifen, schalten Sie den Heckschiitzen ein und nehmen sie aufs Korn. Von Zeit zu Zeit
miissen Sie jedoch wieder auf den Piloten umschalten, um Ihr Ziel nicht aus den Augen zu
verlieren. Schalten Sie also hin und her, bis die Yorktown in Reichweite gerét und Sie zum
Sturzflug ansetzen konnen. Nach dem Angriff halten Sie Thre Hohe bei und wehren von
hinten angreifende Flugzeuge ab. Halten Sie sich dabei immer in der Néhe Ihrer Be-
gleitflugzeuge auf, denn die gemeinsame Feuerkraft der Heckschiitzen stellt ein ziem-
liches Hindernis fiir die Verfolger dar.

U.S. Midway-Mission #4

Dies ist Ihre letzte Chance die durch die japanischen Sturzbomber beschédigte Yorktown
zu retten. Fangen Sie die japanischen Torpedobomber, die zweite Angriffswelle, ab.

Sie beginnen in einer Hohe von 500 FuB, genau die richtige Hohe fiir die Kates, um ihre
prézisen Torpedos abwerfen zu konnen. Doch dazu wollen wir es besser nicht kommen
lassen. Links und rechts von Thnen sehen Sie zwei Kate-Verbinde. Konzentrieren Sie sich
vorerst auf den rechten. Er ist weiter weg als die linke Gruppe, befindet sich jedoch in
groBerer Nihe zur Yorktown. Achten Sie auch auf Ihre Hohe, und geben Sie acht, daB Sie
nicht ins Meer stiirzen. Sie miissen jedoch bei 500 FuB bleiben, um die tieffliegenden Kates
aufzuhalten. Wenn Sie wollen, konnen Sie auch Ihre Flaps ausfahren. Diese werden
eigentlich nur bei tiefgeflogenen Torpedoeinsitzen benutzt, sind aber sehr wirksam, um
einem Absaufen des Motors vorzubeugen. Dieser Vorfall wire in dieser niedrigen Hohe
allerdings fatal, da man in 500 FuB Hohe keine Mdoglichkeit hat, durch einen kurzen
Sturzflug wieder Geschwindigkeit aufzunehmen und den Motor auf diese Art wieder in
Schwung zu bringen. Nachdem Sie mit der ersten Gruppe fertig sind, drehen Sie um und
passen die zweite Gruppe ab.

Japanische Midway-Mission #4

Fliegen Sie die Kate, die der Yorktown den entscheidenden Treffer beibringt! Sie
beginnen in 500 FuB Hohe. Direkt vor Ihnen befindet sich die bereits angeschlagene
Yorktown, und hinter Thnen haben amerikanische Wildcats bereits die Verfolgung auf-
genommen. Halten Sie den Kurs, und schalten Sie wie iiblich zwischen Pilot hin und her,
um sich die Verfolger vom Leib zu halten. Wenn Sie in Reichweite gekommen sind, klinken
Sie den Torpedo aus und ziehen die Maschine langsam hoch, wobei Sie auf volle
Geschwindigkeit schalten. Das Abwerfen erfordert genaues Zielen, da Sie dieses Mal nicht
die Breitseite des Schiffes vor sich haben.
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Easter Solomons
e Missionen 1, 2 und 3: 24. August 1942

In dieser Schlacht verloren die Japaner den Flugzeugtriger Ryojo, wihrend auf der
gegnerischen Seite der Flugzeugtriger Enterprise beschédigt und fiir drei Monate aus dem
Verkehr gezogen wurde.

U.S. Easter-Solomon-Mission #1

Sie fliegen eine TBF Avenger und haben die Aufgabe, die Ryujo mit einem Torpedo zu
versenken. Dieser Einsatz stellt den ersten amerikanischen Torpedoeinsatz dar. Sie
beginnen dieses Vorhaben in einer Hohe von 5.000 FuB. Folgen Sie Threm Gruppenfiihrer,
der sich direkt vor Thnen befindet zu Threm Ziel. Bleiben Sie stets hinter ihm, und achten
Sie darauf, daB Sie ihn beim Abtauchen auf die fiir das Abwerfen des Torpedos notwendige
Hohe von 100 FuB nicht iiberholen.

Sobald Sie sich innerhalb der notwendigen Reichweite zum Ziel befinden, drosseln Sie Thre
Geschwindigkeit auf 100 Knoten und werfen Ihren Torpedo ab.

Damit Ihr Flugzeug nicht kurz vor dem Ziel aufgrund eines Motorversagens abschmiert,
ist es ratsam, die Klappen auszufahren und so fiir ein wenig mehr Auftrieb zu sorgen. Da-
nach bringen Sie Thren Vogel wie gewohnt aus der Gefahrenzone und halten sich mit dem
Heckschiitzen den Riicken frei.

Japanische Easter-Solomon-Mission #1
Wehren Sie den Angriff der Amerikaner auf die Ryujo ab.

Sie beginnen in 15.000 FuB und fliegen einen Zeke-Abfangjiger. Auf der gleichen Hohe
befinden sich einige Dautless-Bomber, doch zunichst miissen Sie sich auf zwei Torpedo-
bomber konzentrieren, die sich tief links unter Ihnen befinden. Sie sollten in der Lage sein,
einen der beiden im Sturzflug abzuschieBen.

Die groBe Bordkanone erweist als recht effektiv fiir groBe Entfernungen. Da sie jedoch nur
60 SchuB hat, ist Sparsamkeit angesagt und das kleine Bordgeschiitz fiir die kleinen
Entfernungen zu benutzen. Sie sollten es zwar bis zu diesem Zeitpunkt bereits gelernt
haben, wie man mit den Bombern umgeht, doch gibt es an dieser Stelle noch mal einige
Ratschlige: Halten Sie sich stets aus der SchuBbahn der Heckschiitzen. Haben sich diese
erst einmal auf Thr Flugzeug eingeschossen, konnen sie einem méchtig einheizen.
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Greifen Sie deshalb moglichst von oben oder von unten an. Bei dem Angriff auf die
Torpedobomber eriibrigt sich der Angriff von unten her, wenn Sie mit Ihrem Flugzeug nicht
auf Tauchstation gehen wollen. Am sichersten ist natiirlich der Anflug von der Seite und
gleichzeitig auch recht effektiv, da man mehr Fliche zum Treffen vor sich hat. Vor-
aussetzung fiir dieses Manover ist allerdings die Beherrschung der “deflection shot”-
Methode.

Hat man erst einmal die Gefahr der Torpedos aus der Welt geschafft, darf man sich noch
um ein paar Bomber kiimmern, die sich erfahrungsgemi8 in ziemlich groBer Hohe auf-
halten. Da es recht schwierig ist, die Bomber aufzuhalten, sobald sie sich bereits im
Sturzflug befinden, bleibt Thnen nichts weiter iibrig, als sich mit Threr Zeke hinaufzu-
schrauben. Einige von ihnen geben, von unten her gesehen, prima Ziele ab.

U.S. Easter-Solomon-Mission #2

In dieser Mission verteidigen Sie die Enterprise gegen einen Sturzbomberangriff. Die
Bomber werden von einer Jigereskorte begleitet.

Sie und Thr Begleiter kreisen in einer Hohe von 15.000 Fu. Wenn Sie die japanischen
Flugzeuge gesichtet haben, konzentrieren Sie sich zunichst auf die Bomber. Danach
konnen Sie sich mit den Zekes ein wenig die Zeit vertreiben, bis Sie die zweite Gruppe
erblicken. Nehmen Sie sich auch hier wieder zuerst die Bomber vor, und iiberlassen Sie
Threm Begleiter die Eskorte.

Japanische Easter-Solomon-Mission #2

Sie begleiten eine Gruppe von Bombern auf Threm Weg zur Enterprise. Halten Sie die
gegnerische Luftabwehr in Atem, und lenken Sie sie von den eigenen Bombern ab.

Obwohl diese Mission als schwierig eingestuft wird, ist es relativ leicht sie zu bestehen.
Sie starten in 15.000 FuB und werden von einer weiteren Zeke unterstiitzt. Im Laufe dieser
Mission werden Sie es mit vier gegnerischen Maschinen zu tun bekommen. Zwei davon
befinden sich direkt vor Ihnen. Eine Maschine steht Thnen zu, die andere tibernimmt Thr
Kollege. Mit der groBen Kanone ist die Wildcat ziemlich schnell vom Himmel geholt, und
Sie miissen sich beeilen, um Ihren beiden Bombern Geleit zu geben. Diese werden in
diessem Augenblick wahrscheinlich bereits von den zwei verbliebenen Gegnern bedringt.
Doch was sollen sie gegen Ihre wendige Zeke schon groBartig ausrichten? Eventuell
miissen Sie es auch noch mit der zweiten Zeke aufnehmen. Benutzen Sie zundchst das
kleine Geschiitz und, wenn Sie sicher sind zu treffen, sorgfiltigerweise die groe Kanone.
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U.S. Easter-Solomon-Mission #3

Sie befinden sich in einer Avenger auf dem Riickweg zur Enterprise, als Sie plotzlich auf
eine Gruppe von japanischen Vals treffen, die gerade aus dieser Richtung zuriickkehren.
Es kommt zu einer ungewéhnlichen Schlacht zwischen den Bombern, die beide mit
Heckgeschiitzen ausgestattet sind.

In einer Héhe von 500 FuB konnen Sie die Vals vor Ihnen erkennen. Vertrauen Sie auf die
relativ gute Panzerung IThres Flugzeuges, und greifen Sie die Vals von hinten an. Es ist gut
zu wissen, daB Sie dieses Mal in dem Flugzeug mit den besseren Chancen sitzen. Ein
Anflug leicht oberhalb oder unterhalb des anderen Flugzeuges ist jedoch auch dieses Mal
zu empfehlen, um sich aus der SchuBbahn der Heckschiitzen zu halten.

Japanische Easter-Solomon-Mission #3

In dem Duell der Bomber fliegen Sie die japanische Val. Sie ist etwas wendiger als das
amerkanische Gegenstiick, besitzt jedoch nicht soviel Feuerkraft und ist zudem auch nicht
so gut gepanzert. Beschleunigen Sie auf Hochstgeschwindigkeit, und nutzen Sie Ihren
Geschwindigkeitsvorteil, indem Sie die anderen Maschinen ausmanévrieren und von der
Seite her angreifen. Auf diese Weise verfahren Sie auch mit der zweiten Gruppe.

U.S. Easter-Solomon-Mission #4

Nachdem die Ryujo versenkt wurde, gibt es in dieser Gegend keinen Flugzeugtrager mehr.
Sie konnen sich daher unter den verbleibenden Kreuzern ein Ziel aussuchen. Wenn Sie
in einer Hohe von 15.000 FuB starten, halten sich unter Ihnen einige japanische
Abfangjiger auf. Sie befinden sich jedoch auBer Reichweite und konnen Ihnen nicht
gefahrlich werden.

Nachdem Sie sich mit dem Rundumblick ein Ziel ausgesucht haben, richten Sie Thr
Flugzeug auf die Mitte eines Schiffes unter Ihnen aus und begeben sich in den Sturzflug.
Nach dem Abwurf fliegen Sie wie gewohnt aus der Reichweite der Flaks und setzen den
Heckschiitzen gegen eventuelle Verfolger ein.

Japanische Easter-Solomon-Mission #4

5.000 FuB unter Ihnen befindet sich Ihre Flotte. Verteidigen Sie die Schiffe gegen die auf
15.000 FuB herannahenden amerikanischen Bomber.
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Sie miissen erst einmal an Hohe gewinnen, um die Bomber noch vor ihrem Sturzflug zu
erwischen. Geben Sie also 100% Schub und schrauben Sie sich nach oben. Das nichste
Schiff links von Ihnen wird das erste Ziel der Bomber sein. Richten Sie sich also nach links,
und fangen Sie die Bomber in gewohnter Manier ab, bevor sie Thre Bomben ausgeklinkt
haben.

Santa Cruz
e Missionen 1, 2, 3 und 4: 26. Oktober 1942

Bei der Schlacht in der Nihe der Santa Cruz Inseln kam es zum letzten groen Zusammen-
treffen gegnerischer Flugzeugtriiger im Pazifik: Auf der amerikanischen Seite standen die
Enterprise und die Hornet (ein weiterer, die Wasp, war zuvor von einem einzigen U-Boot
in kurzer Zeit versenkt worden) einer japanischen Ubermacht, estehend aus der Shokaku,
der Zuiho, der Junyo und der Zuikaku, gegeniiber. Doch eine kleine Zahl amerikanischer
Piloten, die schon Erfahrung in den vorhergegangenen Schlachten sammeln konnte, sollte
diese Ungleichheit aufwiegen. Wiihrend sie den Verlust der Hornet verkraften muften,
gelang es ihnen zwei japanische Flugzeugtriager zu versenken.

U.S. Santa-Cruz-Mission #1

Die japanische Flugzeugtrigerflotte ist im Norden gesichtet worden. Das Ziel Ihres
Dauntless-Bombers ist die Zuiho. Sie beginnen Ihren Flug in einer Hohe von 10.000 Fu8.
Wie gewohnt wird die Flotte von Zekes verteidigt. Bevor Sie sich in den Sturzflug bege-
ben, miissen Sie versuchen, moglichst viele von ihnen zu erwischen. Doch lassen Sie sich
nicht auf unendlich lange Luftkdmpfe ein, IThr Hauptziel ist schlieBlich die Zuiho. Der
Abwurf erfolgt in bekannter Art und Weise, danach kénnen Sie noch die restlichen Zekes
mit dem Heckschiitzen bearbeiten.

Japanische Santa-Cruz-Mission #1

Sie schliipfen in die Rolle eines Zero-Piloten, der versucht, den amerikanischen Angriff auf
die Zuiho abzufangen.

Sie beginnen Ihre Aufgabe auf 20.000 Fuf8 und befinden sich damit ein gutes Stiick
iiberhalb der gegnerischen Maschinen. Insgesamt konnen Sie drei Gruppen erblicken: eine
links, eine andere unter Ihnen und die dritte Gruppe direkt iiber der Zuiho. Um letztere
kiimmert sich IThr Kollege, wihrend Sie sich der Gruppe links von Ihnen annehmen. Durch
den Hohenvorteil konnen Sie im Sinkflug angreifen und aus der Reichweite der Heckschiitzen
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bleiben. Bedenken Sie, daB Sie sich mit der zweiten Gruppe auch noch auseinandersetzen
miissen und dafiir noch ein wenig Munition und eine einigermaBen intakte Maschine
bendtigen.

U.S. Santa-Cruz-Mission #2

Die Hornet steht einem kombinierten Angriff von Kate-Torpedo- und Val-Stutzbombern
gegeniiber. Es wird sehr schwierig fiir Sie sein, diesem Ansturm aus groBer Hohe und knapp
iiber dem Wasser Stand zu halten.

Sie beginnen diese Mission in einer Wildcat in 20.000 FuB Hohe. Unter Ihnen, auf knapp
15.000 FuB, koénnen Sie auch schon einige Gruppen von Vals entdecken. Schnappen Sie
sich die niichste Gruppe, und hiingen Sie sich hinter die Vals. Da Sie es nicht nur mit einer
einzigen Gruppe zu tun haben, ist es hier mit einer Sinkflugattacke nicht getan. Sie diirfen
nicht zuviel an Hohe verlieren, auch wenn Ihnen die Heckschiitzen die Holle heifd machen.
Die Vals sind ziih, und es bedarf schon ein wenig Geschick und guter Zielgenauigkeit, um
sie vom Himmel zu holen. Tief unter Ihnen gibt es zu guter Letzt auch noch ein paar Kates,
die Sie iiberraschen konnen, wenn Sie hier oben aufgerdumt haben.

Japanische Santa-Cruz-Mission #2

Bei dem besagten Angriff auf die Hornet iibernehmen Sie die Rolle eines Kate-Piloten, der
einen Torpedo ins Ziel steuern soll, derweil Thre Kameraden hoch iiber Ihnen einen
Sturzangriff fliegen.

Sie dagegen starten bei 5.000 FuB und halten sich an das vorausfliegende Flugzeug, das
Sie zur Hornet leiten wird. In einiger Entfernung konnen Sie den Flugzeugtriger
ausmachen und auch Thre Kameraden in ihren Vals, die mit dem Angriff schon begonnen
haben. Sobald Sie sich in Reichweite des Schiffes befinden, leiten Sie die iiblichen Maf3-
nahmen ein, bevor Sie den Torpedo zu Wasser lassen: Sie drosseln die Geschwindigkeit
auf 150 Knoten, begeben sich auf 500 FuB hinunter und zielen genau auf die Mitte des
Schiffes. Nach dem Abwurf des Torpedos geben Sie wieder Gas und steigen langsam,
wihrend Thr Heckschiitze mogliche Verfolger abhiilt.

U.S. Santa-Cruz-Mission #3

In dieser Mission treffen Sie auf einen alten Bekannten aus der Easter-Solomons-Schlacht:
Die Shokaku war einer der bestgepanzerten Flugzeugtriger, was die Amerikaner jedoch
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nicht daran hinderte, sie so schwer zu beschidigen, da8 sie sich fiir neun Monate in
Reparatur begeben muBte.

Sie werden in einem Torpedobomber Ihren Teil dazu beisteuern und beginnen in 5.000 Fuf3
Hohe. Folgen Sie dem Flugzeug vor Ihnen, das Sie zur Shokaku bringen wird. Sie ist nicht
zu iibersehen, da sie bereits beschidigt ist und Feuer gefangen hat.

Der Rest ist wieder reine Routine und unterscheidet sich nicht wesentlich von anderen
Torpedo-Einsitzen.

Japanische Santa-Cruz-Mission #3

Wieder einmal sind Sie mit einer fast ausweglosen Situation konfrontiert: Die Shokaku
wird von einer Unzahl von amerikanischen Sturzbombern angegriffen, und es ist schon
wieder an Thnen hiingengeblieben, diese Attacke zu verhindern.

Sie miissen sich in dieser Mission gleich mit drei auf 15.000 Ful angreifenden Flugzeug-
gruppen herumplagen. Zwei von ihnen befinden sich jeweils vor und hinter Thnen. Stiirzen
Sie sich gleich auf die erste direkt vor Thnen, und zielen Sie gut, denn Sie miissen alle
Maschinen in einem Rutsch ausschalten, um die andere Gruppe noch zu erwischen, die
bereits den Angriff auf die Shokaku einleitet.

Es muB alles sehr schnell gehen, und Sie miissen die Maschinen noch vor ihrem Sturzflug
auBer Gefecht setzen. Andernfalls miiBten Sie sich ihnen hinterherfliegen und wiirden auf
diese Weise eine Menge an kostbarer Hohe verlieren. Diese benétigen Sie jedoch drin-
gend, um auch die letzte herannahende Gruppe aufzuhalten.

U.S. Santa-Cruz-Mission #4

Indieser letzten Mission spielen Sie Eskorte fiir eine Gruppe beschédigter Torpedobomber,
die gerade von einem Einsatz zuriickkehrt, als die Gruppe plotzlich von Zekes eingekreist
wird.

Knapp iiber dem Wasser, in einer Hohe von 500 FuB, geleiten Sie Ihre angeschlagenen
Kameraden nach Hause. Die Zekes kommen zuniichst von vorn, werden sich jedoch nichts
aus der Eskorte machen und lieber die Bomber von hinten angreifen. Folgen Sie ihnen also
in einer scharfen 180°-Wende, und driingen Sie sich zwischen sie und die beschiddigten
Bomber.
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Japanische Santa-Cruz-Mission #4

In Ihrem letzten Einsatz fiir die Kaiserlich-Japanische Marine iibernehmen Sie die Rolle der
Angreifer in der vorher beschriebenen Situation.

Die Wildcats fliegen vor und hinter den bereits beschidigten Bombern. Wenn man sie erst
einmal ausgeschaltet hat, sind die restlichen angeschlagenen Maschinen leichte Beute.
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Their Finest Hour — The Battle of Britain

Der zweite Flugsimulator aus dem Hause Lucasfilm beschiftigt sich mit der Luftschlacht
um England, die im Sommer 1940 iiber dem Kanal und Siidengland tobte. Gegeniiber
“Battlehawks 1942 hat sich einiges getan. So werden die Missionen jetzt nicht mehr ein-
zelnen Schlachten zugeordnet, sondern iiber den Flugzeugtyp ausgewihlt. AuBerdem kann
man seinen Piloten durch beliebig viele Missionen mitnehmen und ist nicht auf eine feste
Zahl beschrinkt. Insgesamt acht Flugzeuge hat der Spieler zur Auswahl.

Aufenglischer Seite die beiden Jager Spitfire und Hurricane, auf deutscher Seite das Jagd-
flugzeug Bf 109, der Jagdbomber Bf 110, der Sturzkampfbomber Ju 87 Stuka sowie die drei
Bomber Do 17, He 111 und Ju 88. Grafisch hat sich gegeniiber “Battlehawks 1942 auch
nicht viel getan. EGA-Grafik war noch immer das MaB aller Dinge, dementsprechend
schlicht wirkt die Grafik fiir heutige Verhiltnisse. Auch auf dem Amiga wurde die Grafik
lediglich konvertiert, so da3 die besonderen Fihigkeiten dieses Computers nicht ausge-
nutzt wurden. Die Soundeffekte des Amigas hingegen iibertreffen die spirlichen Moglich-
keiten der Adlibkarte bei weitem.

Auf PCs reicht bereits ein 286er, damit “Their Finest Hour” sich voll entfalten kann, auf
dem Amiga kann sich das Spiel erst unter einer Turbokarte voll entfalten. Ansonsten hilft
es hier, den Detailreichtum der Grafik etwas herunterzudrehen, wodurch das Spiel eine gute
Geschwindigkeit bekommt, ohne dal man besondere Abstriche machen mu8.

Die Luftschlacht um England
Vor der Schlacht

Die Ereignisse, die zur Luftschlacht um England fiihrten, begannen schon Jahre vorher.
Mit der Machtergreifung Hitlers im Jahre 1933 begann die nationalsozialistische Fiihrung
damit, Deutschland zu remilitarisieren und auf einen Krieg vorzubereiten. Die ersten
deutschen “Eroberungen” konnten noch ohne bewaffnete Auseinandersetzungen erzielt
werden. So wurde 1938 der AnschluB Osterreichs erwirkt, und in einem Versuch
Deutschland zu beschwichtigen standen England und Frankreich Hitler das Recht zu, das
Sudetenland, einen Teil der Tschechoslowakei, zu besetzen. Der Friede schien gesichert.
Als deutsche Truppen jedoch den Rest der Tschechei besetzten, glaubten Frankreich und
England nicht mehr an deutsche Friedenszusicherungen und sicherten Polen im Falle eines
deutschen Angriffs ihre Unterstiitzung zu. Zu diesem Ereignis kam es am 1. September
1939, es war der Beginn des zweiten Weltkrieges.

Noch bevor Frankreich und England helfen konnten, mufte Polen kapitulieren. Der Hitler-
Stalin-Pakt schiitzte Deutschland auBerdem vor einem Angriff sowjetischer Truppen und
damit vor einem Zweifrontenkrieg. Nach Polen wurden Danemark und Norwegen erobert,
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am 10. Mai 1940 wurden die Niederlande, Belgien und Luxemburg ohne Vorwarnung
angegriffen. Die britischen und franzésischen Truppen waren den nun nach Frankreich
vorstoBenden deutschen Verbinden nicht gewachsen. Die britische Armee konnte sich nur
unter Aufgabe ihrer gesamten Ausriistung retten. Ohne die britische Unterstiitzung
muBten die franzosischen Truppen am 22. Juni einen Waffenstillstand unterzeichnen. Von
diesem Zeitpunkt an war GroBbritannien der einzige in Westeuropa verbliebene Gegner
Deutschlands.

Hitlers Hoffnungen, daB England bereit wiire, einen Friedensvertrag zu unterzeichnen,
wurden jedoch von Winston Churchill zunichte gemacht. Der neue Premierminister
verstand es erfolgreich, den Kampfgeist der Bevolkerung zu wecken. Hitler mubte
einsehen, daB GroBbritannien eine groBe Gefahr darstellte, da der Inselstaat von gegneri-
schen Truppen als Ausgangsbasis fiir eine Invasion benutzt werden konnte. Auf Grund des
Wetters mufite die Invasion Englands, die unter dem Codenamen “Operation Seelowe” lief,
spitestens im September 1940 stattfinden.

Da die Invasion jedoch nur erfolgreich ablaufen konnte, wenn vorher die Luftwaffe die
Luftiiberlegenheitim Kampfgebiet hatte, bestand die erste Aufgabe der geplanten Invasion
darin, die Royal Air Force, also die britischen Luftstreitkrifte, auszuschalten. In Frank-
reich, Belgien und den Niederlanden wurden deshalb Flughifen fiir die Nutzung durch die
Luftwaffe vorbereitet.

Zu diesem Zeitpunkt war das Einsatzgebiet der Luftwaffe in fiinf Luftflotten aufgeteilt,
von denen drei an der geplanten Invasion beteiligt werden sollten. Die wichtigste davon
war die Luftflotte 2, unter dem Kommando von Generalfeldmarschall Albert Kesselring,
die im Nordosten Frankreichs, den Niederlanden und Belgien stationiert war, und damit die
kiirzeste Entfernung zu den Angriffszielen in England hatte. Die von Generalfeldmarschal
Hugo Speerle befehligte Luftflotte 3 war im Nordwesten Frankreichs stationiert und hatte
damit eine weitere Strecke zu ihren Angriffszielen zuriickzulegen. Die in Norwegen und
Diinemark stationierte Luftflotte 5 schlieBlich befand sich in groBter Entfernung zu ihren
Zielen. Die kleinste der drei Luftflotten stand unter dem Befehl von Generaloberst Hans-
Jiirgen Stumpf. Zusammen waren die drei Luftflotten mit 864 Bombern, 248 Sturzkampf-
bombern, 725 einmotorigen Jagdflugzeugen und 200 zweimotorigen Jagdflugzeugen
ausgestattet. Hinzu kam, daB die Piloten der Luftwaffe, im Gegensatz zu denen der RAF,
schon eine Menge Kampferfahrung gesammelt hatten.

Die Jagdflugzeuge der RAF standen zu diesem Zeitpunkt unter dem Kommando von Air
Chief Marshal Sir Hugh Dowding, dem Chef von Fighter Command seit 1936. Im Jahr 1940
waren die Jagdflugzeuge in vier Gruppen aufgeteilt worden, die die Bezeichnungen 10
Group bis 13 Group trugen. Der von Air Vice Marshal Keith Park befehligten 11 Group
kam dabei auf Grund ihrer Niihe zu Frankreich die groBte Bedeutung fiir die Verteidigung
zu. Westlich davon war 10 Group unter der Fiihrung von Air Vice Marshal Sir Christopher
Quentin Brand statiniert, nérdlich 12 Group, die von Air Vice Marshal Tafford Leigh-
Mallory befehligt wurde. Der Norden GroBbritanniens wurde von 13 Group beschiitzt,
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befehligt von Air Vice
Marshal Richard Saul. Das
groBite Problem der RAF
war der Mangel an ausge-
bildeten Piloten, da die
Trainingszeit sehr lang
war. Dowding machte je-
doch nicht den Fehler, die
Ausbildung zu verkiirzen,
sondern fiillte die Reihen
der Piloten mit Freiwilli-
gen aus anderen Liandern.
Darunter waren sowohl
Verbiindete GroBbritanni-
ens wie Australien und
Neuseeland als auch Piloten aus besetzten Lindern wie Polen. Den circa 2.000 Flugzeugen
der Luftwaffe hatte die Royal Air Force knapp 500 Jiger entgegenzusetzen.

Eine wichtige Defensivwaffe der RAF jedoch war das erst kurz zuvor entwickelte Radar.
Diese Radargeriite sind zwar mit den heutigen nicht zu vergleichen, lieferten aber dennoch
eine wirkungsvolle Maglichkeit, anfliegende Flugzeuge der Luftwaffe rechtzeitig auszu-
machen und die RAF-Jiger auf den richtigen Abfangkurs zu schicken.

Der Kanalkampf

Der deutsche Angriffsplan sah vor, durch einen GroBangriff auf britische Flughéfen
Fighter Command mit einem einzigen Schlag so weit wie moglich lahmzulegen. Der Tag,
an dem dieser Angriff stattfinden sollte, wurde “Adlertag” genannt. Bevor es zu diesem
Angriff kam, wurden jedoch immer wieder Konvois im Kanal angegriffen. Diese Phase der
Luftschlacht trug die Bezeichnung “Kanalkampf”. Das Ziel dieser Angriffe war, die
englischen Flugzeuge, die zum Schutz der Schiffe abgestellt wurden, in Kdmpfe zu
verwickeln und damit die Verteidigungsbereitschaft Englands schon vor “Adlertag” zu
schwiichen.

Nur wenige Angriffe wurden im Juni und Juli geflogen. Der erste massive Angriff auf einen
Konvoi fand am 10. Juli statt. Zwanzig Do 17-Bomber, die von Bf 109s und Bf 110s
eskortiert wurden, trafen an diesem Tag auf Hurricanes. Vier Bf 109s und drei Hurricanes
wurden in dieser Auseinandersetzung abgeschossen. Dieses Gefecht gilt heute als der
Beginn der Luftschlacht um England. Am niichsten Tag wurde dann zum ersten Mal ein
Ziel an der englischen Kiiste angegriffen. In den folgenden zehn Tagen nahmen die
Kimpfe dann an Intensitdt zu. Die Fracht der Konvois hitte zwar auch mit der Bahn
transportiert werden konnen, die Schiffe fuhren jedoch trotzdem weiter durch den Kanal,
um die Moral der Bevélkerung zu stirken. In diesen ersten zehn Tagen verlor die RAF
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fiinfzig Jager, wihrend die Luftwaffe achtundzwanzig Bf 109s verloren hatte. Fiir die
Luftwaffe erwies es sich jetzt als vorteilhaft, da ihre Piloten im Gegensatz zu denen der
RAF schon auf Kampferfahrung zuriickblicken konnten. Bis zum 8. August hatte die
Luftwaffe achtzehn Transportschiffe und zehn Zerstorer versenkt.

Diese friihe Phase der Luftschlacht gab den Piloten beider Seiten die Moglichkeit Stirken
und Schwiichen der gegnerischen Flugzeuge zu erkennen und sich darauf einzustellen. So
erwiesen sich vor allem die Ju 87 Stuka und die Bf 110 als ungeeignet, und Anfang August
hatte die RAF zwar 148 Flugzeuge verloren, die Luftwaffe aber schon 248.

Dennoch wurde die RAF von ihren eigenen Verlusten schwerer getroffen als die Luft-
waffe. Besonders der Mangel an erfahrenen Piloten machte sich auf der britischen Seite
stark bemerkbar. Da die Luftwaffe ihr volles Potential jedoch noch nicht entfaltet hatte,
hoffte Goring immer noch durch den geplanten GroBangriff Fighter Command in nur vier
Tagen zerstoren und die RAF selbst in einem Monat komplett ausloschen zu konnen.

Adlertag

Am 1. August gab Hitler personlich den Befehl, den Luftkrieg gegen England zu inten-
sivieren, um die RAF in moglichst kurzer Zeit auszuschalten. Goring traf sich deshalb mit
den Kommandanten der drei beteiligten Luftflotten und arbeitete den Plan fiir “Adlertag”
aus. Goring hoffte mit dieser Aktion die wichtigsten englischen Flughifen an einem
einzigen Tag ausschalten zu konnen.

Am Vortag dieses Angriffs sollten in der ersten Angriffswelle wichtige Ziele an der Kiiste
Englands angegriffen werden, unter anderem die Radarstationen, deren Bedeutung fiir die
Royal Air Force bisher unterschitzt worden war. In der zweiten Angriffswelle am “Adler-
tag” und den drei folgenden Tagen sollten dann neben den Flughifen auch Flugzeugfabriken,
Munitionsfabriken, Héfen und andere wichtige militdrische Einrichtungen angegriffen
werden. Als Datum fiir “Adlertag” wurde der 10. August festgesetzt. Die Luftflotten 2 und
3, die den Angriff durchfiihren wiirden, hatten zu diesem Zeitpunkt fast 1.000 Jiger und
iiber 1.000 Bomber, denen 675 Jiger auf britischer Seite gegeniiberstanden. Auf Grund von
schlechtem Wetter muBte der Angriff jedoch auf den 13. August verschoben werden.

Die erste Angriffswelle begann dann planmiBig am 12. August mit einem Angriff der Bf
110-Jagdbomber der experimentellen Gruppe 210, die drei von vier angegriffenen Radar-
stationen zerstorten. Als Folge davon konnten die nachfolgenden Stukas ihren Angriff
ohne eigene Verluste durchfiihren. Auch die Angriffe anderer Bomber waren erfolgreich.

Als jedoch am Abend desselben Tages erneute Angriffe geflogen wurden, zeigte sich, dafl
bereits drei der vier beschidigten Radarstationen wieder einsatzbereit waren. Der
wichtigste Teil der Anlage, der Sendemast, war namlich auf Grund seiner Gitterkonstruktion
durch Bombardement nur sehr schwer zu beschidigen.
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Am 13. August wurde die zweite Angriffswelle zundchst durch schlechtes Wetter aufge-
halten, so daB erst gegen Abend massive Angriffe begannen. Da die Radarstationen jedoch
noch immer arbeiteten, konnte die RAF rechtzeitig reagieren und dér Luftwaffe wirkungs-
voll Widerstand leisten. Obwohl “Adlertag” als ein Erfolg gewertet wurde, war der An-
griff, wie sich spiter zeigen sollte, ein Fehlschlag.

Es wurden wesentlich weniger Jéger zerstort, als erwartet, und die zerstorten Flughédfen
gehorten gar nicht zu Fighter Command. In dem festen Glauben, 11 Group stark dezimiert
zu haben, erwarteten die Luftwaffenkommandanten, daB Jager aus 12 Group und 13 Group
zur Unterstiitzung von 11 Group abgestellt wiirden. Um diese Theorie zu testen, sollte ein
massiver Angriff aller Luftflotten geflogen werden, also auch von den Stiitzpunkten in
Skandinavien. Wiire die Theorie richtig gewesen, so wire der Norden GroBbritanniens
besonders verwundbar gewesen.

Das Wetter lie einen Angriff erstam 15. August zu. Es begann die bis dahin groBte Offen-
sive gegen England. Aus Norwegen wurde ein Angriff in zwei Wellen geflogen. Wihrend
die erste Welle eher einen Scheinangriff darstellte, der die Jager ablenken sollte, sollte die
zweite Welle etwas spiter ein anderes Gebiet angreifen, wihrend die Jiger noch immer
woanders beschiftigt waren. Da die zuerst eintreffenden Bomber jedoch einen Navigati-
onsfehler machten, flogen sie genau in das Gebiet, wo wenig spiter die anderen Bomber
auftauchten, so daB auch diese auf starke Gegenwehr stieBen. Auch ein aus Dénemark
geflogener Angriff brachte fiir die Luftwaffe nicht den gewiinschten Erfolg. Die Luftflotten
2 und 3 hatten jedoch groBere Erfolge aufzuweisen, hier vor allem wieder die experimen-
telle Gruppe 210.

Dennoch war der 15. August, im ganzen betrachtet, kein echter Erfolg fiir die Luftwaffe.
20 Prozent der angreifenden Flugzeuge aus Luftflotte 5 waren abgeschossen worden und
zeigten damit deutlich, daB keineswegs Flugzeuge aus dem Norden nach Siidengland
verlegt worden waren. In Deutschland wurde dieser 15. August spiter der “Schwarze
Donnerstag” genannt.

Neue Strategien auf beiden Seiten

Am 16. August ergingen von Goring neue Anweisungen an die Luftwaffe. Angriffe auf
Radarstationen durften nicht mehr geflogen werden, und die Jager sollten sich verstéirkt um
den Geleitschutz der Bomber kiimmern, eine Anweisung, die bei den Jigerpiloten auf
wenig Gegenliebe stieB. Am 18. August flog die Luftwaffe Angriffe auf fiinf britische
Flughifen, bevor die Kampfhandlungen durch schlechtes Wetter in den nichsten Tagen
verhindert wurden. Diese Pause wurde auf beiden Seiten dazu genutzt, die eigene Strategie
zu iiberdenken.

Auf der englischen Seite wurden drei wichtige Entscheidungen getroffen. Die Jager
sollten angreifende Flugzeuge so frith wie moglich abfangen und deshalb darauf verzich-
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ten, erst groBe Formationen zu bilden. Zweitens sollten iiber den Flughiifen Patrouillen
geflogen werden, anstatt nach den Gegnern zu suchen. Und drittens sollten Kémpfe
zwischen Jigern nach Méglichkeit vermieden werden. Statt dessen sollten sich die Jiger
auf das AbschieBen der Bomber konzentrieren.

Auf deutscher Seite entschloB man sich, die Ju 87 Stuka nicht weiter in der Luftschlacht
um England einzusetzen, da die Verluste dieses Flugzeuges nicht mehr linger tragbar
waren. AuBerdem sollte die Bf 110, die ja eigentlich als eine Langstreckeneskorte gebaut
worden war, nur noch als Jagdbomber eingesetzt werden und in Zukunft mit Geleitschutz
durch Bf 109s fliegen. Da die Reichweite der Bf 109 aber recht klein war, wurde damit
natiirlich auch der Aktionsradius der Bf 110 eingeschriinkt. Die wohl wichtigste Entschei-
dung war jedoch die, daB die Zerstérung britischer Jiger von nun an die wichtigste
Aufgabe in der Luftschlacht sein sollte. Das einzige dazu befihigte Flugzeug auf deutscher
Seite war die Messerschmitt Bf 109. Sémtliche Flugzeuge dieses Typs wurden daraufhin
von der Luftflotte 3 zur Luftflotte 2 verlegt, da diese die kiirzeste Entfernung zu England
hatte und sich damit das Einsatzgebiet der Jiger vergroBerte. Von nun an wurden mehr
Angriffe in kleineren Gruppen geflogen, um damit die britischen Jiger in die Luft zu
zwingen, wo die Bf 109s schon auf sie warteten.

Am 24. August lieB das Wetter dann wieder Einsiitze zu. Die Luftwaffe hatte durch das
Abhoren von Funkspriichen mittlerweile herausgefunden, welche Flughifen fiir Fighter
Command von Bedeutung waren. Da nun zum ersten Mal viele kleine Formationen in der
Luft waren, fiel den Radarstationen die Ortung wesentlich schwerer. Zur Verwirrung trug
auch bei, daB groBe Jigerformationen stiindig den Kanal rauf und runter flogen, ohne dafl
man sagen konnte, wann sie sich auf den Weg ins Landesinnere machen wiirden. Die neue
Taktik der Luftwaffe erwies sich als ausgesprochen erfolgreich. Oftmals kamen die
britischen Jiger fiir eine wirkungsvolle Gegenwehr zu spit oder konnten keinen nennens-
werten Widerstand leisten. Der Versuch von 12 Group, der erfolglosen 11 Group zu Hilfe
zukommen, kam zu spit. Als deren Flugzeuge die Flughifen Hornchurch und North Weald
erreichten, waren diese bereits zerstort.

In den frilhen Stunden des 25. August kam es dann zu einem Zwischenfall, dessen
Bedeutung fiir den weiteren Verlauf der Luftschlacht zu diesem Zeitpunkt noch gar nicht
abzusehen war. Eine einzelne He 111 konnte ihr Ziel nicht finden und warf ihre Bomben
daraufhin iiber Central London ab, einem Stadtteil, dessen Bombardierung von Hitler
personlich verboten worden war. Dieser Angriff wurde von Churchill als Provokation
aufgefaBt, woraufhin er die Bombardierung von Berlin anordnete.

Die neue Taktik der Luftwaffe fiihrte zwar dazu, dal weniger Flugzeuge in der Luft
zerstort wurden, dadurch erreichten jetzt aber mehr Bomber ihr Ziel und richteten damit
groBere Zerstorungen auf dem Boden an. Zahlreiche fiir Fighter Command wichtige
Flughifen waren dadurch schwer beschidigt worden. Bis zu 1.700 Einsitze wurden
tiglich von der Luftwaffe geflogen. Es schien jetzt nur noch eine Frage der Zeit zu sein,
wann die RAF zusammenbrechen wiirde. In Frankreich bereiteten sich die Truppen auf



Their Finest Hour — The Battle of Britain 161

die “Operation Seelowe”
vor. Hitler entschlof} sich
dazu, am 10. September
seine Entscheidung iiber
den Beginn der Invasion
zu fillen.

Inden letzten August- und
ersten Septembertagen
befand sich Fighter Com-
mand in einer schwieri-
gen Situation. Die RAF
verlor ihre Jidger jetzt
schneller, als sie sie erset-
zen konnte. Hinzu kamen
Hunderte von getéteten oder verwundeten Piloten, die nun fehlten. Sowohl ausldndische
Piloten als auch welche aus anderen Abteilungen der RAF, wie z. B. Bomber Command,
wurden in die Reihen von Fighter Command aufgenommen.

Da diese Piloten jedoch kaum Erfahrung mit Jigern hatten, wurde dadurch die gesamte
Kampfkraft eher geschwiicht als gestirkt. Erfahrene Piloten flogen bis zu sieben Einsitze
pro Tag. Die Luftschlacht entwickelte sich zum ersten Mal zugunsten der Luftwaffe. Da die
Luftwaffe ebensoviele Flugzeuge verlor wie die RAF war auflerdem akzeptabel, da ihr
einfach mehr Flugzeuge zur Verfiigung standen. Deutsche Schitzungen gingen davon aus,
daf} Fighter Command nun weniger als 300 einsatzbereite Flugzeuge hatte.

Am 3. September hielten Goring und die Kommandanten der Luftflotten eine Konferenz
iiber ihr weiteres Vorgehen ab. Da die “Operation Seelowe” nun voraussichtlich am 21.
September stattfinden sollte, muBte Fighter Command bis dahin durch einen massiven
Angriff ausgeloscht werden.

Angriff auf London

Auf der Konferenz nahmen Kesselring und Sperrle gegensitzliche Standpunkte ein.
Kesselring glaubte, daB Fighter Command gerade noch 100 Jéger zur Verfiigung standen.
Sein Plan sah vor, durch einen massiven Angriff auf London die letzten englischen Jiger
anzulocken, um sie dann von den Bf 109s zerstoren zu lassen.

Da Hitler nach den RAF-Angriffen auf Berlin die Bombardierung Londons erlaubt hatte,
stand der Ausfiihrung dieses Plans nichts im Weg. Sperrle hingegen glaubte, da Fighter
Command immer noch iiber 1.000 Jéger hatte, und daB deshalb die Angriffe auf Flughifen
weitergehen sollten. Der optimistische Goring stimmte Kesselrings Plan zu. Tatséchlich
besaB die RAF zu diesem Zeitpunkt jedoch noch immer 700 Jiger.
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Die Luftwaffe gab also ihre bisher so erfolgreich gewesene Strategie auf und bildete am 7.
September zwei groBe Formationen fiir den Angriff auf London. 625 Bomber und 648
Jiger waren an dieser Aktion beteiligt, bei der 448 Londoner getétet wurden und fast 1 .000
weitere verletzt. Air Vice Marshal Park erkannte jedoch, daB die Luftwaffe ihre Taktik ge-
dndert hatte und sich Fighter Command damit die Moglichkeit bot, die verbliebenen
Streitkréfte neu zu gruppieren. Park verlegte zahlreiche Flugzeuge von 11 Group an die
Kiiste, wo sie auf die angreifenden Bomber schneller reagieren konnten.

Mit der Unterstiitzung von 10 Group und 12 Group konnte der Angriff der Luftwaffe am
9. September erfolgreich abgewehrt werden. Der miBlungene Angriff machte deutlich,
daB Fighter Command auf diese Weise nicht zu besiegen war. Zwar wurde vom 11. Sep-
tember an London fiir 68 Niichte bombardiert - eine Zeit, die spiter als “The Blitz” be-
zeichnet wurde -, da in den Nachteinsitzen jedoch keine Jiger zum Zuge kamen, hatte
Fighter Command dadurch keine Verluste. Am 14. September erhielt Géring von Hitler die
Anweisung, Fighter Command bis spitestens zum 17. September zu zerstoren.

Am 15. September unternahm die Luftwaffe dann ihren letzten Versuch die Luftschlacht
doch noch zu gewinnen. Gegen 11:30 setzten sich 400 Jager und 100 Bomber Richtung
London in Bewegung. Circa 200 britische Jiger standen dem entgegen. In der nun
entbrennenden Schlacht gelang es den RAF-Piloten, die Bomber am zielgenauen Abwurf
ihrer Bomben zu hindern, so daB die eigentlichen Ziele nicht getroffen wurden.

Als die Schlacht ihren Hohepunkt erreichte, waren 370 Jiger in der Luft. Fighter Com-
mand bewies damit, daB es entgegen aller deutschen Behauptungen noch immer voll
einsatzbereit war. Durch schlechtes Wetter wurde die zweite deutsche Angriffswelle
verschoben, so daB die RAF-Jiger auftanken und mit neuer Munition ausgestattet werden
konnten. Auch die zweite Welle konnte ihr Ziel nicht erreichen. Der 15. September war
fiir die Luftwaffe eine eindeutige Niederlage. Schlechtes Wetter lieB an den folgenden
Tagen nur wenige Angriffe zu, und als am 17. September keine Lufthoheit iiber England
durch die Luftwaffe erreicht worden war, wurde die “Operation Seelowe” abgeblasen: Die
unmittelbare Bedrohung durch eine Invasion existierte nicht mehr. Im Verlauf der Luft-
schlacht um England hatte die Royal Air Force 1.389 Flugzeuge abgeschossen, die
Luftwaffe 790.

Die wichtigsten Missionen im Luftkampf um GroBbritannien
Supermarine Spitfire

Wohl das bekannteste und mit 20.351 Stiick meistgebaute britische Flugzeug des Zweiten
Weltkrieges war die Supermarine Spitfire. In 40 verschiedenen Versionen wurde dieser
freitragende Tiefdecker von Reginald J. Mitchell entworfen. Mit einem 900 PS starken
Motor aus dem Hause Rolls-Royce ausgestattet, wurden die ersten Flugzeuge der ersten
Baureihe Mk I im Juli 1938 in Duxford stationiert.
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Besonders auffillig an die-
sem einsitzigen Jager wa-
ren seine ellipsenformigen
Fliigel.

Vier verschiedene Be-
waffnungen waren fiir die
Supermarine Spitfire vor-
gesehen.

Die genaue Bewaffnung
ist dem jeweiligen Kiirzel
der Baureihe zu entneh-
men:

A - acht Maschinengewehre,

B - vier Maschinengewehre und zwei Kanonen,

C - vier Kanonen und

E - zwei Maschinengewehre, zwei Kanonen und bis 454-kg-Bomben.

Die Spitfire ist einer der beiden britischen Jdger, die man in “Their Finest Hour” fliegen
kann. Dieses Flugzeug ist recht schnell und sehr wendig, hinzu kommt eine gute Steig-
leistung. Die Bewaffnung, speziell der Mangel an ausreichend Munition, kann bei Missio-
nen mit sehr vielen Gegnern zum Problem werden, vor allem dann, wenn die Gegner
hauptsichlich gut gepanzerte Bomber sind.

e 1. Mission, 11. August
Gegner: 3 He 111s, 6 Bf 109s

Eine Flugzeugfabrik wird
von drei He 111s ange-
griffen. Jeder der Bomber
hat einen Geleitschutz,
bestehend aus zwei Bf
109s. Zu Beginn der Mis-
sion ist einer der Bomber
schon bedrohlich nahe,
man sollte diesen zuerst
angreifen und dabei den
Bf 109s aus-weichen. Hat
man die Heinkel an-
geschossen, kann mansich
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den Messerschmitts zu-
wenden. Mitetwas Ubung
kann man die beiden deut-
schen Flugzeuge sehr
schnell abschieen.

Jetzt wendet man sich den
beiden restlichen Bom-
bern zu. Man sollte jetzt
nur dann den Angriff ab-
brechen, wenn man den
Bf 109s nicht mehr aus-
weichen kann. Sind die
Bomberabgeschossen und
man hat noch Munition,
kann man sich noch um den restlichen Geleitschutz kiimmern. Bei dieser Mission wird man
von zwei weiteren Spitfires unterstiitzt.

e 2. Mission, 28. Juli
Gegner: 13 Bf 109s

In dieser aktionsgeladenen Mission treffen Sie auf die Staffel von Werner Mdlders.
Zusammen mit einer anderen Spitfire, die jedoch keine groBe Hilfe ist, miissen Sie es mit
13 Messerschmitts aufnehmen. Werner Molders Maschine ist mit einer roten Nase geson-
dert gekennzeichnet, und obwohl er als Fliegeras gilt, ist er auch nicht besser (oder
schlechter?) als die restlichen Piloten. Sie brauchen sich jedenfalls nicht auf ihn zu kon-
zentrieren, schieBen Sie ihn nur ab, wenn er Thnen vor die Nase fliegt oder kein anderer
Gegner mehr da ist. Zum Gliick kommen die Gegner auch nicht alle gleichzeitig, sondern
in mehreren Schiiben. In dieser Mission ist es iibrigens sehr wichtig, daB Sie Munition
sparen. Bei dreihundert Schus fiir dreizehn Gegner konnen Sie sich ja leicht ausrechnen,
wieviel SchuB Munition Sie fiir jede Bf 109 zur Verfiigung haben.

® 3. Mission, 25. Juli
Gegner: 3 Stukas, 8 Bf 109s

Zwei Schiffe eines Konvois sind das Ziel eines Stuka-Angriffs. Die drei Ju 87-Bomber
werden insgesamt von acht Bf 109s beschiitzt, die zeitversetzt eintreffen. In dieser Mission
fliegt man alleine. Wichtig ist bei dieser Mission, daB man die Stukas abschieBt, bevor
diese in den Sturzflug iibergehen. Man sollte also erst einmal den Geleitschutz ignorieren
und sich auf die Bomber stiirzen. Schon im Anflug mul man aus allen Rohren ballern;
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wenn einer der Stukas ab-
dreht, nicht die Verfol-
gung aufnehmen, sondern
an der Formation bleiben.
Erst wenn alle Stukas ab-
gestiirzt oder zerstort sind,
kannmansich in Ruhe den
Bf 109s zuwenden,
die auch keine groBen
Schwierigkeiten machen
sollten. Um den Heck-
schiitzen der Stukas
braucht man ssich iibrigens
keine Sorgen zu machen.
Wenn man nicht stur gera-
deaus fliegt, kann er einem nicht ernsthaft gefihrlich werden, und ein paar Treffer
verkraftet die Spitfire schon.

e 4. Mission, 15. August
Gegner: 3 Ju 88s, 3 Bf 109s

Zusammen mit einem anderen Piloten muf3 man sofort nach dem Start eine Bomberformation
angreifen, die dem Flughafen schon recht nahe ist. Der erste Bomber kommt bereits beim
Start frontal auf einen zu. Man sollte hier voll draufhalten und, falls man ihn beim ersten
Anflug nicht erwischt, sofort wenden und erneut angreifen. Den Geleitschutz mufl man
hierbei soweit wie moglich ignorieren. Auf gar keinen Fall darf man zuerst die Bf 109s
angreifen. Erst wenn der erste Bomber abgeschossen ist, kann man sich den Messerschmitts
zuwenden. Bei den folgenden Bombern kann man sich etwas mehr Zeit lassen, da diese
noch etwas weiter weg sind. Hier kann man sich eventuell auch zuerst mit dem Geleit-
schutz anlegen und dann in Ruhe den Bomber angreifen. Auch in dieser Mission sollte man
Munition sparen, da die Bomber doch eine Menge einstecken.

® 5. Mission, 5. August
Gegner: 5 Ju 88s, 2 oder 4 Bf 110

In der Dédmmerung niihern sich fiinf Bomber einem Konvoi. Zusammen mit einer zweiten
Spitfire muB man sie aufhalten. Zunichst wendet man sich den beiden etwas abgesetzt
fliegenden Jus zu, die den Schiffen bereits etwas niher sind. Auch hier darf man sich nicht
erst viel Zeit mit dem Geleitschutz lassen, sondern muB zuerst die Bomber beseitigen, die
wie iiblich eine Menge einstecken. Danach wendet man sich den beiden Bf 110s zu. Hier
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heiit es vorsichtig sein,
denn die Messerschmitts
haben eine gewaltige
Feuerkraft, weshalb man
ihnen nicht vor die Nase
fliegen sollte. Der Heck-
schiitze der Bf 110 er-
schwert die ganze Sache
auch noch. Man sollte hier
die Langsamkeit und

JEFITFIRE Mk 1
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2% (:, Trigheit der Gegner aus-

: || 4 nutzen. Wenn der Geleit-

' schutz beseitigt ist, wen-

detman sichdenrestlichen
drei Bombern zu.

Diese fliegen in einer Formation, was den Angriff ungemein erschwert. Greift man
nimlich an, liegt man im Abwehrfeuer aller Bomber und wird gleich dreimal so schnell wie
normal abgeschossen. Lieber ausweichen, als stur draufhalten. Wenn man Pech hat,
werden die drei Bomber auch noch von zwei weiteren Bf 110s beschiitzt.

In dieser Mission wird deshalb sehr schnell die Munition knapp, und das eigentliche Ziel,
namlich die Bomber rechtzeitig abzuschieBen, kann nicht verwirklicht werden.

® 6. Mission, 15. August
Gegner: 12 Stukas, 4 Bf 109s

Zwei Flugplitze sind das Ziel eines massiven Stuka-Angriffs. Zu Beginn der Mission, die
man zu zweit fliegt, befinden sich drei Dreierformationen schon recht nah am Zielgebiet.
Man sollte sich jetzt sofort auf die am nichsten fliegende Gruppe stiirzen.

Hier kommt es vor allem auf Geschwindigkeit an: Sollten die Stukas jemals in den Sturz-
flug iibergehen, ist es bereits zu spit. Wenn die erste Formation ausgeschaltet ist, wendet
man sich dem Geleitschutz aus zwei Bf 109s zu. Hier sollte man ebenfalls schnell machen
und sich dann sofort der nichsten Gruppe im Nordosten zuwenden. Ist auch diese erledigt,
greift man die letzte Gruppe an.

Mittlerweile sollten zwei weitere Bf 109s das Zielgebiet erreicht haben. Hat man auch diese
erledigt, ist wahrscheinlich auch schon der Nachschub, aus drei weiteren Stukas bestehend
eingetroffen.

Bei dieser Mission werden Sie hautnah erleben, was es heift, unter Zeitdruck zu stehen.
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e 7. Mission, 12. August
Gegner: 4 Bf 110s,
2Do 17s

Zusammen mit zwei wei-
teren Fliegern hebt man
von einem Flughafen ab,
der von zwei Bf 110s an-
gegriffen wird. Diese muf3
man aufhalten, bevor sie
den Flughafen erreichen.
Zwei weitere Bomber der ]
Bauart Do 17 befindensich Normal tims set,

ebenfalls im Anflug und

werden von zwei weiteren

Messerschmitts unterstiitzt. Bevor man sich den Bombern zuwendet, sollte man minde-
stens eine Bf 110, am besten sogar beide abschieBen. Dabei sollte man lediglich aufpassen,
daB man genug Munition fiir die beiden Bomber iibrigldBt. Die groBte Schwierigkeit dieser
Mission ist ohne Frage der anfingliche Zeitdruck durch die beiden Bf 110s.

® 8. Mission, Adlertag
Gegner: 6 Bf 110s, 8 Bf 109s

Am Adlertag versucht eine groBe Bf 110-Gruppe einen Angriff auf eine Radarstation.
Zusammen mit einer zweiten Spitfire soll man den Angriff vereiteln. Die andere Spitfire
in dieser Mission verhilt sich besser als alle anderen bisher. Halten Sie ihr deshalb erst
einmal den Riicken frei, indem Sie sich auf den Geleitschutz aus Bf 109s konzentrieren
und der Spitfire die Bf 110 lassen. Erst wenn Sie die Reihen des Geleitschutzes etwas ge-
lichtet haben, wenden Sie sich ebenfalls den Bombern zu. Dafiir sollten Sie sich jetzt von
den restlichen Bf 109s nicht stéren lassen und sich voll auf die Bf 110 konzentrieren. Dabei
immer vorsichtig mit der Munition umgehen, sie kann in dieser Mission (wieder einmal)
sehr schnell ausgehen.

Hawker Hurricane

Den groBten Anteil des Luftkampfes um England bestritten auf britischer Seite die von
Sidney Camm im Jahre 1934 im Auftrag der RAF gebauten Hurricane-Jéger aus der Flug-
zeugschmiede Hawker. Zwar war dieser Jiger mit seiner Hochstgeschwindigkeit von 550
km/h etwa 50 Stundenkilometer langsamer als die Supermarine Spitfire, jedoch wurden
mit ihm etwa die Hilfte aller deutschen Flugzeuge vom Himmel geholt. Um die Reich-
weite der Hawker Hurricane zu erhdhen, wurden im Mai 1940 Flugzeuge nach Frankreich
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verlegt. Nach der verhee-
renden Niederlage bei
Diinkirchen, die RAF ver-
lor 200 Hurricane, konnte
die britische Luftwaffe
schnell wieder aufriisten
und sogar einige Schwa-
drone in das Ausland ver-
legen: Selbst auf Malta
und in der westlichen Sa-
hara waren Jiger dieses
Typs zu finden. Neben
dem Einsatz der Maschi-
nen gegen deutsche Flie-
ger wurde die Hawker
Hurricane auf allen Kriegsschauplitzen von den Gegnern der Achsenmichte zur
Panzerabwehr eingesetzt. Um die Produktion des recht erfolgreichen Flugzeuges in
verschiedenen Lindern zu beschleunigen, wurden Lizenzproduktionen in Belgien, Jugo-
slawien, im Iran, in Polen, Ruminien, der Tiirkei, in Kanada und der UdSSR aufgenom-
men.

Auch die Hurricane, der zweite britische Jiger in “Their Finest Hour”, ist sehr wendig und
robust. Manchmal wird sich jedoch die geringere Geschwindigkeit der Hurricane gegen-
iiber der Spitfire als Nachteil erweisen. Dafiir hat die Hurricane jedoch etwas mehr
Munition, die man manchmal bitter nétig hat.

o I. Mission, 17. August
Gegner: 1 Do 17,3 Ju 88s

Zusammen mit einer zweiten Hurricane muB man einen Bomberangriff auf den eigenen
Flughafen verhindern. Zu Beginn steht man auf dem Rollfeld. Man sollte jetzt sofort mit
Vollgas auf den ersten Bomber, eine Do 17, zufliegen.

Da man in dieser Mission unter unheimlichem Zeitdruck steht, mufl man den ersten Bom-
ber bereits mit einem Frontalangriff erledigen oder mindestens zum Abdrehen bringen.
Der zweite alleine fliegende Bomber fliegt auf 7.000 FuB. Man muf sich hier ziemlich
beeilen, um die Ju 88 zu erreichen, bevor sie ihre Bomben abwirft. Der Abschu muf3
praktisch beim ersten Anflug gelingen. Die beiden letzten Ju 88-Bomber fliegen auf ca.
15.000 FuB und sind nur sehr schwer rechtzeitig zu erreichen.

Da diese Mission bereits durch das Zeitlimit sehr schwer ist, wurde gliicklicherweise auf
einen Geleitschutz der Bomber verzichtet.
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e 2. Mission, 11. August
Gegner: 4 Bf 109s

Zusammen mit zwei wei-
teren Hurricanes trifft man
auf vier Messerschmitts,
die jedoch ungewohnlich
gut sind.

Speziell um die Bf 109 mit
der roten Nase sollte man
sichkiimmern. Wichtigist i
in dieser Mission ei- Vour plane has been hil,
gentlich nur, dal man ein

biBchen auf seine Fliigel-

leute aufpalt, damit es diese nicht erwischt. Es wiiren nimlich unnétige Verluste, die sich
negativ auf den Score auswirken wiirden.

e 3. Mission, 10. Juli
Gegner: 6 Bf 109s, 3 Do 17s

In dieser Mission ist wieder einmal ein Schiffskonvoi das Ziel eines deutschen Bom-
berangriffs. Zwei Zweiergruppen aus Bf 109s fliegen einem Dreierverband aus Do 17-
Bombern voraus. Man sollte versuchen, mindestens zwei Bf 109s auszuschalten, bevor
man sich den Bombern zuwendet. Wenn man schnell ist, kann man auch versuchen, den
gesamten Geleitschutz vor dem Angriff auf die Bomber auszuschalten, was die eigentliche
Mission natiirlich erheblich vereinfacht. Es ist jedoch ratsam, die Bomber moglichst friih
anzugreifen. Einen kann man gewdhnlich schon im Frontalangriff erledigen, die restli-
chen beiden greift man von der Seite oder von hinten an. Falls ein Bomber so stark beschi-
digt ist, daB er abdreht, sollte man ihm auf gar keinen Fall nachfliegen, sondern an der
Formation dran bleiben. Wenn man zum Schlufl noch geniigend Munition hat, kann man
auch noch den restlichen Geleitschutz abschieBen und anschliefend auf dem Heimweg
befindlichen Bombern nachjagen. Je mehr Flugzeuge man abschieBt, um so hoher wird der
Score.

® 4. Mission, 5. August
Gegner: 3 Bf 109s, 3 Ju 88s

In dieser Mission greifen drei einzeln fliegende Bomber einen Konvoi an. Jeder Bomber
hat als Geleitschutz eine Bf 109 dabei. Bei dieser Mission wird man von einer zweiten
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Hurricane unterstiitzt.
Man kann in dieser Missi-
on versuchen, zuerst den
Geleitschutz auszuschal-
ten und anschlieBend den
Bomberabzuschiefien. Da
die andere Hurricane
manchmal jedoch den
Geleitschutz ablenkt, kann
man auch versuchen, zu-
erstdie drei Bomber anzu-
greifen und sich danach
um den Geleitschutz kiim-
mern.

Das groBte Problem in dieser Mission sind wahrscheinlich die Schiitzen der Bomber, die
einem ganz schon einheizen konnen.

® 5. Mission, 30. August
Gegner: 10 Bf 110s, 3 He 111s

Diese Mission ist kaum zu schaffen. Ein Bomberangriff auf eine Fabrik ist abzuwehren,
doch die Bomber haben einen Geleitschutz aus insgesamt zehn Bf 110. Zu Beginn sollte
man mindestens zwei Bf 110 abschieRen, da diese einem sonst die Holle heil machen.
Dann wendet man sich den Bombern zu, und sollte man dann noch in der Luft sein, be-
schiftigt man sich mit dem restlichen Geleitschutz.

® 6. Mission, 15. August
Gegner: 10 Bf 110s

Insgesamt zehn Bf 110 fliegen in einer langen Kette von fiinf Zweiergruppen auf einen
Flughafen zu. Man sollte sich zuerst um die beiden Messerschmitts im Norden kiimmern
und sich anschlieBend die Kette herunterarbeiten. Da die Bf 110s gut bewaffnet sind und
einen Heckschiitzen haben, sollte man hier dfter mal von oben oder von der Seite angrei-
fen, da man sonst viel zu schnell abgeschossen wird. Auch mufl man aufpassen, daf sich
kein Bomber unbemerkt nach Norden absetzt.

Da die Bomber noch sehr weit vom Ziel entfernt sind, kann man sich eine Menge Zeit
lassen, sollte jedoch vorsichtig mit der Munition umgehen, da man sonst sehr schnell auf
dem trockenen sitzt. Eine gute Taktik gegen die Bf 110s ist es iibrigens, frontal anzugreifen
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und bei den ersten Schiis-
sen der Messerschmitts
senkrecht hochzuziehen,
bis es fast zum Stall
kommt. Dann 146t man
sich nach hinten abkippen
und befindet sich jetzt hin-
ten iiber dem Bomber.

e 7. Mission, 8. August
Gegner: 2 Bf 109s,
12 Stukas

In dieser Mission hat man die Unterstiitzung einer Hurricane. Ein Konvoi aus zwei
Schiffen ist das Ziel eines massiven Stuka-Angriffs. Zu Beginn bewegen sich neun Stukas
in drei Gruppen aus verschiedenen Richtungen auf den Konvoi zu. Zwei Bf 109s unter-
stiitzen diese. Man pickt sich jetzt eine der Gruppen heraus und versucht mit einem Fron-
talangriff einen der Stukas zu erledigen. Dann wendet man und erledigt die restlichen
beiden.

Jetzt steuert man die zweite Gruppe an, wird auf dem Weg dorthin jedoch wahrscheinlich
von den beiden Bf 109s aufgehalten. Man sollte gegen sie die typische Taktik gegen
feindliche Jiger anwenden. Wenn man eine zweite Gruppe Stukas aufhalten kann, bevor
diese die Schiffe erreicht, hat man mindestens eines der Schiffe schon so gut wie gerettet.
Das zweite Schiff fillt jetzt jedoch gewdhnlich der dritten Gruppe zum Opfer, die man aber
trotzdem erledigt. Danach fliegt man Richtung Siiden und steigt dabei wieder auf die
Angriffshohe der Stukas, die sich von dort nihern. Sofern man noch genug Munition hat,
sollte man nun auch diese Gruppe ausschalten konnen.

® 8. Mission, 31. August
Gegner: 3 Bf 110s,4 Do 17s

Wieder einmal ist ein Flugplatz das Ziel einer Bomberstaffel. Diese hat zusitzlich noch
einen Geleitschutz aus drei Bf 110s. Man sollte zunichst Richtung Siiden fliegen und die
beiden von dort kommenden Bf 110s ausschalten. AnschlieBend fliegt man Richtung
Osten und greift die beiden von dort kommenden Bomber an; den Geleitschutz aus einer
Bf 110 ignoriert man nach Moglichkeit und erledigt ihn im Anschluf an die Bomber. An-
schlieBend nimmt man sich die beiden letzten Bomber vor, die hoffentlich den Flugha-
fen noch nicht erreicht haben. Das Hauptproblem in dieser Mission ist wohl, da8 man zu
viel Schaden durch die Bf 110s einsteckt, man sollte hier besonders auf den Heckschiitzen
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der Messerschmitts ach-
ten. Auch sollte man auf
die Munition aufpassen,
richtiges Dosieren ist hier
gefordert. Wenn man
Gliick hat, kommen iibri-
gens nur drei Bomber in
dieser Mission vor.

Messerschmitt Bf 109

EOMEEN

49
|

Mit der von Willy Mes-
serschmitt Mitte der drei-
Biger Jahre entwickelten
Bf 109 wurdeam 11.11.1937 von Dr.-Ing. H. Wurster ein Geschwindigkeitsweltrekord von
610,55 km/h aufgestellt. Zuvor wurde die Maschine Anfang 1937 im Luftkampf im
spanischen Biirgerkrieg eingesetzt. Durch diese Erfolge gestirkt, wurde der einsitzige
Jiger an allen Kriegsschauplitzen von den deutschen Truppen eingesetzt. Auf den ersten
wirklich ernsthaften Gegner traf er erst im Luftkampf um England: die britische Spitfire.
Die 35.000 gebauten Maschinen dieses Typs wurden wihrend des gesamten Krieges bis
zum letzten Tag von den Nazis eingesetzt.

Die Bf 109 ist der einzige deutsche “Nur-Jiger”, den man in “Their Finest Hour” fliegen
kann. Sie verfiigt iiber ausgezeichnete Eigenschaften, wie hohe Wendigkeit, groBe
Geschwindigkeit, eine ausgezeichnete Steigleistung und eine den englischen Jigern
iiberlegene Bewaffnung. Dafiir steckt die Bf 109 jedoch auch weniger Treffer ein als ein
englisches Flugzeug. Dieser Nachteil wird jedoch teilweise dadurch kompensiert, daf§
man keine Angriffe auf Bomber fliegen muB, die oftmals zu starker Beschiddigung fiihren.
Man sollte mit der Bf 109
jedoch auf Frontalangriffe
verzichten.

e . Mission, 10. Juli:
Geleitschutz fiir2 Do 17s
Gegner: 6 Hurricanes

In dieser Mission unter-
nehmen zwei deutsche
Bomber, fiir die man Ge-
leitschutz fliegen muB,
einen Angriff auf einen
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englischen Konvoi. Gleich
zu Beginn sollte man auf
einederbeiden Hurricane-
Gruppen zufliegen, die
sich dem Verband von
vorne nihern. Da das Ziel
der Hurricanes die Bomber
sind, kann man sich gutan
ihr Heck hiingen und sie
dann von hinten abschie-
Ben. Jetzt schnell zuriick 453 Lireverm
zum Verband, wo wahr-
scheinlich schon die nédch-
sten Hurricanes angekom-
men sind. Man sollte sich
jetzt nicht auf Verfolgungsjagden einlassen, sondern immer in der Nihe der Bomber
bleiben. Wichtig ist, daB die Bomber ungestort ihre Bomben abwerfen konnen. Jetzt die
Bomber einfach so lange umkreisen, bis auch die letzten Angreifer eingetroffen sind. Hat
man alle sechs Hurricanes abgeschossen, kann man sich auf den Heimweg machen, die
Bomber kommen dann schon alleine zurecht.

® 2. Mission, 12. August: Geleitschutz fiir 4 Bf 110s
Gegner: 6 Spitfires

Zuniichst fliegt man nach Westen, von wo zwei Spitfires kommen. Diese greift man an und
fliegt dann zuriick zu den Bombern, wo mittlerweile die nichsten Spitfires eingetroffen
sein diirften. Nicht nervos werden, wenn diese schon auf die Bf 110s schiefen, bevor man
dort ist. Wichtig ist jetzt vor allem, daB man nicht den Kontakt zur nordlicher fliegenden
Gruppe verliert, da sich die letzten beiden Spitfires von Norden nihern. Also lieber den
Bombern etwas vorausfliegen und die letzte englische Gruppe abfangen, bevor sie den Bf
110s zu nahe kommt. Wenn alle sechs Spitfires besiegt sind, kann man sich auf den Riick-
weg machen.

® 3. Mission, 24. Juli: Geleitschutz fiir 2 Bf 109s
Gegner: 9 Spitfire

In dieser Mission befindet sich Adolf Galland zusammen mit einem anderen Piloten auf
dem Heimflug, als sie auf eine Gruppe Spitfires stofien. Sie selbst sind ausgeschickt wor-
den, um den beiden Bf 109s den Heimflug zu ermdglichen. Wichtig ist in dieser Mission,
immer in der Nihe der beiden anderen Flieger zu bleiben, da diese recht hilflos sind. Man
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sollte die beiden anderen
Bf 109s am besten umkrei-
sen und nur angreifende
Spitfires selbst angreifen.

Auf gar keinen Fall auf
Verfolgungsjagden ein-
lassen. Falls es einem nicht
gelingen sollte, die beiden
anderen Piloten zu retten,
sollte man wenigstens sein
eigenes Flugzeug heil nach
Hause bringen, denn selbst
fiirdie Abschiisse der neun
Spitfires gibt es schon
einen ansehnlichen Score. In dieser Mission sollte man mal wieder sparsam mit der
Munition umgehen. Nur schieBen, wenn man auch sicher sein kann, zu treffen.

EOMEEN

e 4. Mission, 30. August: Geleitschutz fiir 2 He 111s
Gegner: 14 Hurricanes

Die vierte Mission fiir die Bf 109 gehort in die Kategorie der Missionen, die fiir eine Menge
Frust sorgen. Insgesamt vierzehn Hurricanes machen einem das Leben schwer. Zum Gliick
wird man von einer zweiten Bf 109 unterstiitzt, die gar nicht mal so schlecht ist.

Man sollte sich gleich zu Anfang eine Gruppe Hurricanes herauspicken, die man angreift,
und anschlieBend zuriick in Richtung der Bomber fliegen, die mittlerweile wahrscheinlich
schon unter BeschuB liegen. Jetzt nicht zu weit von den Bombern entfernen, angreifende
Hurricanes abwehren und, wenn die Situation giinstig ist, abschieBen.

Man kann sich denken, daB man in dieser Mission sehr schnell ohne Munition dasteht, des-
halb lieber einmal zuwenig als zuviel schieBen, da es fast unmoglich ist, die Bomber zu
retten, und diese ihr Ziel oftmals erst gar nicht erreichen, und wenn doch, bei den Abwiirfen
der Bomben versagen.

Das zweite Problem ist der Sprit: Nicht selten passiert es, dal man im Eifer des Gefechts
iiberhaupt nicht auf die Tankanzeige achtet und die Bf 109 plétzlich zum Segelflugzeug
wird; wenn man dann zu weit von zu Hause entfernt ist, kann man nur noch aussteigen oder
eine Bruchlandung im Kanal versuchen. Falls man es heil zum Heimatflughafen schafft,
kann man jedoch auch bei einem Fehlschlag durch viele Abschiisse noch einen ansehn-
lichen Score bekommen.
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e 5. Mission, 28. Juli
Gegner: 9 Spitfires

Diese Mission entspricht
vom Inhalt der zweiten

)

[EFicse

Y )
04

Mission fiir die Spitfire, 3 -

..
\

nur fliegen Sie jetzt fiir
die deutsche Seite. Wie-
der geht es um den legen-
diren Luftkampf zwi-
schen Werner Molder und
“Sailor”” Malan. Gleich zu
Anfangsollte mansichdie
nichste Spitfire-Gruppe
herauspicken und auf sie
zufliegen. Hat man sie abgeschossen, sollte man zu Werner Molders zuriickfliegen und
diesem zu Hilfe eilen, da er schnell in Bedridngnis geriit. Verfolgungsjagden lohnen sich
nicht, da die Spitfires etwas schneller als die Bf 109s sind. Folgende Taktik empfiehlt sich
hier: Wenn Sie sich hinter eine Spitfire hdngen, geben sie ein paar kurze Schiisse mit dem
MG ab, meistens weichen die Spitfires dann nach oben aus. Da die Steigleistung der Bf 109
aber besser ist als die der Spitfire, kommen Sie jetzt niher an den Gegner heran und konnen
gezielt schieen. Achten Sie zwischendurch immer wieder auf die andere Bf 109s und
greifen Sie im Notfall ein. Auch bei dieser Mission sollten Sie auf die Munition achten.
Setzen Sie die 20mm-Kanone am besten nur dann ein, wenn Sie mit hoher Wahrscheinlich-
keit treffen.

o

® 6. Mission, 12. August: Geleitschutz fiir 3 Ju 88s
Gegner: 10 Spitfires

Eine Radarstation ist das
Ziel eines deutschen Bom-
berangriffs, den Sie be-
schiitzen miissen. Als er-
stes sollten Sie sich die
beiden Spitfires in west-
siidwestlicher Richtung
herauspicken. Hingen Sie
sich ans Heck der Gruppe,
und erledigen Sie die bei-
den mit ein paar gezielten
Schiissen aus der 20mm-
Kanone. Wenn eine der
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Spitfires abdreht, um Ih-
nen zu entkommen, soll-
ten Sie lieber nicht die
Verfolgung aufnehmen,
sondern zu Ihren Bombern
zuriickkehren. Diese diirf-
ten sich ndmlich mittler-
weile im Feuer von zwei
weiteren Spitfires befin-
den, mit denen Sie sich
jetztbeschiftigen miissen.
- Danach sollten Sie immer
Danger! Your alfituds has drol s fact, in der Nihe der drei Bom-
ber bleiben (hoffentlich
sind es jetzt tatsdchlich
noch drei). Angreifenden Flugzeugen niemals zu friih entgegenfliegen, sonst kénnte es
passieren, daB sich in Threm Riicken eine andere Gruppe an die Bomber heranschleicht.
Haben diese erst einmal ihre Bomben abgeworfen, konnen Sie ruhig etwas groBere Risiken
eingehen. Denken Sie jedoch daran, da mit der Anzahl der heimkehrenden Bomber auch
Thr Score steigt. Ubrigens gehort auch diese Mission in die Gruppe der “Munitionsspar-
kiampfe”. Also immer gut zielen und nicht nur die Luft zerschieBen.

EOMEEN

e 7. Mission, Datum nicht bekannt: Geleitschutz fiir 6 Ju-87 Stukas
Gegner: 8 Spitfires

Zwei Gruppen, bestehend aus jeweils drei Stukas, fliegen einen Angriff auf zwei Flug-
hifen. Das Hauptproblem dieser Mission besteht darin, da man kaum beide Gruppen
gleichzeitig schiitzen kann. Man sollte sich deshalb lieber auf eine Gruppe konzentrieren.
Es empfiehlt sich, zuerst in Richtung Nordosten zu fliegen und die von dort angreifenden
Spitfires abzufangen. Dabei darf man sich aber nicht zu weit von den Stukas entfernen. Da
die Spitfires etwas schneller sind, geht man am besten folgenderma3en vor, falls eine
Spitfire zwischen das eigene Flugzeug und die Stukas schliipft: Wenn sich die Spitfire den
Stukas nahe genug genihert hat, eroffnen deren Heckschiitzen das Feuer. Die Spitfires
ziehen dann gewdhnlich hoch und verlieren stark an Geschwindigkeit. Diesen Moment
kann man nutzen, um nahe an die Spitfire heranzukommen.

Diese Taktik gleicht im Prinzip einer weiter oben beschriebenen, nur bringt man hier die
Spitfire eben nicht selbst zum Hochziehen. Wenn man bei der ersten Gruppe etwas Ruhe
hat, sollte man sich der zweiten Gruppe zuwenden, die jetzt wahrscheinlich schon stark
dezimiert ist. Gewdohnlich ist nur noch ein Stuka iibrig, manchmal sind allerdings wie
durch ein Wunder auch noch alle da. Haben die Stukas erst einmal ihren Sturzflug be-



Their Finest Hour — The Battle of Britain 177

gonnen, bestehtkeine sehr
groBle Gefahr mehr. Ge-
wohnlich bringen sie ihre
Bomben genau ins Ziel
und machen sich auf den
Heimweg.

Auf dem Riickflug sollte
manden Stukas etwas vor-
ausfliegen, um entgegen-
kommende Feinde recht-
zeitig abzufangen.

® 8. Mission, 12. August: Geleitschutz fiir 3 Bf 110s
Gegner: 12 Spitfires

Zu zweit mufl man in dieser Mission drei Bf 110-Jagdbomber beschiitzen. Da diese recht
weit auseinandergezogen fliegen, verliert man jedoch schnell die Ubersicht. Am Anfang
fliegt man am besten in Richtung Nordosten. Man sollte hier auf den Punkt zusteuern, an
dem die vorderste Bf 110 auf zwei Spitfires treffen wird. Wenn man Pech hat, schieBen
die englischen Piloten jedoch so gut, dal man zu spiit kommt. Hat man die beiden Spitfires
mit bewihrten Taktiken erledigt, wendet man sich nach Westen, von wo bereits die nich-
sten beiden Flieger eine weitere Bf 110 unter Beschufl nehmen. Jetzt sollte man ein wach-
sames Auge haben und allen neuen Angreifern schnell entgegenfliegen. Wenn die drei Bf
110s ihren Bombenabwurf durchgefiihrt haben, sollte man ihnen auf dem Heimweg vor-
ausfliegen, da von dort noch einige Spitfires kommen. Alle drei Bf 110s zu retten diirfte
auch erfahrenen Piloten schwerfallen.

Da insgesamt zwolf Spitfires wihrend dieser Mission zum Einsatz kommen, mufl man in
dieser Mission mit der Munition besonders sparsam umgehen.

Messerschmitt Bf 110 Jagdbomber

Die Messerschmitt Bf 110 wurde im Auftrag der deutschen Luftwaffe als zweimotoriger
Jdger von 1938 bis 1944 in Serie gebaut. Insgesamt wurden 6.100 Maschinen dieses
Langstrecken-Jigers hergestellt. Die dreisitzige Bf 110 wurde von zwei Daimler Benz V-
12 Motoren angetrieben, die in den verschiedenen Bauweisen bis zu 1.475 PS Leistung
brachten. Bei Kriegsbeginn leistete dieser Jiager erfolgreiche Unterstiitzung der Blitzkriege.
Da die Maschine jedoch mit ihren 550 km/h Spitzengeschwindigkeit duBerst langsam und
mit nur einem Heckgeschiitz unterbewaffnet war, wurden iiber 200 Flugzeuge dieses Typs
in der Luftschlacht um England von den schnelleren Hurricane und Spitfire abgeschossen.
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Wie der Name schon sagt,
kann man mit diesem
Flugzeug sowohl Bom-
bermissionen als auch
Kampfeinsitze gegen an-
dere Flugzeuge fliegen.
Zwar ist die Bf 110, was
Geschwindigkeit und
Mandovrierbarkeit angeht,
denreinenJadgflugzeugen
unterlegen, jedoch wird
dieser Nachteil durch die
gute Panzerung teilweise
ausgeglichen.

Die Bf 110 kann niimlich fast doppelt soviel Schaden einstecken, wie die reinen Jéiger - auf
jeden Fall in dieser Simulation.

e 1.Mission, 31. August: Geleitschutz fiir zwei Ju 88s
Gegner: 5 Hurricanes

Die Missionen fiir die Bf 110 beginnen mit einem recht einfachen Auftrag. Zwei Ju 88s

miissen bei einer Bombermission beschiitzt werden. Zu Beginn der Mission befindet man

sich noch etwas hinter den beiden Bombern. Da man mit diesem Flugzeug keinen Ge-

schwindigkeitsvorteil hat, sollte man jetzt auf gar keinen Fall Kurs auf die anfliegenden

Hurricanes nehmen, sondern auf die eigenen Bomber zufliegen. Wenn man diese erreicht

hat, sollte man immer in deren Nihe bleiben und nur die angreifenden Hurricanes
angreifen.

Auf Verfolgungsjagden
sollte man verzichten, da
es sehr lange dauert, wie-
der zu den Bombern auf-
zuschlieBen. Den Heck-
schiitzen kann man auf
Automatik schalten.

Wenndie letzte Hurricane
abgeschossen ist, kann
man sich von den Bom-
bern absetzen und nach
Hause fliegen.
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e 2. Mission, 15. August

Gegner: 8 Hurricanes

Diese Mission ist ein reiner Kampfeinsatz, man muf} also weder einen Bomberauftrag
ausfiihren noch Geleitschutz fliegen. Zusammen mit einer zweiten Bf 110s wird man in
einen Luftkampf gegen eine Hurricane-Staffel verwickelt. Gleich zu Beginn kann man sich
eine der Hurricane-Gruppen herauspicken. Wenn man diese erledigt hat, sollte man zur
anderen Bf 110 zuriickfliegen, denn diese diirfte mittlerweile in ernsten Schwierigkeiten
sein, da die Hurricanes sich auf dieses Flugzeug konzentrieren und ihren Angriff erst
abbrechen, wenn Sie das Feuer auf die Angreifer eroffnen.

Dies konnen Sie jedoch zu Threm eigenen Vorteil machen, da Sie gewohnlich recht nahe
andie Hurricanes herankommen, wenn Sie geschickt anfliegen. Man kann sich dannin eine
ausgezeichnete AbschuBiposition bringen und den Gegner mit einer kurzen Salve aus der
20mm-Kanone abschiefen.

Andererseits miissen Sie schon sehr aufpassen, wenn Sie Ihren Kommandanten nicht ver-
lieren wollen. Selbst wenn die andere Bf 110 angeschossen wird, bekommt man aber immer
noch einen hohen Score. Auch in dieser Mission kann man den Heckschiitzen auf
Automatik stellen.

® 3. Mission, 12. August
Gegner: 12 Hurricanes

In dieser Mission mufl man zum ersten Mal sein Geschick beim Bombenabwurf unter
Beweis stellen. Starten Sie, und nehmen Sie anschlieBend direkten Kurs auf Thr Ziel, eine
Radarstation an der englischen Kiiste. Lassen Sie sich von den Hurricanes, die sich Thnen
nihern, nicht ablenken. Falls welche frontal auf Sie zukommen, sollten Sie allerdings ihren
Schiissen ausweichen. Als Vorteil erweist sich jetzt ndmlich, da3 Sie nur ein wenig
langsamer sind als die Hurricanes. Diese kommen gewohnlich von vorn, fliegen an Ihnen
vorbei und hiingen sich an Ihr Heck. Da das Wendemanover der Hurricanes etwas dauert,
entsteht ein so groBer Abstand zwischen Thnen und den Verfolgern, da} diese sich auer
SchuBweite befinden und nur langsam wieder aufholen.

Am besten gehen Sie auf Autopilot und schauen von Zeit zu Zeit in die Heckkanzel. Wenn
eine Hurricane nahe genug an Sie herangekommen ist, um auf Sie zu schiefien, reicht eine
kurze Salve mit dem Heckgeschiitz, um den Angreifer zu einem Ausweichmanover zu
zwingen, welches den Abstand wieder vergrofert. Auf diese Weise kommen Sie ohne
Probleme bis zum Ziel, wo Sie mit einem kurzen Sturzflugmandover die Bomben ins Ziel
bringen. Es empfiehlt sich, alle Bomben auf einmal abzuwerfen und anschlieBend sofort
Kurs auf den Heimatflughafen zu nehmen. Wenn man auf dem richtigen Kurs ist, schaltet
man den Autopiloten an und begibt sich wieder zum Heckschiitzen. Jetzt wehrt man alle
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niherkommenden Hurri-
canes ab, bis man unge-
fihr die halbe Strecke bis
zum Flughafen zuriickge-
legthat. Dann schaltet man
den Heckschiitzen auf
Automatik und tibernimmt
selbst das Steuer. Jetzt
kann man sich so lange
mit den Hurricanes eine
Luftschlacht liefern, bis
i i : man alle Gegner abge-
Autopilct on. schossen oder die Dam-
age-Anzeige sich dem ro-
ten Bereich bedrohlich
geniihert hat. Ist das der Fall, setzt man sofort Kurs auf die franzosische Kiiste, schaltet den
Autopiloten ein und wehrt die Hurricanes mit dem Heckschiitzen ab, bis man iiber eigenem
Territorium ist.

e 4. Mission, 12. August
Gegner: 13 Spitfires

Diese Mission weist inhaltlich groBe Ahnlichkeiten zur vorhergegangenen auf. Das
Angriffsziel ist diesmal jedoch ein Flughafen, und man befindet sich zu Beginn schon sehr
nahe am Ziel. Gleich zu Anfang sollte man deshalb den Heckschiitzen auf Automatik
schalten und mit Vollgas auf sein Ziel zufliegen. Beim ersten Anflug schiet man jetzt mit
der 20mm-Kanone die noch auf dem Rollfeld stehenden Flugzeuge ab. Mit ein biichen
Ubung braucht man dazu nur einen Anflug. Beim nichsten Anflug wirft man dann alle
Bomben gleichzeitig auf eines der Gebiude. Von da an verfihrt man genauso wie in der
dritten Mission, also Richtung Heimathafen fliegen und, wenn man iiber dem Kanal ist, die
Spitfires angreifen. Den Heckschiitzen sollte man aber abgeschaltet lassen, es bringt mehr,
wenn man ihn von Zeit zu Zeit selbst bedient. Da man es in dieser Mission mit mehr
Gegnern zu tun bekommt, sollte man auch etwas mehr mit der Munition sparen.

e 5. Mission, 13. August
Gegner: 15 Spitfires

Wieder einmal muB ein Flugplatz bombardiert werden. Man sollte sich sofort von seiner
Gruppe aus drei Bf 110s absetzen und dem Ziel mit Vollgas entgegenfliegen. Gleich im
ersten Anflug wirft man beide Bomben auf ein Ziel ab, am besten die groie Halle. Jetzt
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versucht man einen erneu-
ten Anflug, bei dem man
die noch auf dem Rollfeld
stehenden Flugzeuge ab-
schief3t.

Es sollten sich jetzt schon
einige Spitfires im Luft-
raum versammelt haben
und Angriffe auf Sie flie-
gen. Man sollte sie minde-
stens so lange beschiifti-
gen, bisdie beiden anderen
Bf 110s ihre Bomben ab-
geworfen haben. Da die
beiden anderen Piloten nicht gerade gut sind, hat man kaum eine Chance, sie sicher nach
Hause zu bringen. Statt dessen kiimmert man sich lieber um seine eigene Sicherheit und
fliegt Richtung Heimat. Immer, wenn die Spitfires gefihrlich nahe gekommen sind, sollte
man sie angreifen. Dabei verzichtet man am besten auf den Einsatz des Heckschiitzen, da
man dann unnétig viele Treffer einsteckt.

Wichtig ist jetzt, dad man sich immer in Richtung Heimatflughafen hilt. Wenn man abge-
schossen wird, was schneller passiert, als einem lieb ist, sollte man sich nach Moglichkeit
schon iiber Frankreich befinden, mindestens jedoch iiber dem Kanal. Es ist in dieser
Mission ziemlich schwer, heil nach Hause zu kommen, da einem schnell die Munition aus-
geht. Sollte man dann noch von Spitfires angegriffen werden, hilft manchmal folgende
Taktik. Man fliegt circa 200 FuB iiber dem Wasser. Wenn eine Spitfire hinter einem ist,
zieht man in dem Moment hoch, in dem sie anfingt zu schieBen. AnschlieBend driickt man
die Nase schnell wieder nach unten und geht dicht ans Wasser heran. Mit etwas Gliick kann
der Pilot sein Flugzeug nicht mehr rechtzeitig hochziehen und nimmt ein Bad im Kanal.

Wer in dieser Mission seinen Auftrag erfolgreich ausfiihrt, alle fiinfzehn Spitfires ab-
schieBt und heil nach Hause kommt, kann schon recht stolz auf sich sein. Sollte man zu-
sitzlich auch noch die beiden anderen Bf 110s heil nach Hause bringen, hat man ein kleines
Waunder vollbracht.

® 6. Mission, 15. August
Gegner: 4 Spitfires, 6 Hurricanes

Zu Beginn dieser Mission hat man direkten Kurs auf einen Flughafen, den man angreifen
soll. Fliegen Sie wieder mit Vollgas, und werfen Sie beide Bomben gleichzeitig auf das
groBe Gebiude. Auf dem Rollfeld stehen zwei Flugzeuge, die man in einem zweiten
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Anflug abschieBen sollte.
Jetztkann man einer zwei-
ten Bf 110 zu Hilfe kom-
men, die einen bei dieser
Mission begleitet. Da nur
relativ wenige Gegner an-
greifen, kann man die an-
dere Bf 110 oftsicher nach
Hause begleiten. Und
selbst wenn sie abgeschos-
sen wird, kriegt man ge-
wohnlich noch einen ho-
hen Score.

Erfreulicherweise bekommt man in dieser Mission auch weder Probleme mit dem Treib-
stoff noch mit der Munition.

o 7. Mission, 11. August: Geleitschutz fiir zwei Do 17s
Gegner: 8 Hurricanes

Eine auBergewdhnliche Aufgabe erwartet Sie in der siebten Mission. Sie miissen zuerst
einen Konvoi angreifen und anschlieBend zwei Do 17s beschiitzen, deren Ziel derselbe
Konvoi ist. Man sollte zuerst einen Sturzflugangriff auf eines der beiden Schiffe ausfiih-
ren. Wirft man beide Bomben gleichzeitig ab und trifft, hat man bereits eines der Schiffe
versenkt. Jetzt fliegt man auf die Do 17s zu und wehrt dabei angreifende Hurricanes mit
dem Heckschiitzen ab. Erst wenn man die Bomber erreicht hat, sollte man sich auf Nah-
kimpfe mit den Hurricanes einlassen. Dabei jedoch immer in der Nihe der Bomber blei-
ben und sich nicht auf Verfolgungsjagden einlassen.

Erst wenn beide Do 17s ihre Bomben abgeworfen und hoffentlich auch getroffen haben,
kann man sich stirker um die Hurricanes kiimmern. Hat man die letzte Hurricane abge-
schossen, kann man sich absetzen und nach Hause fliegen.

© 8. Mission, 31. August: Geleitschutz fiir drei Do 17s
Gegner: 11 Hurricanes

Die letzte Mission fiir die Bf 110 ist eine typische Geleitschutzmission. Drei Do 17-Bom-
ber greifen einen Flughafen an. Die drei Bomber fliegen jedoch nicht in einer engen For-
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mation, sondern in einer
weit auseinandergezo-
genen Reihe. Zunichst
setzt man sich von den
Bombern ab und fliegt ei-
ner aus Westen kommen-
den Hurricane entgegen.
Diese kann man mit ei-
nem Frontalangriff erledi-
gen. Sollte das nicht gelin-
gen, wendet man und
hingt sich an das Heck der
Hurricane. Da der Pilot
sich auf den Bomberan-
griff konzentriert, weicht
er gewohnlich nicht aus.

Jetzt fliegt man sofort auf die nichste Hurricane zu und verfihrt genauso. Auf diese Weise
kann man gewdhnlich alle Angriffe von dem Bomber abhalten, bis dieser seine Bomben
abgeworfen hat. Danach fliegt man in Richtung des zweiten Bombers, der jetzt das
Angriffsziel der Hurricanes ist. Man verfihrt genauso wie beim ersten, danach geht es
weiter zum dritten.

Wenn alle Bomber ihren Einsatz beendet haben, fliegt man in Richtung seines Heimat-
flughafens. Gewohnlich greifen jetzt noch ein paar einzelne Hurricanes an, die den Bom-
bern entgegenfliegen. Fliegt man diesen ein Stiick voraus, kann man die Hurricanes jedoch
gewohnlich rechtzeitig abfangen und die Bomber sicher nach Hause bringen.

Ju 87 Stuka

Die Ju 87 ist ein zweisitziger deutscher Bomber. Stuka steht fiir Sturzkampfbomber und
bezeichnet die Angriffsmethode dieses Flugzeugtyps. Der Stuka ging vor dem Bomben-
abwurf in einen fast senkrechten Sturzflug iiber und erreichte dadurch eine sehr hohe
Trefferquote. Auch die restliche Bewaffnung mit Maschinengewehren in den Fliigeln und
am hinteren Cockpit des Stukas gibt ihm ausgezeichnete Angriffs- und Verteidigungs-
moglichkeiten.

Zwar wies das Flugzeug in den ersten Feldziigen gegen die Niederlande, Frankreich und
Polen groBe Erfolge auf und die Nazis hielten ihren Stuka fiir unbesiegbar, doch spitestens
im Luftkampf um England zeigten sich seine Schwichen: Die Panzerung ist sehr schwach
und macht ihn fiir gegnerische Treffer sehr anfillig. Hinzu kommt, daB er sehr langsam ist
und nur eine geringe Wendigkeit hat, wodurch ihm die britischen Jéiger eindeutig iiber-
legen sind. Zusiitzlich ist die Nutzlast fiir einen Bomber sehr gering.
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e 1. Mission, 10. Juli:
Geleitschutz: 2 Bf 109
Gegner: 10 Spitfires

Die Stuka-Missionen be-
ginnen mit einem recht
einfachen Auftrag. Zu-
sammen mit zwei weite-
ren Stukas mufl man einen
Konvoi aus zwei Schiffen
versenken. Zuerst fliegt
man den anderen Stukas
etwas voraus und wirftalle
Bomben auf einmal auf
eines der Schiffe. Wenn
man trifft, versenkt man das Schiff. Die beiden anderen Stukas kiimmern sich jetzt um das
zweite Schiff. AnschlieBend kann man sich auf ein Gefecht mit den Spitfires einlassen. Den
Heckschiitzen stellt man spitestens jetzt auf Automatik. Weil der Stuka jedoch sehr
langsam ist, sollte man hier viel mit dem Deflection-Shoot arbeiten. Da man noch von zwei
Bf 109s unterstiitzt wird, und die Piloten der anderen Stukas auch nicht die schlechtesten
sind, kann man durchaus alle Flugzeuge heil nach Hause bringen. Falls Thnen die Munition
ausgeht, sollten Sie Richtung Heimat fliegen und den Autopiloten anschalten. Jetzt bege-
ben Sie sich in die Kanzel des Heckschiitzen und wehren alle von hinten angreifenden
Spitfires ab. Es sollte kein Problem sein, so sicher nach Hause zu gelangen.

e 2. Mission, 15. August
Gegner: 5 Spitfires

Zusammen mit einem
zweiten Stuka mufl man
einen Flughafen bombar-
dieren. Man startet in sehr
grofier Hohe und sollte
wieder alle Bomben
gleichzeitig auf eines der
Gebidude abwerfen. Das
eigentliche Problem in
dieser Mission ist aber,
dem anderen Stuka einen
sicheren Bombenabwurf
zu ermoglichen. Sie soll-
ten also immer in seiner




Their Finest Hour — The Battle of Britain 185

Nihe bleiben. Am besten
fliegen Sie etwas hinter
ihm und versuchen, ihm
die angreifenden Spitfires
vom Leib zu halten. Wenn
erersteinmal seinen Sturz-
flug begonnen hat, kon-
nen Sie [hren eigenen An-
griff beginnen. Auf dem
Riickweg kann man dann
entweder weiter dem an-
deren Piloten helfen oder
aber sich absetzen und zu-
sehen, dal man nach Hau-
se kommt.

Auf jeden Fall sollte man aber den Heckschiitzen selbst bedienen, da er dann wesentlich
wirkungsvoller ist. Wenn man erst tiber dem Kanal ist, kann man sich auch ruhig noch auf
ein paar Gefechte mit den Spitfires einlassen, sollte jedoch aufpassen, da man dabei nicht
zu viele Treffer einsteckt. Spitestens wenn die Munition knapp wird, was in dieser Mission
aber eigentlich nicht geschehen sollte, wird es Zeit, sich auf den Heimweg zu machen.

® 3. Mission, Datum unbekannt
Gegner: 9 Hurricanes

Dieser Auftrag ist vergleichbar mit der ersten Mission. Wieder muf3 man einen Konvoi
bombardieren, zwei weitere Stukas unterstiitzen Sie. Auf Geleitschutz miissen Sie aller-
dings verzichten. Gleich zu Beginn sollten Sie auf das linke Schiff zufliegen. Man fliegt
dann gewohnlich genau in Fahrtrichtung des Schiffes und hat so kaum Schwierigkeiten,
seine Bomben alle bei einem Abwurf sicher zu plazieren. Bevor man in den Sturzflug geht,
sollte man allerdings seinen Heckschiitzen auf Automatik schalten, da man manchmal
wiihrend des Sturzfluges von den Hurricanes angegriffen wird. Hat man die Bomben abge-
worfen, sollte man sofort Kurs auf den Heimatflughafen nehmen. Wihrend des Riickfluges
darf man sich auf keinen Fall nur auf das Heckgeschiitz verlassen, sondern sollte von Zeit
zu Zeit die Hurricanes ausmandvrieren und mit der Front-MG abschiefen.

Hat man das Schiff richtig getroffen und versenkt, kann man sich schon mal auf einen
hohen Score freuen, das zweite Schiff wird gewdhnlich von den beiden anderen Stukas
versenkt. Kann man dann noch ein paar von den Hurricanes abschieflen, kriegt man einen
Score um die 180 Punkte, selbst dann noch, wenn man iiber dem Kanal abgeschossen wird.
Heil nach Hause zu kommen ist in dieser Mission niamlich ziemlich schwierig, da einem
die beiden anderen Stukas keine grofe Hilfe sind.
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® 4. Mission, 13. August
Gegner: 8 Spitfires

Ein Flughafen ist das Ziel
dieser Mission. Zusam-
men mit zwei weiteren
Stukas befinden Sie sich
auf Angriffskurs. Sie soll-
ten jetzt Geschwindigkeit
und Richtung Thres Flug-
zeuges nicht d@ndern, son-
derninder Formation blei-
ben. Der erste Angriff auf
Sie erfolgt von hinten.
Eine Spitfire greift entwe-
der Sie direkt oder einen der beiden anderen Stukas an. Sollten Sie das Opfer sein, wehren
Sie den Angreifer mit dem Heckgeschiitz ab, sollte er sich einen der anderen Stukas aus-
suchen, beschleunigen Sie und greifen Sie die Spitfire an. Versuchen Sie jetzt, den anderen
Stukas weitere Gegner vom Leib zu halten, da diese nur dann ihren Angriffsflug beginnen
konnen. Haben die beiden anderen Flieger erst einmal ihren Angriff begonnen, kénnen Sie
sich selbst in eine giinstige Angriffsposition bringen. Versuchen Sie Ihren Sturzflug so
einzurichten, da? Sie das Gebiude bombardieren, welches die anderen Stukas {ibriglassen.
Eventuell miissen Sie noch im Sturzflug Kurskorrekturen durchfiihren, was gar nicht so
einfach ist. Haben Sie den Bombenabwurf beendet, unternehmen Sie noch einen zweiten
Anflug, in dem Sie die beiden Spitfires auf dem Rollfeld abschiefen.

Versuchen Sie jetzt, immer in der Nihe der anderen Stukas zu bleiben und diese so gut
es geht zu verteidigen. Wenn Thnen selbst die Munition ausgeht, sollten Sie jedoch erst
einmal an sich denken und sich aus dem Staub machen. Da Ihre Kollegen langsamer
fliegen als Sie selbst, beschiftigen sich die Spitfires gewohnlich erst mit den anderen, bevor
sie sich Ihnen zuwenden. Ein Verlust der anderen Stukas ist dann jedoch kaum zu
vermeiden.

e 5. Mission, 16. August: Geleitschutz: 2 Bf 109
Gegner: 8 Hurricanes

In dieser Mission muf} man eine Radarstation bombardieren. Dabei wird man von einem
zweiten Stuka unterstiitzt und hat zusitzlich einen Geleitschutz aus zwei Bf 109s. Am
Anfang verdient der Geleitschutz diese Bezeichnung allerdings nicht, denn er ist noch
meilenweit hinter einem. Der zweite Stuka fliegt dicht vor Ihnen und wirft seine Bomben
sehr priizise ab. Sie sollten deshalb Thre Anfangsgeschwindigkeit beibehalten und den
Anflug des anderen Stukas genau beobachten. Meistens kann man schon an seinem Anflug
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sehen, welches Gebidude
er angreift. Es fillt Thnen
dann meistens leicht, das
andere Gebiude zu zer-
storen. Nach dem Bom-
benabwurf bekommen Sie
es dann mit den ersten
Angriffen der Hurricanes
zu tun. Versuchen Sie Th-
ren Kollegen so lange zu
schiitzen, bis der Geleit-
schutz eingetroffen ist.
Spitestens wenn die Dam-
age-Anzeige sich dem ro-
ten Bereich nihert, sollten
Sie jedoch Kurs auf die Kiiste nehmen, damit Sie im Fall der Fille nicht {iber England
abgeschossen werden. Wenn Sie in der Front-MG nur noch wenig Munition haben, sollten
Sie nach Hause fliegen und die Hurricanes mit dem Heckschiitzen abwehren.

® 6. Mission, 18. August
Gegner: 6 Spitfires, 6 Hurricanes

Diese Mission entwickelt sich schnell zur groBen Frustmission fiir den gestreBten Stuka-
Piloten. Zusammen mit einem zweiten Stuka befindet man sich auf Kurs auf eine Radar-
station. Zu Beginn niihern sich vier englische Flugzeuge, jeweils zwei aus Nordwesten bzw.
Nordosten. Man sollte unbedingt versuchen, einen Frontalangriff zu fliegen und dabei aus
jeder Gruppe ein Flugzeug abzuschieBen. Deshalb sollte man gleich einer der Gruppen
entgegenfliegen. Gewohnlich konzentrieren sich die Jiger auf Sie, weshalb Ihr Kollege
sichersteinmal ungeschoren in Richtung Kiiste absetzen kann, was ihm aber auch nicht viel
niitzt, da er dort bereits von den nichsten Flugzeugen erwartet wird. Spétestens jetzt werden
Sie die schmerzliche Erfahrung machen miissen, daf der Stuka in erster Linie ein Bomber
und kein Jager ist.

Es ist kaum moglich, die Angriffe abzuwehren, ohne Schaden zu nehmen. Auf gar keinen
Fall sollte man den Heckschiitzen benutzen, sondern alle Angriffe mit dem Front-MG
fliegen. Gelingt es einem, den ersten Angriff abzuwehren, warten vor der englischen Kiiste
auch schon die nichsten Flieger. Es ist schon eine hohe Kunst, bis zum eigentlichen An-
griff zu iiberleben und auch noch die Bomben sicher ins Ziel zu bringen, so richtig lustig
wird es aber meistens erst auf dem Riickweg, wenn das eigene Flugzeug schon schwer
angeschlagen ist und einem so langsam die Munition und Lust ausgehen. Wer in dieser
Mission seine Bomben erfolgreich abwirft und zusitzlich heil nach Hause kommt, kann
sich wirklich stolz auf die Schulter klopfen.
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e 7. Mission, 16. August
Gegner: 9 Hurricanes

Wiedereinmalistein Flug-
platzdas Ziel Ihres Stukas.
Ein zweiter Stuka beglei-
tet Sie auf dieser Mission
und fliegt zu Beginn et-
was vor lhnen her. Das
erste Problem in dieser
Mission ist eine Hurri-
cane, die gleich zu Be-
ginn hinter Thnen sitzt.
Benutzen Sie das Heck-
geschiitz, um sie abzu-
schieBen, was eigentlich keine Schwierigkeiten machen sollte. Kurz vor Threm Sturzflug
werden Sie meistens noch einmal angegriffen. Konzentrieren Sie sich unbedingt auf den
Angriff, da es sehr léstig ist, mit einem neuen Anflug beginnen zu miissen. Am besten
stellen Sie vor dem Sturzflug Thren Heckschiitzen auf Automatik. Nach dem Sturzflug
sollten Sie sofort Kurs auf die Kiiste nehmen. Erst wenn Sie iiber dem Kanal sind, konnen
Sie sich auf Luftschlachten mit den Hurricanes einlassen. Wenn die Gegner lhnen zahlen-
miBig eindeutig iiberlegen sind, sollten Sie sich auf Angriffe mit der Front-MG konzen-
trieren. Wenn Sie nur noch ein bis zwei Gegner iibrig haben, konnen Sie auch versuchen,
im Autopilot weiterzufliegen und mit dem Heckschiitzen zu schieBen. Nicht selten geht
einem jedoch die Munition aus, und man landet dann sehr schnell im Kanal.

® 8. Mission, 12. August
Gegner: 4 Spitfires, 4 Hurricanes

Als letzte Mission fiir den Stuka folgt der Einsatz fiir potentielle Selbstmérder. Alleine und
ohne Geleitschutz werden Sie auf einen Konvoi losgelassen. Schon lange vor dem Bom-
benabwurf bekommen Sie es mit den ersten englischen Jigern zu tun. Versuchen Sie
unbedingt schon beim ersten Anflug, einen der Jiger mit einem Frontalangriff auszuschal-
ten. Danach gehen Sie auf den richtigen Kurs. Denken Sie daran, daB die Schiffe ein
bewegliches Ziel darstellen, und kalkulieren Sie bei Threm Anflug die Bewegung der
Schiffe mit ein. Gehen Sie dann auf Autopilot, und iibernehmen Sie das Heckgeschiitz.
Hinter Thnen miiBten sich jetzt drei bis vier englische Flugzeuge befinden. Versuchen Sie
diese abzuwehren und gleichzeitig nicht den Zeitpunkt fiir den Beginn des Sturzfluges zu
verpassen. Kurz vor dem Sturzflug sollten Sie den Heckschiitzen auf Automatik schalten.

Nach dem Bombenabwurf miissen Sie dann noch so gut wie eben moglich gegen die
restlichen Jiger kimpfen. Versuchen Sie jetzt unbedingt Angriffe mit der Front-MG, da
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es praktischunmaoglichist,
mehr als zwei Jidger
gleichzeitig mit dem
Heckschiitzen abzuweh-
ren, ohne dabei selbst ern-
sten Schaden zu nehmen.
Auch bei dieser Mission
findet man sich sehr
schnell im Kanal wieder.
Der Stuka eignet sich ein-
fach nicht fiir Luft-
schlachten und ist ohne
Geleitschutz recht hilflos.

Dornier Do 17

Eigentlich sollte die Dornier Do 17 ein Postflugzeug mit sechs Passagierpldtzen werden,
wurde jedoch von der Lufthansa abgelehnt, weil sie den Passagieren zu wenig Platz bot.
Mit einer besseren Motorisierung von zwei 750 PS starken BMW-Motoren und einer
groBen Bewaffnung flogen die ersten Do 17s im Biirgerkrieg in Spanien und wurden als
Fotoaufklirer mit zwei Kameras oder als Bomber mit 500-kg-Bomben benutzt.

Die Do 17 isteiner der drei “reinen” Bomber, die Sie in “Their Finest Hour” fliegen kdnnen.
Mit insgesamt fiinf Schiitzenpositionen verfiigt dieses Flugzeug iiber eine ausgezeichnete
Verteidigung. Die Panzerung ist recht gut, so daB die Do 17 schon einige Treffer einstecken
kann, bevor sie baden geht. Der Nachteil dieses Bombers ist die geringe Nutzlast von nur
vier Bomben.

e 1. Mission, Datum un-
bekannt: Geleitschutz:
1Bf109

Gegner: 6 Spitfires

In der ersten Mission fiir
die Do 17 muf3 man einen
Flughafen zerstoren. Da-
bei wird man von einer
weiteren Do 17 unterstiitzt
und hat auBerdem eine Bf
109 als Geleitschutz. Man
sollte gleich mit Vollgas
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auf den Flughafen zu-
fliegen und vorher alle
Geschiitze auf Automatik
stellen. Eventuelle Angrif-
fe der Spitfires sollte man
ignorieren. Nach dem
Bombenabwurf fliegt man
entweder sofort in Rich-
tung Heimat, oder man
bleibt in der Nihe der an-
deren Do 17 und versucht
zusammen mit dieser die
Spitfires abzuwehren.
Wenn man sofort nach
Hause fliegt, stiirzen sich
die Angreifer gewohnlich auf den anderen Bomber, und man hat keine Probleme auf dem
Riickflug. Allerdings fillt der Score dann gewohnlich sehr niedrig aus.

e 2. Mission, 30. August, Geleitschutz: 1 Bf 110
Gegner: 8 Spitfires

Ein Konvoi ist das Angriffsziel dieser Mission. Man sollte gleich mit Vollgas auf das linke
der beiden Schiffe zufliegen. Die Schiitzen sollte man erst einmal auf Automatik stellen.
Wenn man schon etwas geiibter ist, wirft man jetzt nur zwei Bomben ab und setzt dann Kurs
auf das zweite Schiff, das man mit den restlichen Bomben zerstort. Jetzt versucht man auf
dem kiirzesten Weg iiber eigenes Land zu kommen, denn mittlerweile verstirken sich die
Angriffe der Spitfires. Auf den Geleitschutz kann man sich auch nicht verlassen, da er
meistens kliglich versagt oder sich mit irgendwelchen Spitfires Schlachten liefert, die Sie
gar nicht gefihrden. Da hilft dann nur intensive Nutzung der eigenen Geschiitze.

® 3. Mission, 15. August
Gegner: 7 Hurricanes

Zusammen mit einer weiteren Do 17 muf man eine Fabrik angreifen. Man fliegt zu Beginn
schon recht gut an, sollte sich aber von der anderen Do 17 absetzen. Der Vorteil davon ist,
daB sich die angreifenden Hurricanes erst einmal um den anderen Bomber kiimmern. Vor
dem Bombenabwaurf stellt man dann noch die Geschiitze zur Sicherheit auf Automatik und
fliegt die beiden rechts liegenden Gebiude an. Diese liegen ziemlich genau in einer Reihe,
und so ist es moglich, seine Bomben ohne groBe Schwierigkeiten auf zwei der Gebidude
aufzuteilen. Die andere Do 17 trifft dann meistens mit allen Bomben eines der iibrigen
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Gebiude. So sollte es
moglich sein, die Fabrik
zu mindestens 50% zu
zerstoren. AnschlieBend
macht man sich auf den
Heimweg, und zwar mit
Vollgas. Der anderen Do
17 ist jetzt sowieso nicht
mehr zu helfen. Man soll-
te selbst entscheiden, ob
man direkt nach Hause
fliegt oder einen Umweg
macht. Der direkte Weg
fiihrt noch lange Zeit iiber
England hinweg. Wer im
Umgang mit den Geschiitzen noch nicht genug geiibt ist, sollte deshalb einen Umweg flie-
gen, um das Risiko, iiber England abgeschossen zu werden, zu vermeiden. In dieser Missi-
on geht einem sehr schnell die Munition fiir die nach hinten zeigenden Geschiitze aus.
Wenn das passiert, ist man schon so gut wie abgeschossen. Deshalb unbedingt sparsam mit
der Munition umgehen.

® 4. Mission, 13. August
Gegner: 6 Hurricanes, 6 Spitfires

Die letzte Mission fiir die Do 17 ist noch einmal eine echte Herausforderung. Ein in der
Themsemiindung gelegener Flughafen wird von Ihnen und zwei weiteren Do 17s
angegriffen. Leider haben Sie keinen Geleitschutz. Schon bevor Sie das Ziel erreichen,
werden Sie von zwei britischen Jigern angegriffen. Bleiben Sie in der Formation, damit
sich die Angriffe nicht nur auf Sie konzentrieren. Die beiden anderen Do 17s werfen ihre
Bomben eigentlich immer erfolgreich ab. Fiir Sie bleibt dann nur noch ein Gebéude iibrig,
auf das Sie alle Bomben auf einmal werfen sollten. Wichtig ist, daB Sie richtig anfliegen.
Oftmals vergiBt man es nimlich im Eifer des Gefechts, und wenn man dran denkt, ist man
schon iibers Ziel hinausgeflogen. Auf dem Riickweg sollte man unbedingt den Umweg
tiber den Kanal fliegen.

Es empfiehlt sich auerdem, erst einmal in der Formation zu bleiben. Wenn man sich
nimlich absetzt, bekommt man es fast alleine mit den englischen Jagern zu tun, da diese
meistens von vorne kommen. Sollten die beiden anderen Bomber abgeschossen werden,
sollten Sie jedoch Vollgas geben, um so schnell wie moglich nach Hause zu kommen. Auf
Grund der zahlenmiBigen Uberlegenheit der Gegner landet man meistens jedoch im Kanal.
Spiitestens wenn Sie keine Munition mehr in den Heckgeschiitzen haben, ist diese Mission
fiir Sie zu Ende.
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Heinkel He 111

Eine anfingliche Unter-
motorisierung der Heinkel
He 111 machte sie fiir die
Luftwaffe uninteressant.
Nachdem jedoch zwei
1.000 PS Daimler-Benz-
Motoren in die Maschine
eingesetzt wurden, war die
Nachfrage so groB, dal
sogar neue Produktions-
stitten aufgebaut werden
muBten. Im spanischen
Biirgerkrieg wurde der
Bomber von der “Legion Kondor” erprobt und spiter auch in Polen eingesetzt. Meist
wurden He 111 Bomber ohne Begleitschutz auf verschiedene Missionen geschickt. Dies
erwies sich bei der Luftschlacht um Grof3britannien jedoch als fataler Fehler. Innerhalb der
ersten Woche verlor die Luftwaffe fast 100 Flugzeuge dieses Typs. Die Folge davon war,
dal diese Maschine von da an hauptsichlich fiir besondere Missionen eingesetzt wurde:
Schleppflugzeug fiir Lastensegler, Torpedobomber oder Raketentréiger.

Ganz ohne Frage ist die Heinkel He 111 der beste deutsche Bomber in “Their Finest Hour™.
Ebenso wie die Do 17 ist dieser Bomber mit fiinf Geschiitzen fiir die Verteidigung ausge-
stattet und steckt eine Menge Treffer ein. Hinzu kommt, daB die He 111 eine sehr hohe
Nutzlast hat und eine fiir einen Bomber ausgezeichnete Geschwindigkeit. Mit diesem
Flugzeug lassen sich, wenn man es richtig einsetzt, die hchsten Punktstinde im gesamten
Spiel erzielen.

e [. Mission, 4. Septem-
ber
Gegner: 15 Hurricanes

Die groBe Zahl von Geg-
nern in dieser Mission
wirkt auf den ersten Blick
zwar abschreckend, tat-
sichlich gibt es jedoch
eine Methode, diese Mis-
sion zu fliegen und dabei
nur vier bis fiinf britischen
Jdgern zu begegnen.
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Offiziell sind Sie in dieser Mission die Nachhut einer Ihnen vorausfliegenden Staffel. Thr
Auftrag besteht in der Zerstorung zweier Flugzeugfabriken. Halten Sie erst einmal Thre
Flugrichtung bei, und geben Sie Vollgas. Sie nihern sich dann einer Fabrik, die bereits von
den drei anderen He 111s angegriffen wurde. Die anderen Bomber werfen jedoch immer
alle Bomben auf einmal ab, weshalb sie sich sofort auf den Heimweg machen. AuBerdem
haben sie hochstens drei der insgesamt vier Gebédude der ersten Fabrik zerstort.

Fliegen Sie jetzt so an, daf} Sie genau auf eines der Gebdude zufliegen. Es reichen zwei
ihrer insgesamt acht Bomben, um das Gebidude komplett zu zerstoren. Fliegen Sie jetzt
noch circa eine Minute lang auf dem alten Kurs weiter, danach wenden Sie und nehmen
Kurs auf das zweite, unbeschidigte Gebiude und zerstoren es. Dies machen Sie natiirlich
nur dann, wenn die erste He 111-Staffel noch zwei Gebiude iibriggelassen hat. Anschlie-
Bend nehmen Sie sofort Kurs auf die zweite Fabrik. Stellen Sie spiitestens jetzt alle Schiit-
zen auf Automatik.

Wenn Sie sich der Fabrik von Osten nihern, konnen Sie so fliegen, dal zwei der groien
Fabrikhallen genau in Threr Flugbahn liegen. Wenn Sie Thre Bomben richtig abwerfen,
konnen Sie beide Gebéude mit den restlichen vier Bomben zerstoren. Sollten die anderen
He 111s gute Vorarbeit geleistet haben und Sie muften von der ersten Fabrik nur ein
Gebidude zerstoren, konnen Sie jetzt iiber diese Fabrik hinausfliegen, nach circa einer
Minute wenden und Ihre beiden letzten Bomben auf eines der iibrigen Gebdude werfen.
Wenn Sie alles richtig getimt haben, sollten die ersten Hurricanes Sie erst kurz vor dem
ersten Bombenabwurf auf die zweite Fabrik angreifen.

Sofort nach dem letzten Abwurf miissen Sie Kurs auf Richtung Osten nehmen. Lassen Sie
Thren Bomber von jetzt an auf Automatik fliegen, und iibernehmen Sie die Gefechts-
positionen. Sparen Sie auf jeden Fall mit der Munition. Es ist besser, die Hurricanes mit
kurzen, aber kontrollierten Feuerstoen zum Abdrehen zu bringen, als sinnlos draufzuballern.
Auf diese Weise sollten Sie sich mindestens bis zum Kanal durchschlagen konnen. Wenn
Sie erst einmal iiber dem Kanal sind, sollten eigentlich keine Hurricanes mehr angreifen,
und Sie kénnen in Ruhe nach Hause fliegen.

Der Clou bei dieser Taktik ist, daB die anderen He 111s den direkten Weg nach Hause
fliegen und dadurch fast alle Hurricanes auf sich ziehen. Wihrend Sie also in Ruhe die
Fabriken bombardieren, bemiihen sich die Hurricanes, die eigentlich vollkommen unge-
fahrlichen, weil leeren, Bomber am Heimflug zu hindern. Die einzigen Probleme konnten
auftreten, wenn es den Hurricanes wider Erwarten gelingen sollte, alle drei He 111s sehr
schnell anzuschieBen, so daB nur noch Sie iibrigbleiben. Dieser Fall ist jedoch sehr
unwahrscheinlich, meistens schafft es sogar einer der drei anderen Bomber selbst bis nach
Hause.

Sollten alle acht Bomben von Ihnen getroffen haben und Sie nicht iiber England abge-
schossen werden, konnen Sie durchaus einen Score von bis zu 250 Punkten auf einen
Schlag bekommen.
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e 2. Mission, 30. August,
Geleitschutz: 2 Bf 110s
Gegner: 9 Hurricanes

Auch in dieser Mission ist
eine Fabrik Ihr Ziel. Ob-
wohl man schon recht
nahe am Ziel ist, bekommt
man es noch vor dem An-
griff mit mehreren Hurri-
canes zu tun. Man sollte
diese so gut wie moglich
Your plans hos hit, abwehren, dabei aber
nicht den eigentlichen
Angriff vergessen. Insge-
samt sollte man mindestens zwei Angriffe fliegen, einen im direkten Anflug und einen
zweiten nach einem Wendemanover, so daB mindestens zwei Gebdude zerstort werden.
AnschlieBend macht man sich auf den Riickweg und fliegt dazu in Richtung Osten, um
moglichst schnell den Kanal zu erreichen.

Man kann jetzt entweder mit Vollgas fliegen, um den Kanal schneller zu erreichen, oder
man fliegt etwas langsamer, damit der Geleitschutz zu einem aufschliefen kann. Die
beiden Bf 110s schieBen durchaus die eine oder andere Hurricane ab. Der Beginn des
Riickfluges ist iibrigens am schwersten, da man dann noch von den meisten Hurricanes
gleichzeitig angegriffen wird. Hat man den Kanal erst einmal erreicht, schafft man es
meistens auch bis nach Hause, weil dann nur noch zwei bis drei Gegner nacheinander
kommen. Man sollte aber vorsichtig mit der Munition sein. Nicht selten steht man tiber dem
Kanal plotzlich ohne da. Wenn man die Fabrik mindestens beschidigt hat und nach
Hause kommt, sollte man schon um die 150 Punkte bekommen.

© 3. Mission, 24. August, Geleitschutz: 1 Bf 110
Gegner: 9 Hurricanes

Noch bevor man das Ziel dieser Mission erreicht, einen Flughafen, wird man von einer
Hurricane angegriffen. Diese kann man aber recht gut mit den Geschiitzen abwehren.
Manchmal ist aber nicht mal das nétig, da sie sich mit Threm Kollegen beschiftigt. Danach
konzentriert man sich auf seinen Angriffsflug. Man fliegt sehr giinstig an, so dal man zwei
Gebiude mit einem Anflug zerstoren kann. Jetzt fliegt man entweder sofort zuriick, oder
man versucht noch einen zweiten Anflug, bei dem man das letzte Gebiude zerstort. Oft
nimmt einem aber die andere He 111 die Arbeit ab. Der Riickflug ist im Vergleich mit
einigen anderen Missionen das reinste Vergniigen. Meistens wird man nur von einer
Hurricane zu einem Zeitpunkt angegriffen, der Geleitschutz ist iiberraschend gut, und der
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andere Bomber zieht die
Aufmerksamkeit einiger
Hurricanes auf sich, sodaf}
einem ausnahmsweise
nicht einmal die Munition
ausgeht. Oft erreicht man
sogardie franzosische Kii-
ste, noch bevor die letzte
Hurricane einen erreicht.
Obwohl die Mission ziem-
lich leicht ist, bekommt
man um die 130 Punkte
bei ordnungsgemifBer Er-
ledigung.

© 4. Mission, 14. August
Gegner: 14 Spitfires

Zum SchluB bekommt man es noch einmal mit einer wirklich schweren Mission zu tun.
Zusammen mit einer zweiten He 111 muf man einen Flughafen an Englands Stidkiiste
bombardieren. Gleich am Anfang machen einem drei Spitfires das Leben schwer. Da man
noch ein Stiick vom Flughafen fort ist, sollte man sich erst einmal darauf konzentrieren, die
Spitfires abzuschieBen. Mit etwas Ubung kann man jetzt schon ein bis zwei Spitfires
abschieBen und sich dann voll auf den Angriff stiirzen. Im ersten Anflug kann man bereits
zwei Gebiude zerstoren. Jetzt fliegt man etwas weiter und wehrt dabei die Angreifer ab.

Wenn man sich weit genug vom Flughafen entfernt hat, wendet man und fliegt auf das letzte
Gebiude zu. Die verbleibenden Bomben wirft man jetzt alle auf einmal ab. Von nun an
braucht man sich nur noch auf die Spitfires zu konzentrieren.

Der Riickweg ist aber kaum zu schaffen, da man sehr weit fliegen muf3, um Frankreich zu
erreichen. Bis zum Kanal sollte man sich aber ohne groe Probleme durchschlagen konnen.
Jetzt braucht man nur noch so viele Spitfires wie mdglich abzuschiefien, um den Score in
die Hohe zu treiben. Die Spitfires greifen meistens einzeln an, weshalb man sie relativ
ungestort abschieBen kann. Wenn man den Flughafen zerstort und genug Spitfires
abschieBt, bekommt man auch bei einem Abschuf iiber dem Kanal noch iiber 200 Punkte.

Junkers Ju 88

Auch die Ju 88 ist ein ausgezeichneter Bomber. Sie ist schneller als die He 111 und erreicht
eine Hochstgeschwindigkeit von 470 km/h. Sie ist auBerdem gut gepanzert und hat mitdrei
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Geschiitzen eine gute
Defensivbewaffnung. Mit
sechs Bomben liegt ihre
Nutzlast genau zwischen
derHe 111 und der Do 17.

Die schlechte Steiglei-
stung und Mandvrierbar-
keitsind fiireinen Bomber
nicht so wichtig. Auf die
beiden seitlichen Geschiit-
ze ist man auch nicht so
hiufig angewiesen wie auf
die anderen Positionen.

e 1. Mission, 12. August
Gegner: 8 Spitfires

Dies ist eine typische Adlertag-Mission. Eine Radarstation ist das Ziel Threr Ju 88. Beim
ersten Anflug kann man im giinstigsten Fall die Antenne und das dahinter liegende
Gebiiude zerstoren. Nach einem Wendemandver wirft man dann die restlichen Bomben auf
das letzte Gebiude ab. Wirklich geiibte Piloten konnen so alleine die gesamte Station
ausschalten. Das Problem dabei ist jedoch, daB man schon vor dem ersten Abwurf von
Spitfires angegriffen wird. Man darf sich jetzt auf keinen Fall nervés machen lassen, son-
dern sollte sich wirklich nur auf den Abwurf konzentrieren und die Geschiitze auf Auto-
matik stellen. Nach dem letzten Abwurf nimmt man dann sofort Kurs nach Siiden, um
moglichst schnell die franzosische Kiiste zu erreichen. Da insgesamt nur acht Spitfires an-
greifen, kann man in dieser Mission mit etwas Ubung auch alle Angreifer abwehren, ohne
daB einem die Munition
ausgeht.

e 2. Mission, 13. August,
Geleitschutz: 2 Bf 109s
Gegner: 13 Spitfires

Eine im Siiden Englands
gelegene Spitfire-Fabrik,
die Sie zusammen mit ei-
ner zweiten Ju 88 anflie-
gen, ist Thr Ziel in dieser
Mission. Am besten gibt
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man gleich Vollgas und
setzt sich von seinem Kol-
legen ab. Die ersten An-
griffe konzentrieren sich
auf ihn, und man kann
ohne grofere Probleme
zwei der grofien Fabrik-
hallen mit jeweils zwei
Bomben zerstoren. Jetzt
muf man sich erst einmal
selbst gegen einige Spit-
fires zur Wehr setzen, be-
vor man wendet und mit
den iibrigen Bomben das
letzte der groBBen Gebiude
zerbombt. Danach macht man sich auf den Heimflug. Kiimmern Sie sich nicht um Ihren
Kollegen. Friiher oder spiiter wird er sowieso abgeschossen. Setzen Sie sich lieber ab, und
fliegen Sie ihm voraus. Er kiimmert sich dann zusammen mit dem Geleitschutz um einige
Spitfires, wihrend Sie sich auf den Heimweg machen. Meistens sind die Angriffe der
Spitfires jedoch so massiv, dal man nicht mehr nach Hause kommt. Trotzdem bekommt
man bei sechs Bombentreffern und einigen Spitfire-Abschiissen iiber 200 Punkte.

® 3. Mission, 17. August
Gegner: 10 Hurricanes

In dieser Mission mufl man den Biggin Hill Flughafen bombardieren, der kurz vorher von
zwei Do 17-Bombern angegriffen wird. Man sollte mit hochster Geschwindigkeit auf den
Flughafen zufliegen und sich dabei mit den Geschiitzen die angreifenden Hurricanes vom
Leib halten. Gewohnlich lassen die Do 17s bei ihrem Angriff das rechts aufien stehende
Gebiude iibrig. Setzen Sie Kurs darauf, und verpassen Sie im Eifer des Gefechts nicht den
richtigen Zeitpunkt fiir den Bombenabwurf. Schalten Sie vorher unbedingt die Geschiitze
auf Automatik. Nach dem Abwurf nehmen Sie Kurs auf Thren Heimatflughafen. Dabei
macht es auch nichts aus, daB Sie noch einen sehr weiten Weg iiber Land fliegen. Die
meisten Jiger konzentrieren sich niamlich erst einmal auf die beiden Do 17s. Man kann
sich selbst recht gut gegen die Angriffe der Hurricanes wehren. Ein eindeutiger Vorteil
ist jetzt die hohe Geschwindigkeit der Ju 88. Die englischen Jagdflieger haben echte
Schwierigkeiten, zu Thnen aufzuschlieBen, und lassen sich oftmals durch eine kurze Salve
zum Abdrehen zwingen. Auf diese Weise kann man die Hurricanes so lange im Zaum
halten, bis man iiber dem Kanal ist. Die beiden Do 17s halten den Angriffen der Hurricanes
fiir gewdhnlich nicht sehr lange stand, also kiimmern Sie sich auch nicht um sie. Selbst
wenn die anderen Bomber verlorengehen, bekommen Sie fiir die Zerstorung des Flugha-
fens um die 150 Punkte.
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o 4. Mission, 15. August
Gegner: 9 Hurricanes

Zusammen mitzwei ande-
ren Ju 88-Bombern greift
man einen Flughafen an
der Siidkiiste Englands an.
Man fliegt den beiden an-
deren Bombern voraus
und nutzt das Uberra-
schungsmoment, um ei-
nes der drei Gebdude mit
zwei Bomben zu zersto-
ren.

Dies sollte man schaffen, bevor die ersten Hurricanes eintreffen. Da diese jetzt erst einmal
die anderen Bomber angreifen, kann man in Ruhe wenden und einen zweiten Anflug
starten. Gewdhnlich schalten die beiden Ju 88s mindestens eines der Gebiude aus, so dal
man bei seinem zweiten Anflug mit den restlichen Bomben das letzte Gebéude zerstoren
kann. Auf dem Riickflug wehrt man jetzt mit den Heckgeschiitzen die Hurricanes ab, sobald
diese in SchuBweite sind. Meistens reicht eine kleine Salve, um die Jiger zu einem
Ausweichmandver zu zwingen.

Da die Ju 88 sehr schnell ist, kann man es sogar schaffen, ohne ernste Feindberiihrungen
den Heimatflughafen zu erreichen. Die anderen Bomber stellen sich leider nicht so ge-
schickt an und nutzen ihren Geschwindigkeitsvorteil nicht aus, weshalb sie auch meistens
abgeschossen werden. Wenn man den Gefechten aus dem Weg geht, bleibt der Score
allerdings recht niedrig. Viel mehr als 100 Punkte sind dann kaum drin.

Fiir erfahrene Bomberpiloten empfiehlt es sich deshalb, sobald man iiber dem Kanal ist,
die Geschwindigkeit zu reduzieren. Die Hurricanes schliefen dann schneller auf und
lassen sich leichter abschieBen. Da die beiden anderen Bomber gewdohnlich vor ihrer
Zerstorung selbst ein bis zwei Jiger abschieBen, reicht bei richtiger Dosierung die Muni-
tion durchaus dazu aus, mit den restlichen Hurricanes alleine fertig zu werden. Aufpassen
muB man aber, wenn mehrere Hurricanes gleichzeitig angreifen. Gegen die gleichzeiti-
gen Salven von drei bis vier feindlichen Flugzeugen ist man oftmals recht machtlos.

Tips zur Kampagne
Die Kampagne

Die Kampagne ist die groBe Herausforderung fiir alle “Their Finest Hour”-Spieler. Hier
bietet sich dem Spieler die Moglichkeit, die komplette Luftschlacht um England sowohl
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fiir die englische als auch fiir die deutsche Seite durchzuspielen und entweder den
englischen Sieg zu wiederholen oder aber die deutsche Niederlage nachtriglich in einen
Sieg zu verwandeln. Eine erfolgreiche Kampagne setzt nicht nur fliegerisches Kénnen in
den eigentlichen Missionen voraus, sondern auch die richtige strategische Planung.

Erfahrene Piloten

Nicht nur in der Kampagne, sondern auch in allen anderen Missionen kann man sich das
Leben wesentlich leichter machen, wenn man mit einem erfahrenen Fliigelmann an seiner
Seite fliegt, also einem Piloten mit einem hohen Score. Diesen mufl man sich aber erst
einmal “erschaffen”.

Im tatsiichlichen Leben passierte es nicht selten, da ein junger Pilot seinen ersten Einsatz
nicht iiberlebte. Im Spiel kann man dieses Risiko ausschalten, indem man fiir den Piloten
einfache Auftrige auswihlt, bei denen das Risiko abgeschossen zu werden sehr klein
gehalten wird. Ein gutes Hilfsmittel ist dabei der “Missionbuilder”. Man schafft sich fiir
seinen Piloten einen einfachen Auftrag, z. B. einen Angriff auf Bomber ohne Geleitschutz.
Am wirkungsvollsten ist es, auf einem feindlichen Flughafen moglichst viele Flugzeuge
landen zu lassen, die man anschlieBend in Ruhe abschieBen kann. Auf diese Weise
bekommtman einen hohen Score und Ihr Pilot erhiilt damit mehr Erfahrung und verhilt sich
in zukiinftigen Einsitzen intelligenter.

Das Risiko, Ihren Piloten in einem Einsatz zu verlieren, ldBt sich mit einem einfachen
Trick umgehen. Man muB sich lediglich eine Sicherheitskopie vom File des Piloten
machen. Am besten kopiert man seinen Piloten regelmiBig in ein anderes Verzeichnis, und
falls man einmal abgeschossen wird, kopiert man ihn einfach zuriick, und der Pilot ist von
den Toten auferstanden. Hat man sich erst einmal einen guten Piloten geschaffen, kann
man ihn mit einfachen Mitteln “klonen”. Man stellt sich einfach eine Kopie seines Piloten
unter einem anderen Namen her, und schon hat man zwei Piloten mit der gleichen Erfah-
rung. Auf diese Weise kann man sich ganze Schwadronen erfahrener Flieger schaffen, von
denen man in seinen Missionen begleitet wird.

Und noch etwas kann man mit dieser Methode machen. Indem man die Endung eines
Namens dndert, kann man Piloten von einer Seite zur anderen wechseln lassen. Auf diese
Weise kann man z. B. aus englischen Jagdfliegern deutsche Bomberpiloten machen. Man
braucht sich also nur einen einzigen guten Piloten zu schaffen und kann diesen dann fiir
Kampagnen oder normale Missionen beider Seiten benutzen.

Tips fiir die deutsche Seite

Man sollte seine Missionen grundsitzlich so nahe wie moglich am Ziel beginnen. Wenn
man aus groBerer Entfernung startet, wird man auf dem Weg zum Ziel auch von mehr
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Jigern angegriffen. Speziell Ziele an der Kiiste kann man aus allernéchster Néhe angrei-
fen, ohne sich erst mit zahlreichen Jigern beschiftigen zu miissen.

Abhiingig davon, wieviel Erfahrung man schon mit Bombern hat, sollte man entweder
einen Bomber oder einen begleitenden Jiger fliegen. Entscheidend fiir den Ausgang der
Schlacht ist letztendlich nur der von den Bombern angerichtete Schaden. Wer Erfahrung
damit hat, seine Bomben auf mehrere Gebdude aufzuteilen, sollte auf jeden Fall einen
Bomber fliegen.

Unerfahrene Piloten sollten den Geleitschutz fliegen, miissen dann allerdings auch
wirklich dafiir sorgen, daB die Bomber am Ziel ankommen. Setzt man einen selbsterschaf-
fenen Piloten in einen Bomber und dieser erreicht sein Ziel, kann man davon ausgehen, dal3
eines der Gebiude vollstindig zerstort wird. Deswegen sollte eine Bombergruppe, in der
man selbst nicht mitfliegt, mindestens so viele Flugzeuge enthalten, wie das Ziel Gebdude
hat.

Bevor man seinen ersten Einsatz in der Kampagne fliegt, sollte man sich Priorititen in der
Reihenfolge, in der man verschiedene Ziele angreift, setzen. Die eigentliche Aufgabe
besteht darin, die Royal Air Force so stark zu schwiichen, daB sie der Luftwaffe keinen
Widerstand mehr entgegensetzen kann. Man beginnt am besten mit der Bombardierung
der Radarstationen, gefolgt von Flugplitzen und Fabriken und falls es noch erforderlich
sein sollte, der Hauptquartiere. Besonders die anfingliche Zerstorung der Radarstationen
ist wichtig, da sich dadurch die Reaktionszeit der RAF auf deutsche Angriffe erhht und
man sich im giinstigsten Fall schon wieder auf dem Riickweg befindet, wenn man zum
ersten Mal angegriffen wird.

Wichtig ist die richtige Zusammenstellung der Fluggruppen. Ein bis zwei Jéger sollten als
Geleitschutz reichen, der Rest der Gruppe sollte aus so vielen Bombern wie nur moglich
bestehen, da der von ihnen angerichtete Schaden letztendlich entscheidend ist. Es kann
sich als sehr niitzlich erweisen, seine Bomber in verschiedenen Hohen angreifen zu lassen.
Die RAF muB ihre Jiger dann aufteilen und kann lingst nicht so effektiv arbeiten, wie das
der Fall ist, wenn die Jiger alle auf einer Hohe fliegen.

Eine echte Herausforderung im Rahmen der Kampagne sind Angriffe auf Flugzeugfabriken
und die Hautquartiere der RAF. Da diese Ziele jedoch meistens sehr tief im Landesinneren
liegen, muB man mit heftiger Gegenwehr rechnen. Man sollte diese Missionen deshalb nur
als erfahrener Pilot fliegen oder als letzten und entscheidenden Schlag gegen einen schon
fast komplett zerstorte RAF. Die Zerstorung der Fabriken und Hauptquartiere bringt den
Sieg einen entscheidenden Schritt niher.

Ein niedriger Score ist nicht gleichbedeutend mit einem miBlungenen Einsatz. Entschei-
dend ist die Anzahl der Bomben, die ihr Ziel getroffen haben. Man sollte sich darum kiim-
mern, sein Ziel zu treffen und heil nach Hause zu kommen, und nicht hinter irgendwelchen
Jigern herfliegen, um mehr Punkte fiir seine Mission zu bekommen. Der Erfolg der
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eigenen Gruppe wird hochgerechnet auf den Erfolg der anderen Gruppen. Wenn man alle
Bomben sicher ins Ziel bringt, wird auch die Trefferquote der anderen Gruppen hoher, und
nicht etwa dadurch, da man mehr Spitfires abschieft.

Tips fiir die britische Seite

Zu Beginn der Mission werden einem die Angriffsziele des Tages prisentiert. Man sollte
sich selbst in eine sehr hoch iiber dem Ziel fliegende Gruppe begeben. Drumherum verteilt
man weitere Gruppen, die auf unterschiedlichen Hohen fliegen. Auf diese Weise sichert
man sich gegen Angriffe auf verschiedenen Hohen ab. Bei der Zusammensetzung der
Gruppen sollte man auf folgendes achten:

Die Hurricane kann mehr Treffer einstecken als die Spitfire und sollte deshalb die Bomber
angreifen. Die Spitfires wiederum sind besser geeignet fiir den Kampf gegen die feind-
lichen Jéger und sollten hauptsichlich fiir diese Aufgabe eingesetzt werden.

Beim Angriff auf die Bomber sollte man bedenken, daB es nicht darum geht, moglichst
viele Flugzeuge abzuschieBen. Das eigentliche Ziel besteht vielmehr darin, dafiir zu
sorgen, daB moglichst wenig Bomben ihr Ziel erreichen. Drei Bomber, die rechtzeitig
abdrehen, sind besser als ein zerstorter Bomber und zwei, die ihr Ziel erreichen.

Die deutschen Bomberpiloten werfen ihre Bomben gewdhnlich ab, bevor sie ihren Angriff
abbrechen. Oftmals reicht eine einzige gut plazierte Salve, um den Piloten zur Umkehr zu
bewegen.

Erst wenn auch der letzte Bomber abgedreht hat und man dann noch dazu in der Lage ist,
kann man einzelnen Bombern nachjagen, um die Einsatzfihigkeit der Luftwaffe zu
schwiichen.

“Their Finest Hour” — Statistik

Zusammensetzung des Score
Punckte fiir Flugzeugabschiisse

Spitfire
Hurricane
Bf 109

Bf 110

Ju 87 Stuka
He 111

Ju 88

SOV UNMANNADR
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Modifikatoren fiir Abschiisse

Pilot ist Top Ace 300%
Pilot ist Ace 200%
Flugzeug weicht nicht aus: 3 Punkte

+ 2 Punkte fiir jedes beschidigte Flugzeug

Bonus fiir sichere Landung

Spitfire
Hurricane
Bf 109

Bf 110

Ju 87 Stuka
He 111

Ju 88

[«=2N-RV e W e e

—_

Punktverluste (Bomber/Nicht-Bomber)

Anfiihrer verloren

Fliigelmann verloren

Eskortierter Bomber verloren

Zu schiitzendes Flugzeug der eigenen Gruppe verloren
Treffer an befreundetem Flugzeug

Eigenes Flugzeug beschidigt

Eigenes Flugzeug zerstort

Medaillen und Ringe

Ringe der RAF

Lieutenant 0
Flying Officer 100
Flight Lieutenant 325
Squadron Leader 675
Wing Commander 900

Group Captain 1.750

5/25 Punkte
3/15 Punkte
20 Punkte
40 Punkte

1 Punkt

4 Punkte

10 Punkte
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Medaillen der RAF

Distinguished Flying Cross 200

Distinguished Service Order 475

George Cross 1.250

Victoria Cross 2.500

Riinge der Luftwaffe

Leutnant 0

Oberleutnant 100

Hauptmann 300

Major 675

Oberstleutnant 1.000

Oberst 2.000

Medaillen der Luftwaffe

Eisernes Kreuz, 2. Klasse 200
Eisernes Kreuz, 1. Klasse 500
Ritterkreuz mit Eichenlaub 850
Ritterkreuz mit Eichenlaub und Schwertern 1.250

Ritterkreuz mit Eichenlaub, Schwertern und Diamanten 1.600
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Secret Weapons of the Luftwaffe

Mit fast einem Jahr Verspitung erschien Ende 1991 der dritte Flugsimulator von Lawrence
Holland. Simuliert werden diesmal die Luftkdmpfe, die zwischen 1943 und 1945 zwischen
der Luftwaffe und der U.S. Eighth Air Force iiber Europa ausgetragen wurden. Technisch
hat das Programm einen gewaltigen Sprung nach vorne gemacht und nutzt die mittlerweile
wesentlich bessere Hardware konsequent aus. VGA-Grafik mit 256 Farben ist fast schon
eine Selbstverstindlichkeit, und damit “Secret Weapons” sich voll entfalten kann, bedarf
es schon eines 386ers; die letzten Reserven entfalten sich sogar erst unter einem 486er.
Auch die Soundeffekte wurden stark verbessert und klingen jetzt wesentlich realistischer
als bei “Their Finest Hour”, und zum ersten Mal bekommt der Spieler in einem der Flugsi-
mulatoren Musik geboten. Auf Grund der besonderen Hardwareanforderungen wird
“Secret Weapons” wahrscheinlich auf keinem anderen Computertyp erscheinen.

Vom Aufbau her weist das Spiel starke Ahnlicheit zu seinem Vorginger auf, hat jedoch
auch ein paar entscheidende Verbesserungen aufzuweisen. So kann man jetzt mit seinem
Piloten alle Flugzeuge einer Seite fliegen und ist nicht mehr an einen bestimmten Typ
gebunden. Die “Tour of Duty” bietet die Moglichkeit, seinen Piloten durch eine vorher
festgelegte Anzahl von Missionen in einer bestimmten Phase des Krieges zu fiihren. Er-
freulich ist auch, daB man bei “Secret Weapons™ keine zivilen Einrichtungen bombardieren
kann, sondern sich das Programm auf militirische Einrichtungen beschrinkt.

In der Grundausstattung stehen neun Flugzeuge zur Verfiigung. Auf amerikanischer Seite
sind dies die P-57 Thunderbolt, die P-51B und P-51D Mustang sowie, als einziger Bomber,
die B-17 Flying Fortress. Auf deutscher Seite kann der Spieler die Bf 109, die FW 190,
die Me 262, die Me 163 und die Go 229 fliegen. Lucasfilm bietet aufierdem die Moglich-
keit, mit Hilfe von Zusatzdisketten weitere Flugzeuge fiir beide Seiten in das Programm
zu integrieren.

Der europaische Luftkrieg

Der Beginn des Luftkrieges

Nach der deutschen Niederlage in der Luftschlacht um England wurde die “Operation See-
16we”, die Invasion Englands, abgeblasen, und Hitler wendete sich statt dessen dem
“Unternehmen Barbarossa”, der Eroberung der Sowjetunion, zu. Noch bevor es zu diesem
Schritt kam, half Hitler seinem Verbiindeten Mussolini, als dessen Angriff auf Griechen-
land fehlschlug. Deutschland startete im April 1941 einen eigenen Angriff auf Griechen-
land und Jugoslawien, die beide wenig spiter kapitulierten. Englische Truppen in Agypten
und Libyen wurden von den Deutschen zuriickgedringt. Auf Kreta, einem britischen
Stiitzpunkt, landeten am 20. Mai deutsche Fallschirmtruppen. EIf Tage spiter war die In-
sel erobert.



206 Das Lucasfilm Games Buch 2

Am 22. Juni begann dann das “Unternehmen Barbarossa”. Die deutsche Armee schien un-
besiegbar zu sein und drang immer tiefer in sowjetisches Gebiet vor. Doch trotz schwerer
Verluste gelang es der Sowjetarmee schlieBlich am 4. Dezember 1941, den deutschen Vor-
marsch auf Moskau zu stoppen. Drei Tage spiter griffen japanische Flugzeuge Pearl Har-
bor an und zogen damit die Vereinigten Staaten in den Krieg. Am néchsten Tag erklirte
Deutschland den USA den Krieg. Der Eintritt der Vereinigten Staaten sollte ein Wende-
punkt des Krieges werden.

Bereits wihrend der Luftschlacht um England und vor allem wihrend der deutschen
Bombenangriffe auf London gab es in der britischen Bevolkerung einen starken Ruf nach
Vergeltung. Die ersten Angriffe der RAF wurden auf Berlin geflogen, spiter dann auch
gegen militirische Ziele. In einem Versuch, die Moral der deutschen Bevélkerung zu bre-
chen, wurden verstirkt Angriffe auf Stidte geflogen. Die ersten, bei Tageslicht gefloge-
nen Einsitze fiihrten zu schweren britischen Verlusten, weshalb zukiinftige Einsitze bei
Nacht geflogen wurden. Dadurch wurde Priizisionsbombardement jedoch unméglich, und
die meisten Bomber verfehlten ihr Ziel. Nur ein Drittel aller Bomben kam dem Ziel néher
als fiinf Meilen. Hinzu kam, daB die Bomber keinen Geleitschutz hatten und die deutschen
Nachtjiger hohe Abschiisse erzielten.

Im Februar 1942 iibernahm Air Chief Marshall Arthur Harris das Kommando iiber die
britische Bomberoffensive. In dem festen Glauben, da Prizisionsbombardement wir-
kungslos sein wiirde, ordnete er flichendeckende Bombardierung von Stidten an. Auf
diese Weise sollte durch die Zerstorung ihrer Wohnungen die Moral der Deutschen,
speziell der Industriearbeiter, zerstort werden. Arthur Harris glaubte zu diesem Zeitpunkt
sogar, daB diese Art der Bombardierung alleine dazu fiihren konnte, den Krieg gegen
Deutschland zu gewinnen.

Um seine Theorie zu beweisen, ordnete Harris zuerst Angriffe auf Stidte an, die weniger
wegen ihrer militdrischen Bedeutung als vielmehr wegen ihrer Lage ausgewihlt wurden.
Die erste Stadt, die so bombardiert wurde, war Liibeck in der Nacht vom 28. Mirz. Da die
meisten Gebiude der Stadt aus Holz gebaut waren, fiel fast die halbe Stadt dem Angriff zum
Opfer. Als nichstes wurde iiber einen Zeitraum von vier Nichten Rostock-Warnemiinde
bombardiert. Die angerichtete Zerstérung war noch groBer als die in Liibeck. Angetrieben
von seinen Erfolgen, ordnete Harris schlieBlich fiir die Nacht des 27. Mai die “Operation
Millenium” an, einen Angriff auf K6ln mit eintausend Bombern. Bei dem Angriff wurden
250 Fabriken zerstort. Erstaunlicherweise kamen bei diesem Angriff “nur” 469 Menschen
ums Leben. Die RAF verlor 41 Flugzeuge. Das von ihnen ausgeloste Feuer war iiber 300
Kilometer zu sehen.

Weitere Angriffe wurden angeordnet, diesmal auf Essen, um die Kruppwerke zu vernich-
ten, danach auf Bremen, wo die Focke-Wulf-Werke standen. Diese Angriffe waren jedoch
weniger erfolgreich, und viele Flugzeuge gingen verloren, sowohl durch die Angriffe von
Jigern als auch durch Flakbeschuf. Durch die schweren Verluste kam es dann zu ersten
Verzogerungen in der Bomberoffensive, bis die zerstorten Flugzeuge durch neue ersetzt
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wurden. Die groBe Uberraschung kam fiir Harris jedoch, als sich herausstellte, daB die
deutsche Kriegsproduktion kaum geschwicht war und sich die deutsche Bevolkerung eher
provoziert als demoralisiert fiihlte. Damit war klar, daB die RAF den Luftkrieg alleine nicht
gewinnen konnte und Unterstiitzung brauchte.

Nachteinsitze gegen Tageinsitze

Am 20. Februar 1942 traf U.S. Army Air Force Brigadier General Ira C. Eaker in London
ein. Seine Aufgabe bestand darin, geeignete Basen fiir die Sationierung amerikanischer
Bomber zu begutachten. AuBlerdem sollte er die amerikanische Bomberoffensive leiten,
sobald genug Flugzeuge in Grofbritannien eingetroffen waren.

Eaker und sein Vorgesetzter, General Henry Arnold, der Oberbefehlshaber der amerikani-
schen Luftstreitkrifte, vertraten die von “Billy” Mitchell nach dem Ersten Weltkrieg
entwickelte Theorie, daf ein neuer Krieg alleine durch die Luftstreitkrifte gewonnen
werden konnte. Durch die gezielte Zerstorung von fiir den Krieg wichtigen Industrieanlagen
sollte dem Feind die Moglichkeit genommen werden, einen Krieg erfolgreich zu fiihren,
und seine Kriegsbereitschaft zerstort werden. Ihre Hoffnungen gingen sogar so weit, dafl
es nach dem Zusammenbruch der Industrie zu einer Revolution kommen wiirde. Obwohl
in der Luftschlacht um England die deutsche Bomberoffensive fehlgeschlagen war, glaub-
ten die amerikanischen Fiihrungskrifte an die Uberlegenheit ihrer eigenen Bomber.

Aufgebaut wurde die amerikanische Bomberstrategie auf den Erkenntnissen der Air Corps
Tactical School in Alabama. Ihre Theorien gingen dahin, da3 sie glaubten, durch die
Zerstorung einzelner Industriezweige, wie z. B. der Kugellagerindustrie oder der Olraf-
finerien, die gesamte Wirtschaft einer Industrienation zum Zusammenbruch bringen zu
konnen.

Schon bald nach seinen ersten Gesprichen mit Harris erkannte Eaker, dal ihre Auffas-
sungen iiber die beste Bomberstrategie vollkommen unterschiedlich waren. Da Harris’
Angriffe bei Tageslicht schwere Verluste zur Folge gehabt hatten, pladierte er fiir die
erfolgreicheren Nachteinsitze der RAF und versuchte Eaker dazu zu iiberreden, sich der
britischen Offensive anzuschliefen. Eaker hielt dagegen, daB8 die amerikanischen Crews
nur in Tageinsitzen geschult seien und eine Umschulung zu viel Zeit in Anspruch nehmen
wiirde.

Der zweite Punkt, an dem sich die Geister schieden, war Prizisionsbombardement gegen
Flichenbombardement. Mit ihrem Angriff auf Kéln hatte die RAF die Wirksamkeit von
Flichenbombardement bewiesen. Prizisionsbombardement hingegen konnte wichtige
Industrieeinrichtungen zerstoren und dabei das Leben der Zivilbevolkerung schonen. Dall
Priizisionsbombardement iiberhaupt moglich wurde, lag an der Norden Bombsight, einem
Zielgerit, mit dem die amerikanischen Bomber ausgestattet waren und das selbst aus
groBen Abwurfhéhen eine unglaubliche Zielgenauigkeit ermoglichte. Harris hielt dage-
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gen, daB die Wetterbedingungen in Europa freie Sicht auf das Ziel die meiste Zeit verhin-
derten und damit gezieltes Bombardement von vornherein unméglich machten.

Und drittens konnte man sich nicht darauf einigen, welcher Bomber fiir die Einsitze am
besten geeignet war. Harris bezweifelte die Effektivitit der B-17s, da diese nur 40 Prozent
der Bombenlast eines britischen Lancasterbombers tragen konnten. AuBerdem waren
einige von den Briten benutzte B-17s eine leichte Beute der Luftwaffe gewesen.

Eaker glaubte hingegen fest daran, daB die amerikanischen Bomber auf Grund ihrer ausge-
zeichneten Bewaffnung und Panzerung in groBeren Formationen auch ohne Geleitschutz
den Angriffen der Luftwaffe widerstehen konnten. Eaker glaubte zusitzlich, daf§ abwech-
selnde Tag- und Nachtangriffe der U.S.A.A.F. und der RAF die Luftwaffe stirker in Atem
halten wiirden. Als Folge davon miiten die Deutschen dann Flugzeuge von der Ostfront
abziehen, was den sowjetischen VorstoB erleichtern wiirde. Harris blieb jedoch auch
weiterhin skeptisch, was den Erfolg der amerikanischen Missionen anging.

Die ersten US-Missionen

Im Friihjahr 1942 iiberlieB die RAF der U.S. Army Air Force nicht mehr bendtigte Stiitz-
punkte und half ihr dabei, Land fiir den Aufbau neuer Basen anzukaufen. Diese Basen lagen
hauptséchlich an Orten, von denen aus Europa und vor allem natiirlich Deutschland leicht
zuerreichen waren. Im Juni waren die ersten Basen vorbereitet, und die ersten B-17s kamen
mit ihren Crews an.

Zu dieser Zeit traf auch Major General Carl Spaatz, der Kommandeur der Eighth Air Force,
inEnglandein. Am 17. August 1942 flogen die Amerikaner dann ihren ersten Bombereinsatz
bei Tageslicht. Zwolf B-17s, die von britischen Spitfires eskortiert wurden, bombardierten
einen Rangierbahnhof bei Rouen. Die Hilfte der Bomben traf, und die Flugzeuge kehrten
ohne Verluste zu ihrem
Stiitzpunkt zuriick, nach-
dem sie nur auf schwache
Gegenwehr der Luftwaffe
gestoen waren.

Zwei Tage spiter griffen
vierundzwanzig Bomber
einen Flughafen bei Abbe-
ville an und richteten star-
ke Zerstorungen an, ohne
eigene Verluste zu haben.
Am5. September hatte die
Eighth Air Force ihre er-
sten Bomberverluste zu
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beklagen. Zwei B-17s wurden wihrend des Angriffs auf die Flugzeugfabrik bei Rouen
abgeschossen.

Dennoch wurde der Einsatz als voller Erfolg gewertet, denn die neun Bomber waren ohne
Geleitschutz geflogen und hatten sich erfolgreich gegen zwanzig angreifende Bf 109s und
FW 190s gewehrt. Eaker sah darin den Beweis, daB die B-17 sich auch ohne Geleitschutz
gegen die Angriffe der Luftwaffe wehren konnte. Am neunten Oktober griffen dann 108
Bomber, die bisher groBte Formation, die Stahlwerke in Lille an. Obwohl nur vier Flugzeu-
ge verlorengingen, war die Mission kein echter Erfolg, da nur neun Bomben ihr Ziel trafen.
DaB der Einsatz dennoch als Erfolg gewertet wurde, lag daran, dal die Bombercrews 56
Abschiisse deutscher Jager meldeten. Tatsédchlich wurde allerdings nur ein Jager verloren.

Im Herbst 1942 waren die Amerikaner sehr zuversichtlich, was die Zukunft ihrer
Offensive anging. Prizisionsbombardement schien bei Tageslicht unter geringen eigenen
Verlusten moglich zu sein. Die B-17s schienen sich der Angriffe der deutschen Jager auch
ohne Geleitschutz erwehren zu konnen. Doch diese Einschétzung tiuschte, denn die
Umstiinde der ersten Missionen waren fiir Amerika sehr giinstig gewesen. Das Wetter hatte
ausgezeichnet mitgespielt, und die deutsche Gegenwehr war relativ harmlos gewesen.
AuBerdem hatten die Bomber bisher nur Ziele in Frankreich, Belgien und den Niederlanden
angegriffen, und die Luftwaffe hatte ihr volles Potential noch lange nicht entfaltet.

In den letzten Monaten des Jahres 1942 lief die amerikanische Euphorie iiber ihre
Bomberoffensive nach. Auf Grund des schlechten Wetters konnten im November und
Dezember nur zw6lf Missionen geflogen werden. Auerdem wurden von der Eighth Air
Force circa einhundert Bomber abgezogen, um die Landung alliierter Truppen in Nord-
afrika zu unterstiitzen. Da General Spaatz das Kommando iiber die Luftoffensive in Afrika
iibernahm, wurde General Eaker Befehlshaber der Eighth Air Force.

In diesem Zeitraum wurden die meisten Missionen gegen U-Boot-Hifen geflogen, da die
deutschen U-Boote im Atlantik zu einer immer groBeren Gefahr wurden. Auf Grund der
starken Betonpanzerung dieser Hifen waren die meisten Einsitze jedoch erfolglos. Da
diese Stiitzpunkte zudem noch besser verteidigt waren als andere Stellungen in Frankreich,
nahmen die Bomberverluste der Amerikaner drastisch zu. Und noch immer war die Eighth
Air Force keinen Einsatz gegen Deutschland selbst geflogen. Der Grund dafiir war
hauptsichlich, daB kein Langstreckenjiger zur Verfiigung stand, der die Bomber hitte
eskortieren konnen. Die gerade eingetroffene P-47 Thunderbolt konnte die B-17s lediglich
bis zur deutschen Grenze begleiten und muBte dann umkehren.

Am 14. Januar 1943 trafen sich Prisident Franklin D. Roosevelt und Premierminister
Winston Churchill in Casablanca. Churchill wollte Roosevelt davon iiberzeugen, daB sich
die Eighth Air Force den Nachteinsiitzen der RAF anschlieBen sollte. General Arnold
schickte daraufhin Ira Eaker nach London, um mit Churchill zu reden und die amerikani-
sche Offensive zu verteidigen. Es gelang Eaker zwar nicht Churchill wirklich zu iiber-
zeugen, aber immerhin nahm dieser daraufhin seine Bitte an Prisident Roosevelt zuriick,
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um der amerikanischen Strategie eine Chance zu geben, sich selbst zu beweisen. Am 21.
Januar verabschiedeten die amerikanischen und britischen Fiihrungskrifte die
Casablancadirektive, in der ihre weitere Vorgehensweise festgelegt wurde. Zwei Tage
spiiter autorisierte General Eaker den ersten Angriff auf Deutschland.

Erster Einsatz gegen Deutschland

Am 27. Januar griffen die ersten U.S.-Bomber Deutschland an. 35 B-17s und B-24s mach-
ten sich auf den Weg zur U-Boot-Fabrik in Vegesack. Da das Ziel jedoch unter Wolken
lag, @nderten sie ihren Kurs und flogen nach Wilhelmshaven. Die ohne Geleitschutz
fliegenden Bomber verloren drei Maschinen und schossen selbst sieben deutsche Jager ab.
Einen Monat spiiter wurde Wilhelmshaven erneut bombardiert, wobei sieben Bomber
abgeschossen wurden. Am 18. Mirz zerstorten neunundsiebzig Bomber zwei Drittel des
U-Boot-Hafens in Vegesack. Zwei Bomber wurden abgeschossen, aber die Bombercrews
meldeten zweiundfiinfzig Abschiisse deutscher Jager.

Ende Mirz hatte die Eighth Air Force insgesamt 51 Missionen geflogen und dabei 90
Bomber verloren. 365 deutsche Abschiisse wurden von den Crews gemeldet. Die Zahl der
angegebenen Abschiisse war jedoch wesentlich hoher als die echte Zahl, da oftmals
verschiedene Schiitzen denselben Abschu meldeten, der dann doppelt gezahlt wurde.
Auch tiuschten viele Piloten im Sturzflug ihren AbschuB vor, um dem Abwehrfeuer der
Bomber zu entgehen. Um die Moral der Truppe zu stirken, wurde diese Zahl jedoch als
offizielle gefiihrt.

Die guten Ergebnisse der ersten Einsiitze bestirkten Eaker in seinem Glauben, dafl die B-

17s auch Einsiitze ohne Geleitschutz fliegen konnten. Doch noch immer hatte die Luft-

waffe nicht ihr gesamtes Potential entfaltet, da viele Jiger noch in anderen Gebieten im

Einsatz waren, weil die Bedrohung durch die amerikanische Bomberoffensive einfach
nicht wahrgenommen
wurde.

Eakerund sein Vorgesetz-
ter, General Henry Arnold,
iiberzeugten die Regie-
rung in Washington da-
von, die Bomberoffensive
zu verstirken. Im Mai
wurde deshalb der Ent-
schlufl gefaBit, bis zum
Ende des Jahres die Eight
Air Force mit dreitausend
weiteren Bombern auszu-
statten.
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Obwohl die amerikanische Fiihrung ihren Bombern vertraute, wurde deutlich, daB frither
oder spiiter eine Langstreckeneskorte benotigt wiirde. Erste Planungen gingen dahin, die
P-38 Lightning, ein zweimotoriges Flugzeug, als Eskorte einzusetzen. Die Lightning war
den Bf 109s und FW 190s jedoch unterlegen. Andere Versuche sahen vor, die P-47 mit
externen Zusatztanks auszustatten, um ihren Aktionsradius zu erhohen. Vorliufig jedoch
muBten die Bomber auch weiterhin ohne eine schiitzende Eskorte fliegen.

Tragischerweise gabes bereits zu dieser Zeit das Flugzeug, welches spiter als Langstrecken-
eskorte eingesetzt werden sollte, nimlich die P-51 Mustang. Sie war bereits 1941 fiir die
RAF entwickelt worden, ihr Allison-Motor war jedoch ein eindeutiger Schwachpunkt. Als
die Briten sie jedoch mit einem besseren Motor von Rolls-Royce ausstatteten, machte sie
einen gewaltigen Leistungsschub nach oben. Die U.S. Army Air Force glaubt jedoch, da3
der fliissiggekiihlte Rolls-Royce-Motor zu anfillig auf Treffer reagieren wiirde.

DaB zwei der besten Kampfflugzeuge der damaligen Zeit, die Spitfire und die Bf 109,
ebenfalls mit fliissiggekiihlten Motoren ausgestattet waren, wurde dabei schlichtweg
ignoriert. Hinzu kam, daf ein fiir die Briten entwickeltes Flugzeug mit einem britischen
Motor in Amerika auf mehr Ablehnung stieB, als das bei einem rein amerikanischen Flug-
zeug der Fall gewesen wiire.

Doch nicht nur auf amerikanischer Seite unterschitzte man die Moglichkeiten der eigenen
Technik. Willy Messerschmitt lud General Adolf Galland am 22. Mai 1943 zu einem
Testflug mit der gerade fertiggestellten Me 262 ein. Galland war von den Fihigkeiten des
Diisenjigers schlichtweg begeistert und iiberzeugte Goring davon, die Arbeit an der Me
262 zu intensivieren. Hitler jedoch hatte mittlerweile sein Vertrauen in Goring verloren
und verweigerte dem Projekt seine Zustimmung. Deutschland verpaBte damit seine Chan-
ce, der amerikanischen Bomberoffensive einen entscheidenden Gegenschlag zu versetzen.

Angriff auf Hamburg

Wihrend die Eighth Air Force ihre ersten Angriffe auf Deutschland flog, bombardierte die
RAF in ihren Nachtmissionen gezielt das Ruhrgebiet. Am 16. Mai 1943 flog die RAF ihren
in die Geschichte eingegangenen Angriff gegen drei Staudimme. Mit speziell dafiir ent-
worfenen, auf der Wasseroberfliche hiipfenden Bomben wurden zwei der Démme zerstort.
Dieses fiir die RAF ungewdhnliche Priizisionsbombardement hatte jedoch kaum Auswir-
kungen auf die Produktivitdt der Industrie des Ruhrgebietes, weshalb sich Harris wieder
dem von ihm bevorzugten Flichenbombardement zuwandte.

Erstmals konzentrierten danach die RAF und die Eighth Air Force ihre Anstrengungen auf
ein Ziel, Deutschlands groBten Hafen: Hamburg. Der Name dieser Aktion war Operation
Gomorrha. DaB der Name einer Stadt gewihlt wurde, die laut Bibel durch vom Himmel
fallendes Feuer zerstort wurde, sollte kein Zufall sein.
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Wihrend des Monats Mai wuchsen die amerikanischen Verluste stark an, die Offensive
verlief jedoch weiterhin erfolgreich. Im Juli wurden nur sehr wenige Angriffe geflogen,
hauptsichlich gegen Ziele in Frankreich. Am 24. Juli jedoch begann die Operation Go-
morrha. Achthundert RAF-Bomber flogen Richtung Hamburg. 5.000 Tonnen Bomben
wurden auf die Stadt abgeworfen. Am nichsten Tag bombardierte die Eighth Air Force
gezielt die Hafenanlagen, doch schon in der folgenden Nacht warfen die zuriickkehrenden
britischen Bomber Brandbomben auf die brennende Stadt und entfachten damit einen
gewaltigen Feuersturm, der die Stadt unter sich begrub und von nichts aufgehalten werden
konnte. Wer in den unglaublichen Temperaturen nicht verbrannte, der erstickte, starb an
Kohlenmonoxidvergiftung oder wurde unter den einstiirzenden Héusern begraben. Uber
50.000 Menschen starben in der Katastrophe. Die letzten Bomber der Operation Gomorrha
trafen Hamburg am 2. August. Nie zuvor waren derartige Zerstorungen in einer Stadt ange-
richtet worden.

Der Angriff auf Hamburg hatte der Fiihrung der Luftwaffe deutlich vor Augen gefiihrt,
welche Wirkung die alliierten Bomberangriffe haben konnten. Sie strebten deshalb einen
Ausbau der Jiger auf Kosten der Bomber an, um die Luftwaffe von einer offensiven
Streitmacht in eine defensive zu verwandeln.

Hitler hingegen wollte den Angriff auf Hamburg mit einer erneuten Bomberoffensive
gegen London vergolten wissen und ignorierte die Empfehlungen seiner Fithrungskrifte.
Trotzdem wurde in den folgenden Monaten die Produktion von Jégern auf Anordnung von
Feldmarschall Erhard Milch intensiviert.

Angriff auf Schweinfurt

Am 1. August 1943 griff die Ninth Air Force von ihrem Stiitzpunkt in Libyen die Olraffine-
rien in Ploesti, Ruminien, an. 177 B-24s machten sich auf den Weg, doch technische
Probleme, Navigationsfehler, Flakfeuer und die starke Gegenwehr der Luftwaffe dezi-
mierten die Formation. Als die B-24s zu ihrem Stiitzpunkt zuriickkehrten, war die Hilfte
der Bomber abgeschossen worden. Die Raffinerie, die ein Drittel des deutschen Treibstoffes
lieferte, wurde zwar zu vierzig Prozent zerstdrt, aber durch eine Intensivierung der
Produktion in den verbliebenen Einheiten wurden die Verluste ausgeglichen. Mit 579
verlorenen Besatzungsmitgliedern, die entweder getdtet oder gefangengenommen wor-
den waren, 53 zerstorten B-24s und 55 schwer beschidigten wurde der Einsatz fiir die Ninth
Air Force zu einer Katastrophe. Hinzu kam, da die Bomber von der Eighth Air Force
geliehen waren und dort jetzt fehlten. Nicht nur das, die geplanten Lieferungen neuer
Bomber lagen 200 Maschinen zuriick. Auferdem gab es noch immer keine Lang-
streckeneskorte. Dies wurde jedoch noch nicht als echtes Problem angesehen, da General
Eaker noch immer daran glaubte, daB die B-17 auch ohne Eskorte iiberleben konnte.

Als endgiiltiger Beweis dafiir wurde fiir den 17. August ein Angriff auf Schweinfurt ge-
plant, wo sich iiber fiinfzig Prozent der deutschen Kugellagerfabriken befanden. Da
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Kugellager fiir fast alle Kriegsgerite benotigt wurden, konnte der deutschen Kriegs-
maschinerie damit ein entscheidender Schlag versetzt werden. Der Einsatz sollte mit einem
Angriff auf die Messerschmittwerke bei Regensburg kombiniert'werden. Dadurch, da
Regensburg zuerst angegriffen wurde, sollte die Aufmerksamkeit der Luftwaffe von dem
wichtigeren Angriff auf Schweinfurt abgelenkt werden.

Am Morgen des 17. August umgab jedoch dichter Nebel die Stiitzpunkte. Die Crews fiir
den Regensburg-Einsatz waren jedoch darin geschult, im Blindflug zu starten und mach-
ten sich planmiBig auf den Weg, wihrend die Crews fiir den Schweinfurt-Angriff stunden-
lang am Boden festsaBen. Der Angriff wurde jedoch trotzdem nicht abgebrochen.

Die B-17s wurden angegriffen, sobald sie die holldndische Kiiste iiberquert hatten. Die
Luftwaffe wulite aber, daB die begleitenden P-47s spitestens an der deutschen Grenze
abdrehen muBten, und wich dem Geleitschutz geschickt aus, bis dieser sich auf den
Riickweg machte. Danach nahmen die Angriffe der Luftwaffe in erschreckendem Ausmaf
zu, und eine B-17 nach der anderen fiel den Bf 109s und den FW 190s zum Opfer. Die
amerikanischen Bomber waren praktisch pausenlosen Angriffen ausgesetzt.

Als Regensburg erreicht wurde, waren 15 B-17s abgeschossen worden, zahllose weitere
waren schwer beschidigt. Dennoch erreichten 131 Bomber ihr Ziel und richteten grofie
Zerstorungen an der Messerschmittfabrik an. Die Bomber machten sich danach auf den
Weg nach Algerien und wurden weiter angegriffen, bis sie die Alpen erreichten. Drei
weitere B-17s gingen verloren.

Zu diesem Zeitpunkt erreichte die zweite Angriffswelle die Grenze, wo sie bereits von den
aufgetankten und frisch bewaffneten Jigern erwartet wurde. Als die B-17s Schweinfurt
erreichten, waren bereits 21 Bomber abgeschossen worden. Dennoch trafen iiber 420
Tonnen Bomben ihr Ziel. Doch auf dem Heimweg gingen die Angriffe weiter. Als die
letzten Bomber gelandet waren, wurde klar, da 60 B-17s und 600 Besatzungsmitglieder
an einem einzigen Tag verlorengegangen waren. Von den zuriickgekehrten Bombern
waren aufierdem 22 irreparabel beschidigt. Die Luftwaffe hatte an diesem Tag 36 Flug-
zeuge verloren und damit bewiesen, dad man der amerikanischen Luftoffensive wirkungs-
volle Gegenwehr entgegensetzen konnte. Der Angriff auf Schweinfurt hatte die Theorie
des ohne Geleitschutz auskommenden Bombers gewaltig ins Schwanken gebracht.

Die erste Mission fiir die Bf 109 und die zweite Mission fiir die FW 190 haben den Angriff
auf Schweinfurt zum Inhalt.

Der zweite Angriff auf Schweinfurt
Die schlechte Koordination der Angriffe der RAF und der Eighth Air Force zeigte sich

darin, daB die RAF in der Nacht vom 17. auf den 18. August nicht die schon angeschla-
genen Ziele in Schweinfurt bombardierte, sondern die Forschungsstitten in Peenemiinde,
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wo an den Vergeltungswaffen V-1 und V-2 gearbeitet wurde. Die schwer angeschlagene
Eighth Air Force bombardierte in den nichsten Wochen Ziele in Frankreich, die leichter
von den Stiitzpunkten aus zu erreichen waren. Zu dieser Zeit wurde zumersten Mal die neue
B-17G eingesetzt. Auf Anweisung von General Arnold wurden erneut Angriffe auf
Deutschland geflogen. In einem Zeitraum von drei Tagen verloren die Amerikaner dabei
88 Bomber.

Einen dieser Angriffe, nimlich den auf Miinster, konnen Sie in der vierten Mission fiir die
P-47 und in der sechsten Mission fiir die B-17 nachspielen.

Aufklirungsfliige hatten in der Zwischenzeit gezeigt, daB die Kugellagerfabriken in
Schweinfurt mit erstaunlicher Geschwindigkeit repariert wurden. Aus diesem Grund wur-
de ein zweiter Angriff auf Schweinfurt geplant. Da man den Deutschen keine Atempause
gonnen wollte, wartete man nicht auf die Fertigstellung des Langstreckenjigers. Am 14.
Oktober starteten 291 B-17s Richtung Schweinfurt. Fast 200 P-47s begleiteten die Bom-
ber. Noch iiber dem Kanal griffen die ersten deutschen Jiger an. Die P-47s konnten die
Angreifer zwar abwehren, doch iiber Aachen muften sie selbst umkehren. Die alleine
weiterfliegenden B-17s erlebten den bisher stirksten Angriff von Verbénden der Luftwaf-
fe. Neben den iiblichen Jigern, der Bf 109 und der FW 190, griffen auch so ungewdhnliche
Flugzeuge wie Stukas oder leichte Bomber wie die He 111 die B-17s an. Die amerikani-
schen Verluste waren noch stirker als beim ersten Angriff auf Schweinfurt.

Als das Ziel erreicht wurde, waren 28 Bomber abgeschossen worden und 34 waren wegen
schwerer Beschidigung vorher umgekehrt. Uber Schweinfurt selbst geriet der Verband
dann in heftiges Flakfeuer. Dennoch gelang es den B-17-Crews, 500 Tonnen Bomben im
Ziel zu plazieren. Doch der Riickflug sollte fiir die Besatzungen zum Alptraum werden.
32 weitere Bomber gingen verloren. Mehr als drei Stunden waren die Besatzungen den
Angriffen der Luftwaffe ausgesetzt gewesen. Erst iiber dem Kanal horten die stédndigen
Attacken auf.

Wieder einmal hatte die Eighth Air Force 60 Bomber verloren, 142 weitere waren schwer
beschidigt. Die Crews behaupteten, insgesamt 186 deutsche Jiger abgeschossen zu haben,
tatsichlich waren es jedoch nur 31 sowie zwolf irreparabel beschidigte.

Dennoch hatte auch der zweite Angriff auf Schweinfurt der deutschen Kugellagerindustrie
einen entscheidenden Schlag versetzt. Schitzungen gingen dahin, da8 die Alliierten, wenn
sie die Kugellagerfabriken alle zwei Wochen angriffen, Deutschland innerhalb von vier
Monaten kampfunfihig gemacht hitten. Tatséchlich jedoch war die amerikanische Air
Force so stark dezimiert, daB weitere Angriffe vorerst unmoglich waren. Der 14. Oktober
1943 wurde von da an unter den Alliierten nur noch der “Schwarze Donnerstag” genannt.

Auch der zweite Angriff auf Schweinfurt ist Bestandteil des Spiels. Fiir die amerikanische
Seite konnen Sie den Einsatz in der 2. P-47-Mission und der 3. B-17-Mission, fiir die Deut-
schen in der 2. Bf 109-Mission und der 5. FW-190 Mission nachspielen.
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Die ersten Einsitze der Mustang

Nach der Katastrophe von Schweinfurt war General Eaker klar geworden, daB die B-17s
nur noch mit Geleitschutz operieren durften, und sagte alle weiteren Angriffe auf Deutsch-
land ab. Einige Stimmen wurden sogar laut, die forderten, daf die Bomberoffensive ganz
eingestellt werden sollte. Doch schon zwei Wochen spiiter traf die Meldung ein, daB bald
die ersten P-51s in England eintreffen wiirden. In den ndchsten Wochen wurden nur noch
Ziele in Frankreich angegriffen, die in der Reichweite der P-47 lagen. Mitte November
trafen dann tatsichlich die ersten Mustangs per Schiff ein.

Ende November trainierte eine Gruppe von 24 P-51s fiir den Einsatz. Der 11. Dezember
sollte dann ein besonderes Datum werden. Zum ersten Mal eskortierte der neue Jager
amerikanische Bomber zu einem Ziel in Deutschland, nimlich Emden. Am 16. Dezember
wurde der erste Abschuf} eines deutschen Jigers durch die neue Mustang gemeldet.

Mit der P-51 wurden praktisch alle Wiinsche erfiillt, die die Piloten hatten. Das neue
Flugzeug war wendiger und schneller als die Bf 109 und die FW 190. Das Wichtigste aber
war, daf ihre Reichweite ihr ermdoglichte, die amerikanischen Bomber bis tief ins Innere
Deutschlands zu eskortieren und wieder nach Hause zu geleiten. Die Crews der Bomber
hatten damit die begriindete Hoffnung, daf sich die Katastrophe von Schweinfurt niemals
mehr wiederholen wiirde. Ende Oktober hatte die Eight Air Force ca. 500 einsatzbereite
B-17s und B-24s.

Wihrend sich die Eight Air Force langsam wieder von ihren Verlusten erholte, setzte die
RAF ihr Nachtbombardement fort. Am 22. Oktober erlitt Kassel ein dhnliches Schicksal
wie vorher Hamburg. In den darauffolgenden Nichten wurden wiederholt Angriffe auf
Berlin geflogen, da Harris glaubte, da} die Zerstérung der deutschen Hauptstadt den Krieg
beenden konnte. Die Angriffe wurden bis ins Friihjahr 1944 fortgesetzt, erst dann wandte
sich die RAF der Vorbereitung fiir die Invasion in Frankreich zu.

Fehlschlige und Fehlentscheidungen

Ende 1943 waren die Zeichen, die das Ende des Dritten Reichs andeuteten, deutlich zu
sehen. Der Nordafrika-Feldzug war fehlgeschlagen, alliierte Truppen waren auf Sizilien
gelandet und marschierten in Italien gen Norden, und die Sowjetarmee dringte die Wehr-
macht im Osten immer weiter zuriick. Allen am Krieg Beteiligten war zu diesem Zeitpunkt
wohl schon klar, daB der nichste Schritt die Landung alliierter Truppen in Frankreich sein
wiirde.

Auf einer Flugvorfiihrung am 26. November sah Hitler zum ersten Mal die Me 262 fliegen.
Bei dieser Gelegenheit fragte er Willy Messerschmitt, ob die Me 262 dazu in der Lage
wiire, Bomben zu tragen. Messerschmitt bejahte diese Frage, woraufhin Hitler Anweisung
gab, die Me 262 als Bomber auszuriisten und nicht als Jager. Hitler hatte schon lange von
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einer Waffe getriumt, die er den Blitzbomber nannte. Dabei handelte es sich um einen
Bomber, der schneller war als alle verfolgenden Flugzeuge. Mit dem Blitzbomber, so
glaubte Hitler, konnte jede Invasion fremder Truppen zuriickgeschlagen werden, da die
gegnerischen Jiger nicht dazu in der Lage wiiren, die die landenden Truppen bombadierenden
Blitzbomber aufzuhalten.

Durch Hitlers Anordnung wurde die Entwicklung der Me 262 weiter aufgehalten. AufSer-
dem sollte die Bomberversion des Diisenjégers gegeniiber dem Jiger zahlreiche Nachteile
haben. So wiirden die angehiingten Bomben die Geschwindigkeit reduzieren, und der hohe
Spritverbrauch, der daraus resultieren wiirde, wiirde wiederum die Reichweite des Bom-
bers einschriinken. Hinzu kam, daB fiir die Bomberversion ersteine spezielle Zielvorrichtung
entwickelt werden muBte, da die Me 262 fiir Sturzkampfangriffe nicht geeignet war.

Entgegen Hitlers Anweisung wurde jedoch erst eine einzige Me 262 als Bomber ausge-
riistet und die anderen als Jiger gebaut. Im Mirz 1944 war der erste Prototyp kampfbereit.
Technische Probleme verhinderten jedoch die Massenproduktion von Jettriebwerken.

In diese Zeit fiel auch die Entwicklung der Me 163, die jedoch ebenfalls von technischen
Problemen und Riickschligen verzogert wurde. Am 24. Juni 1943 machte die Me 163 ihren
ersten erfolgreichen Testflug. Gegen Ende des Jahres 1943 wurden die ersten Piloten fiir
den Einsatz in der Komet trainiert. Es war die Entstehung des Jagdgeschwaders 400, des
ersten Flugzeuggeschwaders, das sich aus raketenbetriebenen Flugzeugen zusammen-
setzte.

Operation Argument

Ende 1943, Anfang 1944 gab es einige Anderungen in der Eight Air Force. General Dwight
D. Eisenhower wurde Supreme Commander der Allied Expedition Forces. Am 8. Dezem-
ber wurde General Eaker von der Achten Luftflotte abgezogen und iibernahm das Kom-
mando iiber die Fifteenth Air Force. An seine Stelle trat General James Doolittle. General
Spaatz kehrte aus Nordafrika zurlick.

Am 6. Januar 1944 trat General Doolittle sein Kommando an. Seine erste Aufgabe sollte
darin bestehen, Moglichkeiten zu finden, die Jager der Luftwaffe zu zerstéren, damit die
Invasion in Frankreich stattfinden konnte. Da immer mehr P-51 aus Amerika eintrafen,
entschied Doolittle sich dazu, den Jigern eine stirker offensive Rolle zu geben. Die Piloten
sollten deutsche Jiger gezielt in Luftkédmpfe verwickeln, die den Zweck hatten, die Jager
zu zerstoren und nicht wie bisher nur von den Bombern fernzuhalten.

In der Zwischenzeit nahm die sogenannte Operation Argument Form an. Diese Operation
sah vor, durch Bombardement alle fiir die Produktion von Flugzeugen wichtigen Fabriken
in Deutschland zu zerstéren, um damit den Nachschub fiir die Luftwaffe einzuschrinken.
Voraussetzung dazu waren jedoch mehrere aufeinanderfolgende Tage mit gutem Wetter,
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was im européischen Winter jedoch eine Raritiit ist. Operation Argument sollte eine Aktion
der Eighth Air Force, der RAF und der Fifteenth Air Force in Italien sein.

Der erste Angriff des Jahres 1944 wurde gegen drei Ziele in Deutschland geflogen, darun-
ter die Focke-Wulf Werke in Oschersleben. In den folgenden Tagen muf3ten immer mehr
Missionen wegen des Wetters abgesagt werden. Ungeduldig wartete man auf den Beginn
der Operation Argument, die bis zum 1. Mirz beendet sein sollte. Erst am 20. Februar spiel-
te das Wetter mit, und der Einsatz konnte beginnen. Die nun folgende Woche ging als “Big
Week” in die Geschichte ein.

Die Eroffnung machte die RAF mit einem Angriff auf Leipzig, am niichsten Tag griffen
iiber 1000 amerikanische Bomber Ziele in Deutschland und Polen an. 700 Jéger eskortier-
ten das gigantische Aufgebot. Die Luftwaffe kam gegen diese Streitmacht nicht an und
konnte nur21 Bomber abschiefen. In der folgenden Nacht griff die RAF die Kugellagerfabrik
in Stuttgart an. Der nidchste amerikanische Einsatz brachte nicht die gewiinschten Resulta-
te, obwohl mehr als 750 US-Bomber im Einsatz waren.

Am 23. Februar wurden die Messerschmitt-Werke in Regensburg praktisch komplett
zerstort. 33 Bomber gingen dabei verloren. Am nichsten Tag wurde von der Eight Air
Force erneut Schweinfurt angegriffen und in der folgenden Nacht zusitzlich von der RAF
bombadiert. “Big Week” endete am 25. Februar mit einem Einsatz der RAF gegen die
Flugzeugfabrik in Augsburg. Am Ende der Operation Argument schien die deutsche Flug-
zeugindustrie ausgeloscht zu sein. Wihrend der Einsitze waren 229 Bomber und 29 Jiger
verlorengegangen. 19000 Tonnen Bomben waren abgeworfen worden. 700 einsatzbereite
Bf 109s waren zerstort worden. 600 Abschiisse deutscher Flugzeuge waren gemeldet
worden.

Eine Mission der “Big Week”, der Einsatz gegen Regensburg, kommt auchin SWOTL vor,
und zwar als 3. P-51B Mission und als 4. FW 190 Mission.

Ohne Frage war Operation Argument ein groBer Erfolg fiir die Alliierten. 75 Prozent der
Flugzeugindustire waren zerstort oder beschidigt worden. Doch Minister Albert Speer
erlieB Anweisung, daB der Produktion neuer Jager hochste Prioritit zustehe. So wurden aus
den zerstorten Produktionsanlagen brauchbare Maschinenteile geborgen, Fabriken zu
geheimen Orten, wie z. B. Hohlen, verlegt und zahlreiche andere NotmafBnahmen ergrif-
fen. Bereits im April erreichte die deutsche Jigerproduktion wieder einen Ausstol von
2000 Flugzeugen im Monat.

D-Day, der Tag der Invasion in Frankreich, war nur noch wenige Monate entfernt. Die
alliierten Fiihrungskriifte waren sich zu diesem Zeitpunkt jedoch uneinig dariiber, wie die
Invasion vorbereitet werden sollte. Eisenhower wollte die Nachschubmdglichkeiten der
deutschen Truppen in das Invasiongebiet zerstoren, wihrend Harris und Spaatz auf die
Zerstorung wichtiger deutscher Industrien setzten. Spaatz glaubte auBierdem, daB durch
die Zerstorung der Raffinerien der Treibstoffnachschub an die deutschen Streitkrifte
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abgeschnitten werden konnte. Gleichzeitig miifte die Luftwaffe Jager zum Schutz der
Raffinerien abstellen, die dann im Invasionsgebiet fehlen wiirden.

Harris und Spaatz erhielten fiir ihre Auffassung Unterstiitzung von Winston Churchill.
Eisenhower und einige britische Fiihrungskrifte bevorzugten die Idee, durch die Zersto-
rung von Briicken, StraBen und Eisenbahnlinien den Nachschubweg fiir die Truppen in
Nordfrankreich abzuschneiden. Die RAF unternahm erste Versuche in dieser Hinsicht und
bewies damit, daB sie auch zu Prizisionsbombardements in der Lage war. Man entschlof3
sich also dazu, den “Transportation Plan”, also die Zerstorung der Verkehrswege, in die Tat
umzusetzen. Spaatz konnte Eisenhower aber trotzdem das Zugestindnis abringen, mit der
Eighth Air Force immer dann wichtige Industrieziele zu bombardieren, wenn sie nicht fiir
den Transportation Plan bendtigt wurden.

In der Zwischenzeit nahmen die Angriffe der RAF auf Berlin wieder zu. Am 4. und 6. Miirz
schloB die Eight Air Force sich diesem Ziel an und flog Tageinsitze gegen die Reichs-
hauptstadt. Der Angriff vom 6. Mirz ist gleich in fiinf Missionen in SWOTL eingegangen.
Es sind dies folgende Einsiitze:

5. Mission P-47

4. Mission P-51B
2. Mission B-17

4. Mission Bf 109
6. Mission FW 190

Am 24, Mirz flog die RAF einen Einsatz gegen Berlin, der sie 72 Bomber kostete. In der
Nacht des 30. Miirz griffen fast 1000 Bomber Niirnberg an. Entgegen den Erwartungen war
das Zielgebiet wolkenfrei. In der durch den Vollmond erleuchteten Nacht waren die
Bomber leicht auszumachen, und 108 von ihnen fielen der Luftwaffe zum Opfer. Nach
diesen gewaltigen Verlusten begann die RAF ihre Angriffe gegen Deutschland einzu-
schrinken.

Zu dieser Zeit machte sich auch die Anwesenheit der Mustangs deutlich bemerkbar.
Immer mehr Jiger der Luftwaffe gingen verloren und mit ihnen oftmals auch die durch
nichts zu ersetzenden Piloten. Zwischen den Piloten der P-47s und der P-51s entwickelte
sich ein verbissenes Duell darum, wer die meisten Abschiisse schaffen wiirde. Von Mis-
sion zu Mission wurde die Gegenwehr der Luftwaffe geringer. Im April begann die Eighth
Air Force mit massiven Jigerangriffen auf Flughifen der Luftwaffe, wobei hunderte von
deutschen Jigern zerstort wurden. Das Ende der Luftwaffe war nicht mehr aufzuhalten.

Der Anfang vom Ende

Im Mai 1944 war der AusstoB an Flugzeugen aufgrund der Notprogramme so hoch wie
nie zuvor. Das eigentliche Problem der Luftwaffe war jedoch ein Mangel an trainierten
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Piloten. Durch den Einsatz der amerikanischen P-51 und der neuen amerikanischen
Jagerstrategie waren in den ersten vier Monaten des Jahres 1944 mehr Piloten abgeschos-
sen worden als je zuvor. Insgesamt waren iiber eintausend Jiger abgeschossen worden, und
mit ihnen gingen oftmals auch die Piloten verloren. Viele von ihnen waren erfahrene
Veteranen, deren Wissen unersetzlich fiir das Training junger Piloten war.

Um den Mangel an Piloten auszugleichen, wurden immer mehr unerfahrene Ménner in die
Flugzeuge gesetzt, die oftmals schon von ihrem ersten Einsatz nicht mehr zuriickkehrten.
Ein weiteres Problem war, da} die Fifteenth Air Force mittlerweile einen erfolgreichen
Angriff gegen die Raffinerien in Ploesti geflogen war. Dadurch wurde der Treibstoffnach-
schub knapp, und Trainingsfliige wurden reduziert, um Sprit zu sparen.

Hitler und Goring glaubten jedoch immer noch, dal man den alliierten Angriffen am
besten mit Gegenangriffen durch Bomber entgegentreten konne und nicht durch den
Einsatz von Jigern. Auf einem Treffen mit Erhard Milch erfuhr Hitler von diesem, daB die
Me 262 entgegen seiner Anweisungen als Jager und nicht als Bomber produziert wur-
de. Als Milch Hitler gegeniiber erwihnte, dal selbst das kleinste Kind sehen konne, daf3
die Me 262 ein Jiger und kein Bomber sei, war seine Karriere als zweiter Mann der
Luftwaffe beendet. Hitler ordnete danach die Umriistung aller bisher fertiggestellten Me
262s in Bomber an. Einmal mehr muBte Adolf Galland erleben, wie seine Hoffnungen auf
einen iiberlegenen Jiger zunichte gemacht wurden. Dies war fiir ihn umso frustrierender,
weil er bereits in einigen Kampfeinsitzen die Uberlegenheit der Me 262 gegeniiber den
amerikanischen Flugzeugen bewiesen hatte. Zudem hitte der Diisenjéger als Treibstoff
Dieselkraftstoff bendotigt, der noch in wesentlich groleren Mengen verfiigbar war als
herkémmliches Benzin. So jedoch war der Untergang der Luftwaffe nicht mehr aufzuhal-
ten.

D-Day

In den Wochen vor der Invasion zeigte der Transportation Plan seine Wirkung. 51
Bahnhéfe und 1500 Lokomotiven wurden zerstort. Alle 24 Briicken iiber die Seine, die
Verbindungen zum Meer darstellten, lagen in Triimmern. Die Eisenbahnlinien waren
unbrauchbar geworden. Uber 100 Flughifen, die von der Luftwaffe genutzt wurden, waren
schwer angeschlagen worden. Dabei waren hunderte von Jigern zertort worden.

Um die Deutschen iiber das eigentliche Invasionziel im unklaren zu lassen, wurden auch
Angriffe in anderen Gebieten geflogen. Fast 200000 Einsitze dienten der Vorbereitung der
Invasion.

Bodenangriffe waren fiir die Jigerpiloten eine vollkommen neue Erfahrung. Bei Ge-
schwindigkeiten iiber 400 Mph in Bodennihe war das Risiko enorm groB3. Da die P-47 sich
hier als das bessere Flugzeug erwies, wurden zahlreiche dieser Flugzeuge von der Eighth
an die Ninth Air Force iiberstellt, die fiir die Jagdbomberangriffe verantwortlich war. Als
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Gegenleistung gingen zahlreiche P-51s der Ninth in den Dienst der Eighth Air Force, um
fiir Bomber Geleitschutz zu fliegen.

Im Zusammenhang mit der Vorbereitung des D-Day gibt es in SWOTL vier Missionen, die
im Mai 1944 stattfinden. Es sind die erste Mission fiir die P-47, die zweite Mission fiir die
P-51B, die erste Mission fiir die B-17 und die sechste Mission fiir die Bf 109.

General Spaatz erhielt schlieBlich von Eisenhower die Genehmigung fiir den Angriff auf
Raffinerien. Am 12. Mai griffen 1500 US-Flugzeuge zwolf Ziele in Deutschland an. 46
Bomber gingen verloren. Am 28. Mai wurde der Angriff wiederholt.

Der Angriff amerikanischer Bomber auf die Raffinerie in Magdeburg ist in SWOTL die
2. Mission fiir die P-51B.

Die erwartete Wirkung trat ein. Die deutsche Treibstoffproduktion brach zusammen, und
die Luftwaffe zog wertvolle Jager zum Schutz der Raffinerien zusammen. Diese fehlten
dann natiirlich im Invasionsgebiet. Noch in der Nacht des 5. Juni, dem Tag vor D-Day,
wurden Angriffe geflogen.

Am nichsten Tag landeten 150000 Soldaten in der Normandie, 8000 Jéger flogen iiber
14600 Einsitze zum Schutz der Truppen. Der Transportation Plan zeigte jetzt seine Wir-
kung. Nachschub ins Invasiongebiet war fiir die deutschen Truppen kaum mdglich. Die
Angriffe auf die Flughifen hatten dazu gefiihrt, da8 die Luftwaffe machtlos war. Alliierte
Flugzeuge kontrollierten den Himmel iiber Frankreich.

Ein kombinierter Einsatz von schweren Bombern und Jigern unterstiitzte in den néchsten
Wochen die vorstoBenden Truppen, als sie sich ihren Weg durch Frankreich freikdmpften.
Am 15. und 20. Juni folgten weitere Angriffe auf die Raffinerien. Weil die Bomber jedoch
weiterhin den VorstoB der Bodentruppen unterstiitzen muften, konnten sie ihr volles
Potential gegen die Raffinerien gar nicht erst entfalten. Mit Hilfe einer erbeuteten Enigma
Maschine, mit der Deutschland seine Funkspriiche verschliisselte, wurde der Geheimcode
geknackt. Aus den abgehorten Funkspriichen erfuhren die Alliierten, daB die
Treibstoffproduktion praktisch zusammengebrochen war.

Nach der Invasion befand sich Deutschland in heller Aufruhr. Immer mehr Jiger gingen bei
den Kimpfen in Frankreich verloren. Die Zerstorung der Raffinerien war so weit
vorangeschritten, daB kaum noch Treibstoff hergestellt werden konnte. Die wichtigste
Raffinerie, nimlich die in Ploesti, wurde fortwihrend bombardiert und schlieflich von der
im Osten heranriickenden Roten Armee eingenommen. Gezielt wurden Transportwege in
Deutschland zerstort, um die Truppenbewegungen einzuschrinken. )

Hitler erkannte endlich die Situation und erlieB die Anweisung, daB, mit Ausnahme des Me
262 Blitzbombers, nur noch Jiger produziert werden sollten, um die amerikanischen
Bomber zu stoppen.
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Eine Woche nach D-Day waren die ersten V-1-Vergeltungswaffen gegen London gestartet
worden. Wie der Name dieser Waffe schon sagt, sollte sie mehr eine Racheaktion fiir die
Bombenangriffe der RAF sein als eine Waffe, mit der man Zerstrungen anrichtet. Mehrere
tausend V-1s trafen in den folgenden Monaten die britische Hauptstadt, tausende weitere
stiirzten vorher ins Meer oder wurden von Jagdflugzeugen abgeschossen. Obwohl 5000
Einwohner Londons bei diesen Angriffen ums Leben kamen, waren die angerichteten
Zerstorungen geringer als die durch die in der Luftschlacht um England verursachten.
AuBerdem wurden zahlreiche V-1 Abschuirampen in Frankreich und Holland von den
Alliierten eingenommen.

Gefihrlicher als die V-1 war die V-2 Rakete. Ihre Bombenlast war groBer als die der V-1,
und da sie mit Uberschallgeschwindigkeit flog, konnte sie von Jagdflugzeugen nicht
abgeschossen werden. Ab September 1944 wurden iiber 3000 Raketen auf London und von
den Alliierten zuriickeroberte Stidte geschossen. Der Effekt der Vergeltungswaffen war
allerdings eher der, daB fiir die Flugzeugproduktion wichtige Rohstoffe verbraucht wur-
den und damit die deutsche Verteidigungsbereitschaft geschwiicht wurde.

Die deutsche Flugzeugproduktion hatte im November trotz der stindigen Bomberangriffe
ein AusmaB von 4000 Flugzeugen pro Monat erreicht. Das war die hochste Quote des gan-
zen Krieges. Adolf Galland hoffte, durch den gleichzeitigen Einsatz moglichst vieler dieser
Jiger in einem einzigen Einsatz 400 bis 500 amerikanische Bomber abschieBen zu konnen.
Bei derartigen Verlusten wiire die Eighth Air Force in ernsthafte Schwierigkeiten gekom-
men. Galland hoffte, die Aktion im November durchfiihren zu kénnen.

Im August 1944 erlebte die Me 163 Komet ihre ersten Einsiitze, erwies sich aber dabei fiir
die deutschen Piloten als ebenso todlich wie fiir die amerikanischen, denn Treibstoffreste
im Tank brachten das Raketenflugzeug oftmals bei der Landung zur Explosion. AuBBerdem
war die Komet in der Landephase sehr verwundbar und wurde in diesem Moment oft von
alliierten Jigern angegriffen. Dennoch entwickelte die Komet, richtig eingesetzt, ein tod-
liches Potential.

Einer der ersten Einsitze der Komet bei einem Angriff von B-17s auf Magdeburg ist Be-
standteil von SWOTL. Es handelt sich um folgende Missionen:

5. Mission P-51D
4. Mission B-17
3. Mission Me 163

Ein weiterer Einsatz im August der Me 163 ist die 2. Mission fiir dieses Flugzeug.

Zahlreiche andere Experimente mit Flugzeugen in dieser Zeit erwiesen sich entweder als
Fehlschlige oder hatten technische Schwierigkeiten bei der Produktion. Im Oktober
bekam Adolf Galland endlich die lange erwartete Chance, ein Me 262 Jagdgeschwader
einzurichten. Das Kommando dariiber erhielt der erst 24 Jahre alte Major Walter Nowot-
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ny, der zu diesem Zeitpunkt schon iiber 250 Abschiisse erzielt hatte. Die Gruppe wurde
auf zwei Flughifen in der Nihe der hiufigsten Bomberrouten iiber Deutschland statio-
niert.

Im ersten Monat schof das aus 30 Me 262s bestehende Kommando Nowotny 22 amerika-
nische Flugzeuge ab. Das Auftauchen der Messerschmitt zwang die amerikanischen
Jigerpiloten dazu, sich nicht mehr zu weit von den Bombern zu entfernen. Sie wurden
damit in die defensive Rolle zuriickgedringt. Anfang 1945 hielt General Spaatz es sogar
noch fiir moglich, daB die Me 262 den Deutschen wieder die Lufthoheit iiber Europa geben
konnte. Tatsichlich jedoch konnte die Luftwaffe den Alliierten zu diesem Zeitpunkt keine
ernste Gegenwehr mehr leisten. Im September wurden die deutschen Truppen aus Frank-
reich zuriickgetrieben, und ehemals von der Luftwaffe genutzte Flughéfen wurden nun von
den Alliierten eingesetzt.

In diesen Zeitraum fillt die 3. Mission fiir die P-51D.

Die beiden Flughiifen mit den Me 262s lagen unter stindigen Angriffen, da die amerika-
nischen Piloten hofften, die Diisenjiger bei Starts oder Landungen zu erwischen, wenn sie
besonders verwundbar waren. Major Nowotny starb am 8. November, als er im Landanflug
angegriffen wurde. Nach Nowotnys Tod verlegte Galland die Reste des Kommandos
Nowotny tiefer ins Innere Deutschlands und bildete daraus Jagdgeschwader 7.

In den Zeitraum November 1944 fallen die folgenden Missionen:

2. Mission Me 262
5. Mission Me 262
3. Mission FW 190
1. Mission Me 163

In der Zwischenzeit arbeitete Galland weiter an seinem Plan fiir den GroBangriff auf die
amerikanischen Bomber. Am 12. November war er soweit. Alles, worauf er jetzt noch
warten muBte, war, daB die Alliierten einen massiven Angriff flogen. Schlechtes Wetter
machte jedoch Bomberangriffe unméglich. Im spiten November muBte Galland dann
1.200 seiner Jdger verlegen, um die deutsche Gegenoffensive in den Ardennen zu
unterstiitzen. Diese Gegenoffensive begann am 16. Dezember. Eine Woche spiter hatten
die deutschen Truppen sich zwar sechzig Meilen vorgekidmpft, dann jedoch kam der
Vormarsch aufgrund von Treibstoffmangel zum Stillstand.

Die 1. Mission fiir die P-51D findet am 24. Dezember 1944 statt.

Die letzte groBe Aktion der Luftwaffe fand am 1. Januar 1945 statt. Die Operation Boden-
platte war der Versuch, durch massive Jigerangriffe auf alliierte Flughdfen deren
Luftstreitkrifte zu schwiichen. Es wurden dabei zwar 228 Flugzeuge zerstort und 146
beschidigt, die Luftwaffe selbst verlor jedoch 237 unersetzbare Piloten.
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Um die Operation Bodenplatte geht es in folgenden Missionen:

6. Mission P-51D
3. Mission Bf 109
1. Mission Go 229

Angriff auf Dresden

Nach den Verlusten in der Operation Bodenplatte war die Luftwaffe nicht mehr in der
Lage, den alliierten Bombern noch irgendwelchen nennenswerten Widerstand entgegen-
zusetzen. Jede groBere deutsche Stadt war zu diesem Zeitpunkt praktisch schon einmal das
Ziel eines Angriffes gewesen. Eine der Ausnahmen jedoch war Dresden, da die Stadt au3er
ihren Bahnanlagen keinerlei Ziele von militdrischer Bedeutung hatte.

Die Stadt hatte zu diesem Zeitpunkt ca. 633.000 Einwohner, im Friihjahr 1945 war Dres-
den jedoch mit Fliichtlingen, die vor der im Osten heranmarschierenden Roten Armee
gefliichtet waren, tiberfiillt, so daB sich iiber eine Million Menschen in der Stadt befanden.
Als auf der Jaltakonferenz Stalin forderte, die Alliierten sollten die Offensive seiner
Armee im Osten durch Bomberangriffe unterstiitzen, entschlol man sich, Dresden. anzu-
greifen.

General Spaatz hielt eigentlich nichts von der Idee, ganze Stidte zu bombadieren, sondern
wollte lieber, wie bisher, strategisch wichtige Ziele angreifen, leistete dem Plan jedoch
keinen direkten Widerstand. Noch vor dem Angriff auf Dresden entschlo man sich dazu,
Berlin einem stidndigen Bombardement auszusetzen. Als Bestandteil dieses Plan, Opera-
tion Thunderclap, griffen am 3. Februar 1.000 Bomber Berlin an. Zum ersten Mal flog die
Eighth Air Force einen Einsatz, bei dem wenig Wert darauf gelegt wurde, Ziele von
militdrischer Bedeutung zu treffen. Bei dem Angriff kamen um die 25.000 Einwohner ums
Leben.

In der Nacht des 13. Februar griff die RAF dann Dresden an und setzte die Stadt einem
Bombardement aus Brandbomben aus. Da die meisten Gebdude der Stadt alte Bauwerke
aus Holz waren, die teilweise noch aus dem 13. Jahrhundert stammten, wurde ein
Feuersturm entfesselt, vergleichbar dem, der vorher Hamburg erfalt hatte. In die bereits
brennende Stadt warfen 550 weitere Bomber ihre Bomben ab. Die Hitze des entfachten
Feuers konnte von den Besatzungen noch in 20.000 FuB Hohe gespiirt werden. Am
nichsten Tag flogen 450 US-Bomber die Stadt an, um die Bahnanlagen zu bombardieren.
Da das Ziel jedoch unter dichten Wolken lag, wurde die Stadt selbst getroffen. Dresden
brannte eine ganze Woche lang.

Wie viele Menschen genau bei diesem Angriff getdtet wurden, ist nicht bekannt. Schit-
zungen sprechen aber von 135.000. Der militirisch gesehen sinnlose Angriff auf Dresden
brachte die alliierte Seite dazu, ihre Strategie zu iiberdenken, durch das Bombardement
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deutscher Stidte die Moral der Bevolkerung zu zerstéren, vor allem zu einem Zeitpunkt,
als Deutschland den Krieg nicht mehr gewinnen konnte.

Auf dem Weg zum Ende

Herman Goring hatte in all den Jahren des Krieges immer wieder seine Untergebenen fiir
seine eigenen Fehler verantwortlich gemacht. Im Januar 1945 fiihrte das dazu, da8 Adolf
Galland aus seiner Position entlassen wurde. Eine Gruppe von Kommodoren der Luftwaffe
protestierte dagegen, forderte Gallands Wiedereinsetzung und sogar Gorings Riicktritt.
Der verirgerte Goring betrachtete die Kommodoren als Meuterer und drohte damit, ihren
Anfiihrer erschieBen zu lassen. Galland wurde unter Hausarrest gestellt.

Auf Hitlers Befehl hin wurde Galland jedoch die Chance gegeben, seine eigene Me 262
Einheit anzufiihren. Diese Einheit sollte vollkommen unabhingig von der restlichen
Luftwaffe agieren, Galland konnte sich sogar seine eigenen Piloten aussuchen. In der
Hoffnung, daB die Piloten dieser Einheit nicht lange iiberleben wiirden, empfahl Goring
Galland, sein Schwadron aus den “Meuterern” zusammenzustellen. Galland konnte dies
nur recht sein, bot sich ihm hier doch die Moglichkeit, die besten Piloten der Luftwaffe
unter seinem Kommando zu vereinigen.

Der so gebildete Jagdverband 44 war ohne Frage die beste Eliteeinheit, die Deutschland
wihrend des Krieges hatte. Im Mirz 1945 flog die Einheit ihre ersten Einsitze und erzielte
sehr bald ihre ersten Abschiisse. Durch den Einsatz von Raketen wurde Me 262 fiir die
alliierten Piloten zu einer noch groBeren Gefahr. So schossen einmal sechs Me 262 15 B-
17s ab, ohne ein einziges eigenes Flugzeug zu verlieren. 25 B-17s und fiinf P-51s wurden
am 18. Mérz von Me 262s iiber Berlin abgeschossen.

Um diesen Einsatz geht es in der 6. Mission fiir die Me 262, der 4. fiir die Me 163 und der
5. fiir die Go 229.

Weitere Missionen aus dem April 1945, in denen die Me 262s eine Rolle spielen, sind die
3. Me 262 Mission, die 5. B-17 Mission und die 4. Me 262 Mission. Eine kleine Rolle
spielen die Diisenjéger auch in der 3. Mission fiir die P-47, die man fiir die deutsche Seite
in der 5. Mission fiir die Bf 109 spielen kann.

Die Me 262s waren fiir die alliierten Jagdpiloten natiirlich eine begehrte Beute. Deshalb
waren die Flughifen, auf denen die Messerschmitts stationiert waren, auch ein haufiges
Angriffsziel gegnerischer Jagdmaschinen. Denn gerade in der Start- und Landephase war
die Me 262 sehr verwundbar.

In einer SWOTL-Mission vom 19. April kann man diese Situation aus drei verschiedenen
Perspektiven erleben, und zwar in der 2. Mission fiir die P-51D, der 1. fiir die FW 190 und
der 1. fiir die Me 262.
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Fiir Adolf Galland endete
der Krieg am 26. April,
als er nach einem Absturz
mit einer Knieverletzung
ins Krankenhaus eingelie-
fert wurde. Am 30. April
marschierte die Sowjet-
armee ins zerstorte Berlin
ein, und Hitler beging
Selbstmord. Als sich die
amerika-nischen Truppen
dem Stiitzpunkt des Jagd-
verbandes 44 niherten,
wurden die Me 262s auf
Anweisung von Adolf
Galland zerstort. Zu diesem Zeitpunkt hatte die Eliteeinheit fiinfzig Abschiisse erzielt. In
den letzten Tagen des Dritten Reiches finden insgesamt noch sechs weitere SWOTL-
Missionen statt. Fiir die P-47 die 6., fiir die P-51D und die B-17 jeweils die 7. Fiir die Go
229 fallen die Missionen 2 bis 4 in diesen Zeitraum.

Der Zweite Weltkrieg endete in Europa am 8. Mai 1945 mit der bedingungslosen Kapitu-
lation Deutschlands.

Die Missionen von Secret Weapons

Genau wie in der Simulation selbst haben wir die verschiedenen Missionen den unter-
schiedlichen Flugzeugtypen zugeordnet. Mit den folgenden Beschreibungen sind die
gestellten Aufgaben eigentlich recht einfach zu 16sen. Guten Flug!

Republik P-47 Thun-
derbolt Fighter

Alsdas groBte und schwer-
ste einmotorige und ein-
sitzige Kampfflugzeug
ging die P-47C Thunder-
bolt in die Geschichte des
zweiten Weltkrieges ein.
Die Anfang 1943 einge-
fiihrte Version hatte einen
2.000 PS starken, luftge-
kiihlten Motor, der Be-
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schidigung wesentlich besser aushalten konnte als fliissiggekiihlte Motoren. Uberhaupt
fiihrte die sehr robuste Bauweise der P-47 dazu, daB sie mehr Treffer einstecken konnte
als jedes andere Kampfflugzeug der damaligen Zeit. Trotz der gewaltigen Masse von
sieben Tonnen erwies sich die P-47 als sehr schnell und wendig. Gerade ihr Gewicht
verschaffte ihr einen Vorteil beim Abtauchen, wobei sie Geschwindigkeiten bis zu 600
Meilen pro Stunde erreichen konnte und damit schneller war als alle anderen Jdger. Aus-
geriistet mit acht Maschinengewehren, war die P-47 der wichtigste Jiger der Eighth Air
Force, bis zum Eintreffen der P-51 Mustang. Der wohl grofte Nachteil der P-47 war ihre
beschriinkte Reichweite, die auf den gewaltigen Spritverbrauch ihres Motors zuriickzu-
fithren war. Ohne Zusatztanks konnte sie von ihren Stiitzpunkten in Siidengland lediglich
bis zur deutschen Grenze fliegen.

Erst die Einfiihrung eines auBen angebrachten Zusatztanks vergroBerte die Reichweite bis
iiber das Ruhrgebiet hinaus, wodurch amerikanische Bomber erstmals auch iiber Deutsch-
land mit Geleitschutz operieren konnten. Im spiiteren Verlauf des Krieges wurde die P-47
dann auch als Jagdbomber gegen Bodenziele eingesetzt. Schon Ende 1943 wurde eine
verbesserte Version, die P-47D, eingefiihrt. Diese Version kennzeichneten eine verstirkte
Panzerung, ein etwas leistungstiirkerer Motor, ein verbessertes Kiihlsystem sowie ein
groBeres Tankvolumen. AuBerdem war die P-47D mit einer anderen Pilotenkanzel aus-
gestattet, die eine bessere Rundsicht erlaubte.

Im Vergleich mit der Bf 109 und der FW 190 besaB die P-47 eine bessere Steigleistung und
eine hohere Geschwindigkeit. Der Vorteil der deutschen Jiger war ihr engerer Wende-
kreis. Zu Kriegsende blieb die P-47 als der Jiger in Erinnerung, der sich sowohl in der Rolle
des Jiger als auch in der Rolle des Bombers bewihrt hatte. Im Spiel ist es egal, welche
Version der P-47 man fliegt.

e 1. Mission, Anfang Mai 1944: Attack a V-1 Site
Eigene Flugzeuge: 4 P-47,2 P-51B
Gegner: 8 Bf 109, 4 FW 190

In dieser Mission ist man Bestandteil einer Gruppe von vier P-47s, die in Vorbereitung der
“D-Day Invasion” eine V-1-Startrampe bombardieren soll. Zwei P-51B dienen als Eskor-
te. Bereits bei der Anniiherung an das Ziel wird man von einer Gruppe aus vier Bf 109
angegriffen. Unterstiitzen Sie die beiden P-51Bs bei der Abwehr dieser Jiger. Die anderen
P-47s werden ihren Angriffsflug fortsetzen und die Jiger nicht angreifen. Erst wenn die
erste Bf 109-Gruppe beseitigt ist, sollten Sie sich selbst um Ihren Angriff kiimmern.

Machen Sie zwei Anfliige, in denen Sie Ihre Bomben abwerfen, und schiitzen Sie dann die
anderen P-47s vor den restlichen Jigern, die mittlerweile eingetroffen sein sollten. Da die
P-47s sich nur auf ihren Angriff konzentrieren, sind Sie den Bf 109s und den FW 190s
gegeniiber recht schutzlos. Falls Sie die angreifenden Jiger jedoch abwehren konnen,
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richtet Thre Gruppe auch
ohne Sie groen Schaden
ander Startrampe an. Falls
die deutschen Jiger ein-
deutig die Oberhand ge-
winnen sollten, machen
Sie sich besser aus dem
Staub. Es ist praktisch
nicht zu schaffen, alleine
gegen vier oder mehr Ji-
ger anzukommen. Noch
ein Tip: Die wihrend der
Mission startende V-1
konnen Sie, wenn sie noch
nicht zu schnell ist, ab-
schieBen.

e 2. Mission, 14. Oktober 1943: Escort for Schweinfurt
Eigene Flugzeuge: 2 P-47,5 B-17
Gegner: 7 Bf 109, 6 FW 190

Als Geleitschutz fiir fiinf B-17s, die zum zweiten Mal die Kugellagerfabrik in Schweinfurt
angreifen, fliegt man in dieser Mission. Dabei wird man von einer zweiten P-47
unterstiitzt. Die beste Methode in dieser Mission besteht darin, moglichst dicht bei den
Bombern zu bleiben und nur die Jiger anzugreifen, die den B-17s zu nahe kommen. Auf
keinen Fall sollte man sich auf Verfolgungsjagden einlassen, die einen von den Bombern
weglocken.

Durch regelmiBige Blicke auf die Karte informieren Sie sich rechtzeitig iiber neue Flug-
zeuge, die sich Thnen nihern. Gewohnlich sollten Sie es schaffen, alle Jiger aus einer Grup-
pe abzuschieBen, bevor die nichste eintrifft. Spitestens wenn Sie den Rhein iiberfliegen,
miissen Sie umkehren, da Sie es sonst nicht mehr zuriick zu Threm Stiitzpunkt schaffen.

® 3. Mission, 13. April 1945: Attack Eggebeck
Eigene Flugzeuge: 4 P-47
Gegner: 5 FW 190, 7 Bf 109, 2 Me 262

Obwohl am 11. April 1945 eine Anweisung an alle Piloten ergangen war, keine Flughifen
mehr anzugreifen, da die Gefahr bestand, eigene Truppen zu treffen, griffen amerikani-
sche Piloten auch in den folgenden Tagen noch immer deutsche Flughifen an. In dieser
Mission fliegen Sie in einer Gruppe von 4 P-47, die den Eggebeck Flughafen in der Néihe
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von Kiel angreift. Zu Be-
ginn dieser Mission be-
finden sich fiinf Bf 109 in
der Luft. Die drei, die sich
dem Flughafen von Nor-
den niihern, befinden sich
im Landeanflug und stel-
len keine Gefahr dar. Am
besten scheren Sie aus der
Formation aus und grei-
fen die beiden Bf 109 im
Siidenan. Diese lassen sich
leicht umfliegen und kon-
nen dann von hinten abge-
schossen werden. Danach
greifen Sie den Flughafen an. SchieBen Sie zuerst mit beiden Raketen gleichzeitig auf eines
der Gebiude. Bei einem zweiten Anflug werfen Sie dann Thre Bombe ab. Mittlerweile
sollten zwei weitere Bf 109 sowie zwei Me 262 im Kampfgebiet eingetroffen sein.
Ignorieren Sie diese, und machen Sie sich auf den Heimweg.

Nur falls Sie angegriffen werden, sollten Sie Ihren Riickflug unterbrechen und sich zur
Wehr setzen. Gewdhnlich kénnen Sie aber ungestort entkommen, da die deutschen Piloten
sich jetzt erst einmal um die anderen P-47s kiimmern. Lediglich die beiden Me 262s
konnen Thnen noch Probleme machen, da diese auf Grund ihrer hohen Geschwindigkeit
oftmals die Verfolgung aufnehmen. IThr groBter Feind in dieser Mission ist aber der
Spritmangel.

Wenn Sie die Meldung erhalten, daB Sie nur noch wenig Treibstoff haben, ist es schon zu
spit fiir den Riickflug.

e 4. Mission, 10. Oktober
1943: Rescue at Miinster
Eigene Flugzeuge:
1P-47,4 B-17

Gegner: 6 Bf 109,

5FW 190

Ihre Aufgabe in dieser
Mission besteht darin, vier
verstreut fliegende Bom-
ber auf dem Riickweg von
Miinster vor angreifenden
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Jagern zu beschiitzen. Da die Bomber keine einheitliche Formation fliegen, sondern weit
verstreut, ist diese Aufgabe besonders schwer. Man startet diese Mission in der Mitte
zwischen den B-17s. Mehrere kleinere Gruppen Bf 109 und FW 190 nihern sich den
Bombern. Fliegen Sie der nidchsten Gruppe entgegen, und greifen Sie sie friihzeitig an.

Da die Jiger sich auf ihren Angriff auf die Bomber konzentrieren, weichen sie erst aus,
wenn Sie anfangen zu schiefen. Ihre einzige Chance, die Bomber zu retten, besteht darin,
die Jiger moglichst schnell abzuschieBen und sich nicht zu weit von den B-17s zu
entfernen. Wenn keine weiteren Jiger mehr eintreffen, konnen Sie sich auf den Weg zuriick
zu Threm Stiitzpunkt machen.

® 5. Mission, 6. Miirz 1944: Fly with S. Johnson
Eigene Flugzeuge: 2 P-47, 6 B-17
Gegner: 6 Bf 109, 11 FW 190

Als Geleitschutz fiir sechs B-17s miissen Sie mit einer weiteren P-47 angreifende Bf 109s
und FW 190s abwehren. Keine leichte Aufgabe, denn die Gegner sind Ihnen zahlenmiBig
weit iiberlegen. Konzentrieren Sie sich immer auf die FW 190s, da diese die Bomber
attackieren, wihrend die Bf 109 versuchen, den Geleitschutz aufzuhalten. Nur wenn die Bf
109s Sie in echte Bedriingnis bringen, sollten Sie von den FW 190 lassen.

Da die Bordschiitzen der Bomber ziemliche Flaschen sind, sind die Bomber voll auf Sie
angewiesen. Dabei passiert es nicht selten, daB Sie von den Bf 109 in heftige Kédmpfe
verwickelt werden, und bevor Sie sich versehen, sind die B-17s abgeschossen, woraufhin
sich die Jiger auf Sie stiirzen. Als Folge davon ist der Frustfaktor in diesem Einsatz beson-
ders hoch. Die Bomber heil durchzubringen ist eine echte Leistung, lebend nach Hause zu
kommen ein Kunststiick.

® 6. Mission, 26. April 1945: Faceoff against Me 262s
Eigene Flugzeuge: 2 P-47, 4 B-17
Gegner: 4 FW 190, 7 Me 262

Die letzte Mission fiir die P-47 ist recht einfach. Es bietet sich dem Spieler hier die
Maoglichkeit, sich mit der Me 262 zu messen. Die Situation zu Beginn des Einsatzes ist
folgende: Vier B-17s befinden sich auf Angriffskurs auf eine Raffinerie. Die einzige
Gefahr droht ihnen durch zwei Me 262s. Fiinf weitere Me 262s befinden sich im Lande-
anflug und stellen keine Gefahr dar. Zwei FW 190s patrouillieren iiber dem Flughafen.
Fliegen Sie zuniichst den beiden Me 262s entgegen, die sich auf Threr Hohe befinden. Sie
sollten Thnen keine allzu groBen Schwierigkeiten machen, da Sie zudem noch von einer
zweiten P-47 unterstiitzt werden. Wenn die Messerschmitts ausgeschaltet sind, wenden
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Sie sich den beiden FW
190s zu. Wenn auch diese
erledigt sind, konnen Sie
den Flughafen angreifen
und die geparkten Me 262s
anschieBen. Halten Sie je-
doch die Augen offen, da
noch zwei weitere FW
190s eintreffen. Wenn
auch diese erledigt sind,
konnen Sie mit Threr rest-
lichen Munition die Ge-
bidude des Flughafens
beschieBen und anschlie-
Bend in Ruhe nach Hause
fliegen. Diese Mission eignet sich hervorragend zum Punktesammeln. Ein Score von 600
bis 700 Punkten ist hier leicht zu schaffen.

North American P-51B Mustang Fighter

Mit der P-51B erhielt die Eighth Air Force endlich den dringend benétigten Langstrecken-
jiger, der den B-17-Bombern Schutz wiihrend ihres gesamten Fluges gewihrte. Die erste
Version der Mustang wurde fiir die Royal Air Force im Jahr 1940 gebaut. Von der Kon-
struktionszeichnung bis zum Testflugzeug dauerte es nur 117 Tage. Erstaunlicherweise
trugen dazu einige Ideen bei, die James Kindelberger von North American Aviation 1938
bei einem Besuch der deutschen Heinkel- und Messerschmittwerke hatte. Die U.S. Army
Air Force hatte zunichst kein Interesse an dem neuen Flugzeug, obwohl die einzigartige
Rumpf- und Fliigelform ihm ausgezeichnete Flugeigenschaften und eine groBe Reichweite
verlieh. Der eigentliche
Schwachpunkt der friihen
P-51 war ndmlich der
schwache Motor. Erst der
von den Briten eingebau-
te Rolls-Royce Merlin-
Motor zeigte, welches
Potential tatsidchlich in
dem besonderen Design
steckte. Doch erst die star-
ken Verluste wihrend der
beiden Angriffe auf
Schweinfurt machten der
amerikanischen Fiihrung
wohl klar, da} dringend
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eine Langstreckeneskorte
benotigt wurde. Die er-
sten fiir die amerikani-
schen Streitkrifte produ-
zierten P-51B Mustangs
erreichten Europa gegen
Ende 1943. Sehr schnell
zeigte sich, daf3 die P-51
den deutschen Jigern an
Geschwindigkeit und
Manovrierbarkeit iiberle-
gen war. Bereits die er-
sten Modelle konnten mit
zusitzlichen Bomben aus-
geriistet werden. Eine spi-
tere Version der P-51, die P-51C, hatte keineUnterschiede zum Vorgingermodell, sondern
wurde nur an einem anderen Ort produziert. Deshalb kommt sie auch im Spiel nicht vor.

e . Mission, Anfang Mai 1944: Escort raid on V-1 Site
Eigene Flugzeuge: 1 P-51B, 4 B-17
Gegner: 13 Bf 109

Eine B-17-Formation greift eine V-1-Startrampe an. Ihre Aufgabe ist es, die Bomber vor
den angreifenden Bf 109s zu beschiitzen. Dabei sollten Sie immer in der Niihe der Bomber
bleiben. Oftmals versuchen einzelne Bf 109s, Sie von den Bombern wegzulocken, wihrend
die anderen Jiger die B-17s angreifen. Da die deutschen Piloten sich auf die Bomber
konzentrieren, konnen Sie sich leicht hinter Ihre Gegner setzen und sie dann ohne groe
Probleme abschielen. Wenn Sie sich der Startrampe nidhern und gerade keine Jiger
angreifen, konnen Sie versuchen, die gestartete V-1 abzuschieBen. AnschlieBend miissen
Sie jedoch wieder zu den Bombern hochfliegen, da diese auch noch auf dem Riickweg
angegriffen werden.

e 2. Mission, 28. Mai 1944: Escort B-17s to Magdeburg
Eigene Flugzeuge: 6 B-17, 3 P-51B
Gegner: 15 FW 190

Bei diesem Angriff auf eine Raffinerie stehen IThnen zwei P-51Bs zur Seite. Ihre Aufgabe
ist es, zwei Gruppen aus je drei B-17s zu beschiitzen. In dieser Mission ist es besonders
wichtig, sich nicht von den Bombern fortlocken zu lassen. Statt dessen sollte man zwi-
schen den beiden Gruppen hin und her fliegen und nur die wirklich angreifenden Jiger
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attackieren. Auf keinen
Fall darf man sich auf lan-
ge Verfolgungsjagden ein-
lassen. Es lohnt sich, ofter
mal auf die Karte zu schau-
en, um sich einen Uber-
blick iiber anfliegende FW
190s zu verschaffen. Soll-
ten sich einzelne B-17s
aus der Formation l6sen,
was vor allem auf dem
Riickflug vorkommt, soll-
ten Sie diese ruhig fliegen
lassen. Konzentrieren Sie
sich immer auf den groB-
ten Verband. Wenn die Bomber kehrtmachen, wird es auch fiir Sie Zeit, umzukehren.
Fliegen Sie im Bereich der Bomber mit gedrosseltem Motor, um Sprit zu sparen. Nur wenn
feindliche Jiiger angreifen, sollten Sie auf Hochstgeschwindigkeit gehen. Wenn Sie sicher
sein konnen, daB keine weiteren Angriffe folgen, konnen Sie sich vom Verband absetzen
und nach Hause fliegen.

© 3. Mission, 24. Februar 1944: Escort B-17s to Regensburg
Eigene Flugzeuge: 6 B-17, 3 P-51B
Gegner: 11 Bf 109, 5 FW 190

Der Versuch, die Flugzeugproduktion der Luftwaffe zu schwiichen, beinhaltete auch einen
Angriff auf die Messerschmitt-Werke in Regensburg. Bechiitzen Sie IThre sechs B-17
Bomber zusammen mit
zwei weiteren P-51Bs vor
den Angriffen der deut-
schen Bf 109s und FW
190s. Wichtig ist es zuerst
einmal, die Bomber bis
zum Ziel zu bringen. Flie-
gen Sie vor den Bombern,
und wehren Sie die ersten
Wellen aus Bf 109s ab.
Entfernen Sie sich niemals
zu weit von den Bombern.
Oftmals reicht es schon
aus, die Jiger mit einer
kurzen Salve zu beschidi-
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gen, um sie zum Abdre-
hen zu zwingen. Kurz be-
vor Sie Ihr Ziel erreichen,
greifendie ersten FW 190s
an. Haben die B-17s erst
einmal ihre Bomben ab-
geworfen, konnen Sie es
ruhig mal riskieren, einem
einzelnen Flugzeug hin-
terherzujagen. Achten Sie
aber darauf, daB3 die Bom-
ber dann gerade keinen
allzu schweren Angriffen
ausgesetzt sind. Die grofie
Anzahl von Gegnern in
dieser Mission zwingt zum Munitionsparen. Viele deutsche Jiger drehen bei Beschidigung
ab. Achten Sie auf die Karte. Flugzeuge, die nicht in Richtung Threr Bomber fliegen, sind
meistens harmlos. Befinden Sie sich erst einmal auf dem Riickweg, konnen Sie sich ruhig
weiter von den Bombern entfernen und den Jigern entgegenfliegen. Setzen Sie sich an ihr
Heck, und geben Sie kurze Salven ab. Behalten Sie dabei immer Kurs auf die Bomber, auch
wenn einzelne Flieger ausscheren.

Achten Sie auch auf Thren Treibstoff. Der Weg nach Hause ist sehr lang. Man muf schon,
kurz nachdem der Zusatztank leer ist, umkehren. Verzichten Sie lieber auf den einen oder
anderen AbschuB. Es lohnt sich schlieBlich nicht, wenn man dann nicht mehr zum
Stiitzpunkt zuriickkommt.

® 4. Mission, 6. Mdirz 1944: Escort B-17s to Berlin
Eigene Flugzeuge: 6 B-17,2 P-51B
Gegner: 9 FW 190, 7 Bf 109

Bei diesem Angriff auf die Kugellagerfabrik in Berlin kann praktisch alles schiefgehen.
Die Bomber sind noch ein ganzes Stiick vom Ziel entfernt und werden wihrend des
Anfluges von zahlreichen deutschen Jigern angegriffen. Ihr begleitender Pilot ist eine
Niete, die Schiitzen der Bomber sind Flaschen, also liegt mal wieder alles bei Ihnen. Daf}
die Bomber in zwei Gruppen fliegen und einige der Jidger mit Raketen ausgeriistet sind,
macht Thren Auftrag nicht gerade leichter. Die einzige einigermaBen erfolgversprechende
Taktik ist die, bei einer der beiden Bombergruppen zu bleiben und die angreifenden Jager
rechtzeitig abzufangen. Wundern Sie sich nicht, wenn keiner der Bomber sein Ziel er-
reicht, die Gegenwehr ist einfach zu groB. Und da es von Berlin bis nach England ein weiter
Weg ist, sollten Sie auch nicht zu lange im Kampfgebiet bleiben und sich rechtzeitig auf
den Weg nach Hause machen.
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Die einzige Moglichkeit,
in dieser Mission Punkte
zu sammeln, besteht dar-
in, moglichst viele Flug-
zeuge abzuschieBen.

North American
P-51D Mustang
Fighter

Nachdenersten Erfahrun-
gen der amerikanischen
Piloten mit der P-51B
zeigte sich sehr schnell,
daB einer ihrer Schwachpunkte die beschréinkte Sicht nach hinten war. Die Konstrukteure
entwickelten deshalb eine neue Version der P-51, die mit einer anderen Pilotenkanzel
ausgestattet war. Diese ermdglichte dem Piloten uneingeschrinkte Rundsicht. Zusitzlich
wurden bei der neuen Version der Motor verbessert, die Fliigel verstirkt und zwei
zusitzliche Maschinengewehre eingebaut. Diese neue Version war die P-51D. Welche
Bedeutung die P-51 fiir die amerikanische Seite hatte, kann man am besten daran sehen, daf8
von allen Flugzeugen, die die Luftwaffe im Krieg verloren hat, 49 Prozent von P-51s
zerstort wurden.

e 1. Mission, 24. Dezember 1944: Escort raid on Frankfurt
Eigene Flugzeuge: 2 P-51D, 5 B-17
Gegner: 7 Bf 109, 10 FW 190

In dieser Mission eskortieren Sie fiinf B-17s, deren Ziel der Bahnhof von Frankfurt ist.
Zwei Gruppen néhern sich Thnen zu Beginn, aus dem Osten einige Bf 109s und aus dem
Siidwesten einige FW 190s. Da Thnen die Bf 109s entgegenfliegen, sollten Sie sich zuerst
um diese kiimmern. Versuchen Sie, die Messerschmitts so schnell wie moglich abzuschie-
Ben, damit Sie die FW 190s noch abfangen kénnen, bevor diese die Bomber erreichen.
Auch nachdem die Bomber ihr Ziel erreicht haben, sollten Sie noch bei diesen bleiben.

Erst wenn die Angriffe auf die Bomber ausbleiben und Sie dann noch genug Munition
haben, konnen Sie den Flughafen angreifen. Leider starten die meisten Flugzeuge schon
vor dem Angriff, so daB Sie sie nicht einfach am Boden abschieBen konnen. Informieren
Sie sich mit der Karte, ob die Jager schon gestartet sind. Mit einer zu groBen Anzahl von
Gegnern sollten Sie es lieber nicht aufnehmen. Auch sollten Sie keine Kimpfe in der Nahe
des Flughafens riskieren, da dann die Gefahr besteht, von den Flaktiirmen abgeschossen zu
werden.



Secret Weapons of the Luftwaffe 235

e 2. Mission, 19. April
1945:

Attack Me 262s taking off
Eigene Flugzeuge:

4 P-51D

Gegner: 3 FW 190,

7 Me 262

Die Me 262 war das mo-
dernste Kampfflugzeug
des Zweiten Weltkrieges.
Der hohen Geschwindig-
keit dieses Diisenjigers
konnten die amerikani-
schen Jager nichts entge-
gensetzen. Wihrend der Starts und Landungen war die Me 262 jedoch verwundbar. In
dieser Mission bietet sich IThnen die Moglichkeit, mehrere Messerschmitts in ihrer
Startphase zu erwischen. Gehen Sie in einen Sturzflug auf den Flughafen, von dem die
Diisenjiger starten, um Geschwindigkeit zu gewinnen. Die patrouillierenden FW 190s
werden erst einmal von den anderen P-51Ds beschiftigt, so daB Sie sich in Ruhe mit den
Messerschmitts beschiftigen konnen. Bleiben Sie anschlieBend in der Nihe des Flugha-
fens, aber nehmen Sie sich vor den Flaktiirmen in acht. Nach einiger Zeit taucht namlich
eine zweite Welle Me 262s auf der Piste auf und startet. Warten Sie diesen Augenblick ab,
um die langsamen Diisenjiger ohne Schwierigkeiten abschieBen zu konnen. Haben Sie
anschlieBend noch Munition iibrig, konnen Sie noch versuchen, einige Gebédude des
Flughafens zu zerstoren.

® 3. Mission, 27. September 1944: Escort B-17s to Kassel
Eigene Flugzeuge: 4 B-17, 3 P-51D
Gegner: 18 FW 190

Dies ist wieder einmal eine Mission mit sehr hohem Frustfaktor. Von Ihren vier B-17s
konnen Sie sich wahrscheinlich sehr schnell verabschieden. Die FW 190s haben zu Beginn
der Mission einen Hohenvorteil und stiirzen sich von oben auf Thre Bomberformation. Da
innerhalb kiirzester Zeit neun FW 190s eintreffen, haben Ihre Bomber kaum eine Chance.
DaB einige der spiter eintreffenden FW 190s mit Raketen ausgestattet sind, erschwert die
Sache noch einmal, da man diese Jéger schon weiter von den Bombern entfernt abfangen
muB. Am besten vergessen Sie Ihre Bomber und versuchen, fiir Ihren Score so viele FW
190s wie moglich abzuschieBen und sich dann nach Hause durchzuschlagen, falls die FW
190s Sie lassen. Sollten Sie es tatsichlich fertigbringen, den einen oder anderen Bomber
ans Ziel zu bringen, fiingt der SpaB erst richtig an. Gegen die zahlenmiBige Uberlegenheit
der FW 190s haben Sie einfach keine Chance.
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e 4. Mission, Operation
Clarion: Februar 1945
Eigene Flugzeuge:

6 P-51D

Gegner: 4 Me 262,

7 FW 190

“Operation Clarion™ dien-
te dazu, in kiirzester Zeit
die deutschen StraBen-
und Schienenverbin-
dungen zu zerstoren. Zu-
sammen mit fiinf weite-
ren P-51Ds miissen Sie in
diesem Zusammenhang
den Bahnhof von Koblenz angreifen. Da sich Ihre Kollegen vollkommen auf ihren Angriff
konzentrieren, sollten Sie versuchen, die FW 190s und Me 262s in Luftkimpfe zu
verwickeln, damit die anderen P-51Ds in der Zwischenzeit den Bahnhof angreifen kénnen.
Erst wenn alle Gegner abgeschossen sind oder ihren Angriff abgebrochen haben, sollten
Sie Thren eigenen Angriff starten. Danach kénnen Sie sich dann noch dem Flughafen
Bassenheim zuwenden. Auch hier sollten Sie zuerst in der Luft befindliche Jiger angreifen
und dann die am Boden stehenden Flugzeuge. In dieser Mission miissen Sie sich iibrigens
vor den Flakstellungen in acht nehmen, die den Bahnhof schiitzen. Die einzige Mdoglich-
keit, sich einigermaBen wirkungsvoll zu schiitzen, besteht darin, moglichst tief zu fliegen.
Das wiederum erschwert den Luftkampf ungemein, da man stindig auf seine Hohe achten
muB und Gefahr liduft, im Eifer des Gefechts den Boden zu rammen.

® 5. Mission, 4. August 1944: Defend B-17s from Me-163s
Eigene Flugzeuge: 4 B-17, 3 P-51D
Gegner: 10 Me 163

In dieser Mission, einem Bomberangriff auf Magdeburg, bietet sich Thnen zum ersten Mal
die Gelegenheit, sich mit dem Raketenflugzeug Me 163 zu messen. Dabei helfen Ihnen
zwei weitere P-51Ds. Die erste Me 163-Formation ist noch recht einfach aufzubrechen.
Die Messerschmitts lassen sich auf einen Kampf mit Ihnen ein und vergessen erst einmal
die Bomber. Da die B-17s ihrem Ziel schon sehr nahe sind, sollten sie ihren Angriff jetzt
ohne Schwierigkeiten durchfiihren kénnen.

Gefihrlich wird es jedoch, nachdem die Bomber abgedreht haben. Dann treffen weitere
Me 163s ein und stiirzen sich diesmal direkt auf die Bomber. Der einzig wirkungsvolle
Schutz ist es jetzt, immer dicht bei den Bombern zu bleiben. Die Raketenflugzeuge lassen
sich oftmals schon durch kurze Salven zum Abdrehen bringen. Da die Me 163s in Sachen
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Wendigkeit und Ge-
schwindigkeit Thnen klar
tiberlegen sind, sind Ver-
folgungsjagden sowieso
vollkommen sinnlos. Wir-
kungsvoller sind Angriffe
von der Seite, wenn die
Messerschmitts wenden.
Dazu mull man aber das
Deflection-Shooting gut
beherrschen. Wenn eine
Me 163 erst einmal in gu-
ter Position hinter einer
B-17 ist, kann man diese
oftmals nicht mehr retten.
Mit den schweren Geschiitzen der Messerschmitts reicht namlich eine kurze Salve, um
einen Bomber zum Absturz zu bringen.

® 6. Mission, 1. Januar 1945: Patrol the English Coast
Eigene Flugzeuge: 2 P-51D
Gegner: 8 Go 229

Diese ist mal eine Mission, die etwas aus der Reihe fillt. Man muf} einen englischen
Flugplatz vor den Angriffen deutscher Jager verteidigen. Dabei handelt es sich um die
Gotha Go 229, ein Flugzeug, das tatsdchlich keinen Kampfeinsatz geflogen hat. Die
Mission hat also tatsdchlich nie stattgefunden, sondern ist rein hypothetisch.

Die erste Gothawelle nihert sich aus groBer Hohe. Sie miissen schnell Hohe gewinnen und
gleichzeitig versuchen, den Go 229s den Weg abzuschneiden. Da die deutschen Jiger einen
gewaltigen Geschwindigkeitsvorteil haben, muf} jeder Schuf} sitzen. Das zweite groBe
Problem, neben der Geschwindigkeit, ist jedoch, daB eine Gotha von hinten gesehen nur
noch ein schmaler Strich ist, den man nur sehr schwer treffen kann. Mit etwas Ubung kann
man es jedoch schaffen, zwei der Go 229s zu zerstéren und die anderen beiden zu
beschiddigen und zum Abdrehen zu zwingen.

Eine zweite Welle Gothas nahert sich dem Flugplatz im Tiefflug. Diesen sollte man
entgegenfliegen, dabei jedoch beachten, dal man sie nicht mehr einholen kann, wenn sie
einmal an einem vorbeigeflogen sind. Sie miissen sich nach IThrem Wendemandver in
idealer AbschuBposition befinden, wenn Sie die Gothas erfolgreich stoppen wollen. Tei-
len Sie Ihre Schiisse auf die einzelnen Flugzeuge auf. Es ist besser, alle Go 229s zu beschi-
digen und damit eventuell zum Ausweichen zu zwingen, als nur eine oder zwei von ihnen
abzuschieBen und die anderen zu ihrem Ziel kommen zu lassen.
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e 7. Mission, April 1945:
Escort B-17s to R+D Site
Eigene Flugzeuge:

6 B-17,3 P-51D
Gegner: 5 Go 229,
4FW 190

Auch gegen Ende des
Krieges waren die For-
schungsstitten fiir die
“geheimen Waffen der
Luftwaffe” noch immer
wichtige Ziele fiir Bom-
berangriffe.

Thr Ziel in dieser Mission ist Gottingen. Es niihern sich Thnen zu Beginn FW 190s und Go
229s. Da die FW 190s Ihnen niher sind, sollten Sie diese zuerst mit einer Salve attackieren,
sich danach jedoch sofort mit den Gothas beschiftigen. Die deutschen Jager teilen sich
scheinbar ihre Aufgabe. Wihrend die Gothas die eigentliche Gefahr fiir die Bomber sind,
versuchen die FW190s, den Geleitschutz aufzuhalten. Da einige der Go 229s mit Raketen
ausgestattet sind, sollten Sie versuchen, diese in einiger Entfernung von den Bombern
abzufangen. Die B-17s erreichen ihr Ziel iibrigens recht schnell, der Score héngt aber auch
davon ab, wieviele Bomber heil nach Hause kommen. Die Gothas sind sehr gut bewaffnet.
Wenn sie einmal in SchuBweite kommen, konnen sie sehr schnell eine der B-17s ab-
schieBen. Verfolgungsjagden gegen die Gothas sind sinnlos. Wirkungsvoll kann man
Treffer nur anbringen, indem man das Deflection-Shooting anwendet, einen Frontalangriff
fliegt (sehr gefihrlich) oder aber nach einer Kehrtwende direkt hinter einer Gotha in
SchuBweite klebt.

Boeing B-17 Flying
Fortress Bomber

Die B-17 wurde erstmals
1934 gebaut. Im zweiten
Weltkrieg wurde sie zu
einem der erfolgreichsten
Flugzeuge iiberhaupt. 40
Prozent aller amerikani-
schen Bomben im Zwei-
ten Weltkrieg wurden von
B-17s abgeworfen. Der
Spitzname “Fliegende
Festung” beruht auf den
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besonderen Eigenschaften
dieses Flugzeuges. Die B-
17 konnte eine unglaubli-
che Anzahl von Treffern
einstecken und kehrte
selbst mit ein oder zwei,
manchmal sogar mit drei
ausgefallenen Motoren zu
ihrem Stiitzpunkt zuriick.
Acht Geschiitzstellungen
trugen dazu bei, diesen
Bomber zu einer wahren
Festung der Liifte zu ma-
chen. Die Fihigkeit, gro-
e Mengen von Bomben
tief bis ins Feindesland zu tragen, war die Grundlage der amerikanischen Offensive gegen
das Dritte Reich. Zu Beginn des Krieges hoffte die amerikanische Fiihrung sogar, daf} die
B-17 auf Grund ihrer besonderen Eigenschaften auch ohne Geleitschutz operieren konnte.
Doch trotz der ausgezeichneten Bewaffnung war sie durch Frontalangriffe sehr verwund-
bar, da in den ersten Modellen noch ein nach vorne gerichtetes Geschiitz fehlte. Erst gegen
Ende der Jahres 1943 nahmen mit der Einfiihrung der P-51 Mustang die hohen Verluste
unter den B-17-Crews ab.

Das erste in Europa eingesetzte Modell war die B-17F, die erstmals im Mai 1942 gebaut
wurde. Mit Einfithrung der B-17G im Jahre 1943 erschien erstmals eine B-17, die ein
Frontgeschiitz hatte und sich damit erfolgreich gegen die gefihrlichen Frontalangriffe der
Luftwaffe wehren konnte. Im September 1943 erlebte die B-17G ihre ersten echten
Kampfeinsitze. Insgesamt zehn Mann Besatzung benétigte eine B-17, und zwar den Pilo-
ten und Kopiloten, einen Ingenieur, einen Funker, einen Bombenschiitzen, einen Navigator
sowie vier weitere Personen fiir die Bemannung der Geschiitze. Die vier zuletzt Genannten
hatten sich wirklich nur um ihre Geschiitze zu kiimmern, wihrend der Pilot und sein
Kopilot sich nur aufs Fliegen konzentrieren muften. Die vier anderen Besatzungsmitglie-
der hingegen muften nicht nur ihre eigentliche Aufgabe wahrnehmen, sondern zusitzlich
noch weitere Geschiitze bemannen, wenn der Bomber angegriffen wurde.

o |. Mission, Mai 1944: Bomb V-2 Site
Eigene Flugzeuge: 5 B-17, 2 P-51B
Gegner: 9 FW 190, 3 Bf 109

In der ersten Mission fiir den B-17 Bomber fliegt man einen Angriff auf eine V-2-Start-
rampe. Wehren Sie die angreifenden Jiger rechtzeitig mit Ihren Geschiitzen ab. Verlassen
Sie sich nicht auf Ihren Geleitschutz. Wer noch nicht so viel Erfahrung mit den Geschiitzen
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hat, sollte sich auf eine
Geschiitzstellung konzen-
trieren und die restlichen
auf Automatik stellen.
Wenn der Anfiihrer das
Kommando “20 Sekunden
bis zum Abwurf” gibt,
sollten Sie alle Geschiitze
auf Automatik stellen und
in die Abwurfposition ge-
hen. Nach dem Abwurf,
wenn die Formation ge-
wendet hat, miissen Sie
versuchen, in die Forma-
tion zuriickzukehren.

Die Informationen von der Karte sind sehr niitzlich. Informieren Sie sich dort liber
Flughohe, Geschwindigkeit und Flugrichtung der anderen Bomber. In einer Formation
sind Sie nicht so verwundbar als wenn Sie alleine fliegen. Achten Sie auf dem Riickflug auf
feindliche Jiger. Die Bf 109s greifen recht iiberraschend an, wenn man glaubt, schon alles
{iberstanden zu haben. Die V-2, die kurz vor Erreichen des Ziels startet, kann man iibrigens
mit etwas Gliick von der oberen Schiitzenposition abschieBen.

e 2. Mission, 6. Miirz 1944: First Raid on Berlin
Eigene Flugzeuge: 6 B-17,2 P-51B
Gegner: 4 Bf 109, 5 FW 190

Beim ersten Angriff auf Berlin umfliegt man mit seinem Verband die Stadt und greift von
Siiden an, um die Flakstellungen zu umgehen. Da man trotzdem in starkes Abwehrfeuer
gerit, erscheint diese Aktion zwar ziemlich sinnlos, man muf aber im Verband bleiben. Da
der Weg zum Ziel sehr weit ist, ist man vor dem Abwurf starken Angriffen ausgesetzt. Der
Geleitschutz erweist sich schnell als echte Niete, man ist also mal wieder auf sich selbst
angewiesen.

Wichtig ist es, den Moment nicht zu verpassen, an dem der Kommandant nach Norden
abdreht, da man sich sonst zu weit aus der Formation entfernt. Denken Sie daran, dal Sie
den Abwurf koordinieren miissen, falls der Kommandant abgeschossen wird.

Kurz vor Erreichen des Ziels tauchen iibrigens FW 190s auf, die mit Raketen bestiickt sind
und groBen Schaden anrichten kénnen. SchieBen Sie friihzeitig auf die Jiger, um sie zum
Abdrehen zu zwingen. Versuchen Sie auf dem Riickweg in der Formation zu bleiben, um
im Feuerschutz der anderen Bomber zu fliegen.
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® 3. Mission, 14. Oktober
1943:

Raid on Schweinfurt
Eigene Flugzeuge:

6 B-17

Gegner: Unzdihlige

Bf 109s und FW 190s

Diese Mission ging als
Alptraum der amerikani-
schen Bomberpiloten in
die Geschichte ein, eben-
so hoch ist der Schwierig-
keitsgrad. Man fliegt ohne
Geleitschutzundist zu Be-
ginn noch sehr weit vom Ziel entfernt. Bf 109s und FW 190s greifen pausenlos an und
setzen dabei auch Raketen ein. Da die anderen Bombercrews scheinbar schlafen oder nicht
wissen, wie man die Geschiitze bedient, liegt der Schutz der Formation bei Ihnen. Die
einzige Moglichkeit, den Abschul der Raketen zu verhindern, besteht darin, das Feuer auf
die Jager sehr friih zu erdffnen. Ihre Formation wird sehr schnell dezimiert. Wenn Sie die
halbe Strecke zum Ziel zuriickgelegt haben und trotzdem noch leben, haben Sie bereits eine
beachtliche Leistung vollbracht. Wer das Ziel lebend erreicht, hat schon ein kleines
Waunder vollbracht. Schaffen Sie es dann auch noch, nach Hause zu kommen, miissen Sie
ein ganz besonderes Talent haben. Die beste Moglichkeit, diese Mission zu fliegen, ist die,
es erst gar nicht zu versuchen. Frustfaktor: Unendlich!

® 4. Mission, 4. August 1944: Bomb Magdeburg Oil
Eigene Flugzeuge: 6 B-17,2 P-51D
Gegner: 4 Bf 109, 6 Me 163

Beim Angriff auf die Raffinerie von Magdeburg stehen Ihnen zwei P-51Ds zur Seite, die
zu Beginn auch recht wirkungvoll die angreifenden Bf 109s abwehren. Kurz vor Erreichen
des Ziels taucht aber die eigentliche Gefahr in Form von sechs Me 163 auf. Am besten
stellen Sie alle seitlichen Geschiitze auf Automatik und konzentrieren sich auf die anderen
Stellungen. Bereits beim ersten Frontalangriff der Me 163s sollten Sie sie rechtzeitig an-
greifen. Passen Sie auf, daB Sie im Eifer des Gefechts nicht den Abwurfzeitpunkt verpas-
sen. Unmittelbar nach dem Abwurf dreht der Verband ab. Versuchen Sie unbedingt in der
Formation zu bleiben, da Sie als einzelner Bomber das Hauptangriffsziel der Raketen-
flugzeuge sind. Die Me 163s beenden ihren Angriff iibrigens recht schnell, da sie nur sehr
wenig Treibstoff haben. Wenn auch die restlichen Bf 109s sich von Ihnen entfernen, tau-
chen keine weiteren Angreifer mehr auf, und Sie konnen ungestort nach Hause fliegen.
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e 5. Mission, 10. April
1945: Bomb Oranienburg
Airfield

Eigene Flugzeuge:

8 B-17,2 P-51D
Gegner: 7 Me 262

In dieser gegen Ende des
Krieges spielenden Missi-
on wirft die Luftwaffe
noch einmal ihren besten
Jager, die Me 262, in den
Kampf. Sie fliegen mitder
Rekordzahl von acht B-
17s. Ihr Geleitschutz ist
erst noch etwas von Thnen entfernt, deshalb miissen Sie die ersten Jigerangriffe noch selbst
abwehren. Sie sollten das Feuer friihzeitig erdffnen, um die Jiger zum Abdrehen zu
bringen. Stellen Sie einige der Geschiitze auf Automatik. Die Messerschmitts nihern sich
sehr schnell und sind genauso schnell wieder verschwunden. Thnen bleibt deshalb nicht viel
Zeit, Treffer anzubringen. Wichtig ist es, den richtigen Zeitpunkt fiir den Bombenabwurf
nicht zu verpassen. Zielen Sie auf die beiden groBen Hangars, um moglichst viel Schaden
anzurichten. Wihrend und unmittelbar nach dem Wendemanéver, wenn sich die Forma-
tion auseinanderzieht, ist Thr Verband iibrigens sehr verwundbar. Wundern Sie sich also
nicht, wenn die Messerschmitts gerade zu diesem Zeitpunkt einige Abschiisse erzielen.
Befinden sich die Me 262s auf dem Riickweg zu ihren Stiitzpunkten, besteht keine Gefahr
mehr.

© 6. Mission, 10. Oktober 1943: The 100th BG at Miinster
Eigene Flugzeuge: 4 B-17, 1 P-47
Gegner: 3 Bf 109, 8 FW 190

In dieser Mission sind Sie der einzige Uberlebende eines Bomberverbandes auf dem Weg
nach Miinster. Unmittelbar vor Thnen fliegen drei weitere B-17s. SchlieBen Sie sich dieser
Formation an, da Sie dann weniger Angriffen ausgesetzt sind. Da Sie nicht offiziell zum
Verband gehoren, miissen Sie IThren Bombenabwurf selbst koordinieren. Nach dem
Wendemanéver schlagen Sie sich am besten alleine nach Hause durch. Die Formation
zerfillt dann so stark, daB praktisch alle Bomber alleine fliegen. Wer ganz gut mit den
Geschiitzen umgehen kann, kann auch versuchen, sich ohne die Formation zum Ziel
durchzukimpfen. Man ist dann zwar einigen Angriffen mehr ausgesetzt, kann sich aber mit
etwas Ubung ganz gut dagegen wehren. Mit etwas Gliick greifen die deutschen Jéger auch
hauptsiichlich den Verband an, und Sie haben ihre Ruhe. Allerdings ist dann auch die
Gefahr hoher, daB keiner der anderen Bomber sein Ziel erreicht.
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e 7. Mission, April 1945:
Bomb a Research Site
Eigene Flugzeuge:

6 B-17,4 P-51D
Gegner: 4 FW 190,
4Go 229

Die letzte Bombermission
ist noch einmal eine echte
Herausforderung, was
hauptsdchlich an den Go-
thas liegt, mit denen Sie es
hier zu tun bekommen. Thr
Geleitschutz teilt sich in
zwei Gruppen zu je zwei
Flugzeugen, von denen eine erst spiter eintrifft. Zunichst einmal konzentrieren sich die P-
51Ds auf die FW 190s. Das bedeutet, daf3 Sie es mit den Gothas zu tun bekommen. Schieen
Sie schon sehr friih, allerspitestens, wenn die Gothas selbst das Feuer eroffnen. Sie sind
dann zwar schwer zu treffen, drehen aber meistens schon bei kurzen Salven ab. Es ist sehr
wichtig, die Gothas auf Distanz zu halten, da sie mit Threr schweren Bewaffnung eine grofie
Gefahr fiir Sie darstellen. Einige der Gothas haben zudem auch noch Raketen.

Beim Bombenabwurf haben Sie es dafiir leichter. Durch eine kleine Kurskorrektur liegen
drei groBe Gebidude genau in Threr Flugbahn. Wenn die Gothas gerade nicht zu stark an-
greifen, sollten Sie die Bomben einzeln von Hand abwerfen.

Messerschmitt Bf 109

Zu Beginn des Zweiten
Weltkrieges war die Mes-
serschmitt Bf 109 das viel-
leicht beste Kampfflug-
zeug der Welt. Als die
Vereinigten Staateninden
Krieg eintraten, war sie
jedoch schon technisch
veraltet.

Auf deutscher Seite gab
es die Focke-Wulf 190,
ein weiterentwickeltes
Kampfflugzeug, auf der
Seite der Royal Air Force
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gab es neue und bessere
Versionen der Spitfire. Da
die geplanten Nachfolger,
die Me 209 und Me 309,
jedoch Probleme bei der
Entwicklung machten,
wurde die Bf 109 auch
noch zu einer Zeit produ-
ziert, als sie eigentlich
schon aus dem Verkehr
gezogen worden sein soll-
te. Spitere Versionen wur-
den zwar mit stirkeren
Motoren ausgeriistet, die
ihr zusiitzliche Geschwin-
digkeit verliehen, da die Bf 109 dadurch jedoch auch mehr wog, wurde sie auch schwerer
zu handhaben. Die am hiufigsten produzierte Bf 109 war die Bf 109G. Dieser Typ war mit
einem stirkeren Motor ausgestattet, dem Daimler Benz DB 605A.

Eine spezielle Modifikation dieser Bf 109G, die Bf 109G-6, konnte auBerdem mit Zusatz-
tank, Bomben und spezieller Bewaffnung angepaBt und damit fiir ihre Aufgaben gezielt
ausgestattet werden. Eine weitere Modifikation dieses Typs war ein zusitzliches Maschi-
nengewehr, das durch die Propellerspitze feuerte. Damit ausgeriistet, stellte die Bf 109
eine todliche Gefahr fiir die amerikanischen Bomber dar, war durch das zusitzliche Ge-
wicht jedoch im Nahkampf gegen die Mustangs und Thunderbolts benachteiligt.

Im Friihling 1944 erschien eine weitere Version, die Bf 109G-10, welche einen noch
stiirkeren Motor besaB und die schnellste aller je gebauten Bf 109s war. Insgesamt wurden
iiber 35000 Bf 109s gebaut, und obwohl dieser Jiger den amerikanischen Flugzeugen
unterlegen war, erzielten viele deutsche Piloten ihre meisten Abschiisse in der Bf 109.

o 1. Mission, 17. August 1943: Intercept Raid on Schweinfurt
Eigene Flugzeuge: 2 Bf 109
Gegner: 9 B-17

Die Missionen fiir die Bf 109 beginnen mit einem sehr einfachen Auftrag. Neun B-17-
Bomber befinden sich auf dem Weg nach Schweinfurt. Sie und Ihr Fliigelmann haben den
Auftrag, den Angriff zu stoppen. Greifen Sie die Bomber immer direkt von hinten an, und
beginnen Sie mit den Flugzeugen, die ganz auBen fliegen. Wer mit den Raketen schon
etwas Erfahrung hat, kann damit durchaus zwei Bomber abschieen. Man sollte auf keinen
Fall zu friih schieBen. Lieber etwas linger warten und dafiir besser treffen. Wenn man
rechtzeitig abdreht, stellen die Schiitzen der Bomber keine Gefahr dar. Setzen Sie zuerst
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die schweren Kanonenein,
und erst wenn diese leer
sind, die Maschinenge-
wehre. Wer gut schief3t,
sollte auch keine Proble-
me mit der Munition be-
kommen. Bomber, die die
Formation verlassen, darf
man auf keinen Fall ver-
folgen. Erst wennder letz-
te Bomber abgeschossen
ist oder abgedreht hat,
kann man einzelnen Bom-
bern nachjagen. Wenn die
Munition knapp wird, soll-
te man nur so lange auf die B-17 schief3en, bis diese stark qualmen. Oftmals drehen sie dann
ab, oder Ihr Fliigelmann erledigt den Rest. Falls Sie iibrigens einen erfahrenen Piloten in
die andere Bf 109 setzen, so nimmt diese Ihnen einiges an Arbeit ab.

e 2. Mission, 15. Oktober 1943: Return to Schweinfurt
Eigene Flugzeuge: 3 FW 190, 2 Bf 109
Gegner: 6 P-47,5 B-17

In dieser Mission geht es um den zweiten Angriff auf Schweinfurt. Die amerikanischen
Bomber haben Geleitschutz in Form von sechs P-47, die in Zweiergruppen nacheinander
auftauchen. Thre Aufgabe besteht darin, zusammen mit der anderen Bf 109 den Geleit-
schutz zu beschiiftigen, wihrend die FW 190s die Bomber angreifen. Leichter gesagt als
getan. Die P-47 ist namlich ein schwieriger Gegner. Kaum ein Flugzeug hilt so viele Tref-
fer aus, hinzu kommt, daf} die P-47 schneller ist als die Bf 109. Wenn die FW 190s wirklich
eine Chance zum Angriff bekommen sollen, miissen Sie die P-47s sehr schnell dezimieren.
Solange mehr amerikanische Jédger als deutsche da sind, kénnen die FW 190s praktisch
nicht angreifen. Sollte es Thnen tatsichlich gelingen, den Geleitschutz auszuschalten,
sollten Sie die FW 190s mit Ihrer restlichen Munition unterstiitzen.

® 3. Mission, 1. Januar 1945: Operation Bodenplatte
Eigene Flugzeuge: 3 Bf 109, 3 FW 190
Gegner: 4 P-47,4 P-51D

Sie fiithren drei Bf 109s an, die zusammen mit drei FW 190s im Rahmen der Operation
Bodenplatte, dem Versuch, alliierte Flughifen zu zerstoren, den Flughafen von Deelen
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angreifen. Es befinden sich
zu Beginn vier P-47s in
der Luft. Zwei davon sind
schon etwas niher, zwei
sind noch weiter weg.
Greifen Sie die nahe Grup-
pe an, und verschaffen Sie
den anderen Jdgern etwas
Luft. Wenn Sie die P-47s
beschiftigen, konnen die
Fw190s relativ ungestort
den Flughafen angreifen.
Warten Sie dann einen
giinstigen Moment fiir [h-
ren eigenen Angriff ab.
Falls Sie der Luftkampf nah an den Flughafen bringt, kénnen Sie ihren Abwurf durchfiih-
ren. Nach einiger Zeit bekommen die P-47s dann Unterstiitzung durch P-51Ds. Da dieses
Flugzeug Thnen gegeniiber einen Geschwindigkeitsvorteil hat, miissen Sie die P-51Ds vor
Threm Riickflug bekimpfen. Wenn sich Ihnen eine Chance bietet, zu entkommen, sollten
Sie sie nutzen. Das konnte z. B. der Fall sein, wenn sich alle amerikanischen Jager auf die
anderen deutschen Flugzeuge konzentrieren. Oftmals konnen Sie auch ein bis zwei
Flugzeuge vom Flughafen weglocken und dann leichter bekdmpfen. Wenn sich Ihnen eine
eindeutige Chance zum Entkommen bietet, sollten Sie sie nutzen und nicht noch einzelnen
Flugzeugen nachjagen. Bevor man sich versieht, konnen nimlich die anderen deutschen
Flugzeuge abgeschossen sein, und Sie bekommen es mit allen Gegnern gleichzeitig zu tun.

® 4. Mission, 6. Mirz 1944: Raid on Berlin
Eigene Flugzeuge: 4 FW 190, 2 Bf 109
Gegner: 8 P-51D, 6 B-17

Beim ersten Angriff auf Berlin ist die dortige Kugellagerfabrik das Ziel von sechs B-17
Bombern. Der Angriff erfolgt wieder nach der typischen Aufgabenteilung, also so, daB die
FW 190s die Bomber angreifen, withrend Sie den Geleitschutz ablenken. Selbst wenn es
Thnen gelingt, die P-51Bs aufzuhalten, werden die Fw190s aber klaglich versagen. Wahr-
scheinlich erreichen alle Bomber das Ziel. Das sollte Sie aber erst einmal nicht storen.
Wenn der Geleitschutz erst einmal dezimiert ist, konnen Sie die Bomber immer noch
angreifen, um ihr Punktekonto aufzubessern. Setzen Sie beim Angriff auf die B-17s die
Kanonen und die Maschinengewehre gleichzeitig ein. Sie sollten dann pro Anflug einen
AbschuB schaffen. Wenn Sie nicht mehr von P-51Bs behindert werden, konnen Sie auch
ihre Geschwindigkeit reduzieren, um sich so den Anflug zu erleichtern und mehr Treffer
anbringen zu konnen. Da die P-51Bs nach einiger Zeit keinen Sprit mehr haben, drehen
sie ab und lassen Sie alleine. Diesen Zeitpunkt kann man ideal fiir einen Angriff auf die
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Bomber nutzen. Wer sei-
ne Munition gut aufteilt,
kann eventuell sogar alle
sechs Bomber abschief3en
und kassiert dafiir dann
einen saftigen Score.

e 5. Mission, 13. April
1945: Defend Eggebeck
Airfield

Eigene Flugzeuge:

5 FW 190,2 Bf 109
Gegner: 9 P-47

Von der hohen Anzahl eigener Flugzeuge in dieser Mission sollte man sich nicht tduschen
lassen. Die FW 190s stehen n@mlich nur als Zielscheiben fiir die alliierten Jiger am Boden.
Die Arbeit liegt bei Ihnen und der zweiten Bf 109. Die P-47s nihern sich dem Eggebeck
Flughafen von drei Seiten in drei Gruppen. Da sie einen Bomberauftrag haben, lassen sie
sich nicht auf Kédmpfe ein, sondern weichen eher aus. Das konnen Sie geschickt ausnutzen,
indem Sie sich ans Heck einer P-47 hingen und dann gleichzeitig die Kanone und die
Maschinengewehre einsetzen. Auf diese Weise kann man die drei Gruppen schnell dezi-
mieren. Die Anwesenheit ihres Fliigelmannes ist hier schon fast als hinderlich zu bezeich-
nen, dadieser durch seine Angriffe die P-47s oftmals zum Ausweichen veranlat, bevor Sie
selbst eine gute SchuBlposition erreicht haben. Amerikanische Jiger, die sich auf dem
Heimweg befinden, kann man problemlos verfolgen und ungestort abschie3en. Lassen Sie
keinen entkommen, da Sie durch die Abschiisse Punktverluste durch eventuelle Bomben-
treffer ausgleichen konnen.

Achten Sie lediglich darauf, daB Sie sich nicht mehr im amerikanischen Gebiet aufhalten,
wenn Thr Sprit zu Ende geht, was bei einem Loch im Tank schneller passiert, als man denkt.

® 6. Mission, Mai 1944, B-17s attack a V-2 Site
Eigene Flugzeuge: 4 Bf 109, 2 FW 190
Gegner: 8 B-17,2 P-51B

In dieser Mission bietet sich Ihnen die Gelegenheit, acht B-17s ein paar Minuten lang ohne
storenden Geleitschutz aufzumischen. Die Bomber fliegen in zwei Gruppen. Bei Ihrem
ersten Anflug sollten Sie einen Frontalangriff fliegen und dabei die Raketen einsetzen.
AnschlieBend wenden Sie und greifen die B-17s mit Kanonen und Maschinengewehren
gleichzeitig an. Sie sollten mindestens vier B-17s abschieBen konnen, bevor zwei P-51Bs
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eintreffen. Wenn Ihre Kol-
legen den Geleitschutz
beschiiftigen, konnen Sie
Thre Angriffe auf die Bom-
ber weiterfliegen. Anson-
sten kiimmern Sie sich
selbst erst einmal um den
Geleitschutz und greifen
die Bomber an, wenn ge-
rade Feuerpause ist. Ach-
ten Sie in dieser Mission
unbedingt auf Ihre Muni-
tion. Schneller, als man
denkt, steht man nidmlich
ohne da. Und noch etwas
sollte man beachten. Die B-17-Crews sind im Gegensatz zu einigen anderen Missionen
recht gut und konnen Sie ganz schon beschiidigen. Drehen Sie friiher ab als z. B. in der
ersten Mission, sonst passiert es sehr schnell, da Thr Tank getroffen wird.

Focke-Wulf FW 190

Das wohl beste in Massen produzierte Propellerflugzeug der Luftwaffe war die Focke-
Waulf 190. Das Flugzeug wurde von einem luftgekiihlten Sternmotor angetrieben, von dem
viele sagten, daB er es nicht mit den gebréuchlichen fliissiggekiihlten Motoren aufnehmen
konne. Als die ersten FW 190s jedoch Mitte 1941 eingesetzt wurden, zeigten sie sehr
schnell ihre Uberlegenhen gegeniiber allen anderen Jigern. Das geringe Gewicht, eine gute
Manévrierbarkeit und eine ausgezeichnete Bewaffnung machten die FW 190 zu einem
wesentlich gefihrlicheren Gegner als die Bf 109. Dennoch iiberstiegen die Produk-
tionszahlen der FW 190
niemals die der Bf 109.

Eine weiterer Vorteil der
Focke-Wulf war, dal sie
kleiner als die Bf 109 war
und damit auch schwerer
zu treffen.

Obwohl sie in erster Linie
ein Jagdflugzeug war,
wurde die FW 190 auch in
anderen Bereichen einge-
setzt,soz.B.als Jagdbom-
ber oder als Aufklirer.
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Die FW 190A-5 wurde erstmals im April 1943 gebaut. Dieses Modell konnte unterschied-
liche Bomben, Zusatztank und mehr Spezialbewaffnungen tragen als die frithen Versionen.
Die gegen Ende 1943 vorgestellte FW 190A-8 wies noch einmal ‘einige Verbesserungen
auf, so z. B. eine fest eingebaute 20mm-Kanone.

Einige Versionen hatten sogar eine 30 mm-Kanone, die sich besonders beim Einsatz gegen
Panzer und Bomber bewiihrte. Etwas aus der Reihe fiel eine spezielle Version namens
“Rammjiger”. Dieser Jiger hatte eine besonders starke Front- und Cockpitpanzerung und
war, wie der Name schon sagt, speziell dafiir gebaut worden, amerikanische Bomber durch
Rammandver zu beschidigen.

e [. Mission, 19. April 1945: Defend Me 262s taking off
Eigene Flugzeuge: 4 Me 262,2 FW 190
Gegner: 4 P-51B, 6 P-51D

Zu Beginn dieser Mission befinden Sie sich zusammen mit der zweiten FW 190 in der Luft.
Die Me 262s starten gerade und sind deshalb noch sehr langsam. Die vier amerikanischen
Jiger, die sich dem Flughafen von Siiden her nihern, gehen in einen Sturzflug, um
Geschwindigkeit zu gewinnen, und greifen die Messerschmitts an. Eréffnen Sie einfach
rechtzeitig das Feuer, die P-51s drehen dann meistens ab, und die Me 262s haben etwas Zeit
gewonnen. Wenn sie niamlich erst einmal schneller geworden sind und etwas an Hohe
gewonnen haben, beteiligen sie sich an dem Luftkampf. Die amerikanischen Piloten kon-
zentieren sich iibrigens so stark auf die Diisenjiger, daf sie nicht einmal auweichen, wenn
Sie mit ihrer FW 190 an ihrem Heck kleben. Eine kurze Salve aus der Bordkanone reicht
dann aus, und die Amerikaner haben eine P-51 weniger. Es trifft jedoch standig Nachschub
in Zweiergruppen ein.

Teilen Sie sich ihre Munition richtig ein, und ballern Sie nicht sinnlos in der Gegend herum,
dann sollte dieser Auftrag Thnen keine Probleme machen. Wenn keine weiteren Flugzeuge
mehr eintreffen, konnen Sie zu Threm Flughafen zuriickfliegen.

® 2. Mission, 17. August 1943: Intercept Schweinfurt Attack
Eigene Flugzeuge: 4 FW 190
Gegner: 12 B-17

Wieder einmal geht es um den legendiren Angriff auf Schweinfurt, der zu schweren
amerikanischen Verlusten fiihrte. Zunichst mag die groBe Zahl von Angreifern abschrek-
ken, lassen Sie sich aber nicht verwirren. Wichtig ist in dieser Mission nur, sich die
Munition richtig einzuteilen. SchieBen Sie nur, wenn Sie mit ziemlicher Sicherheit treffen.
Vor allem die Kanone macht kurzen ProzeB mit den Bombern. Thre Raketen konnen,
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richtig eingesetzt, zwei
der B-17s zerstoren. Da
die Crews der Bomber
ziemlich unerfahren sind,
konnen Sie recht nah her-
anfliegen und lange schie-
Ben.

Sie brauchen auch nicht
zu befiirchten, dall die
Bomber das Ziel erreichen
konnten, da Sie mehr als
genug Zeit haben.

Falls einzelne Bomber
vorher umdrehen, kénnen Sie diese verfolgen, wenn der letzte Bomber auf Zielkurs
abgeschossen wurde. Diese Mission ist ideal, um Punkte zu sammeln.

® 3. Mission, 6. November 1944: Scramble from Brandis
Eigene Flugzeuge: 4 FW 190
Gegner: 5 B-17, 5 P-51D, 2 P-51B

So leicht die vorhergegangene Mission ist, so schwer ist diese. Sie beginnen auf der
Startbahn. Fiinf P-51Ds sind, mit Bomben bestiickt, auf dem Weg zu Ihrem Stiitzpunkt. Es
ist fast nicht zu schaffen, die Jager aufzuhalten, bevor sie ihre Bomben abwerfen. Die
einzige Moglichkeit, den ersten Angriff abzuschwichen, besteht darin, durch friihes
SchieBen die Amerikaner zum Abdrehen zu zwingen. Wundern Sie sich nicht, wenn Ihr
Flughafen vollkommen zerstort wird, die Piloten sind in dieser Hinsicht echte Experten.

Die beste Moglichkeit, eine P-51D zu erwischen, ist beim Anflug zum Bombenabwurf. Der
Pilot weicht dann praktisch nicht aus und ist leichte Beute. Das Problem ist aber, daB die
P-51Ds gar nicht Ihr eigentlicher Auftrag sind. Fiinf B-17s mit zwei P-51B als Geleitschutz
nihern sich namlich ihrem Ziel und sollen aufgehalten werden. Die Bomber nihern sich der
Raffinerie von Leuna aus NNW. Gehen Sie, sobald es die Situation erlaubt, auf einen
Abfangkurs, und steigen Sie auf 17.000 FuB.

Wenn Sie sich an Ihrem Flughafen zu lange aufhalten, haben Sie keine Chance mehr, die
Bomber noch rechtzeitig zu erreichen. Die Crews der B-17s sind nicht besonders gut, die
einzigen Schwierigkeiten konnten die Begleitjager machen. Falls die Bomber schon recht
nahe sind, sollten Sie versuchen, dem Geleitschutz auszuweichen und die B-17s angreifen.
Die Munition aus der schweren Kanone sollten Sie fiir diesen Moment aufsparen, da Sie
so die Bomber am schnellsten zerstéren konnen.
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o 4. Mission, 25. Februar
1944: Defend an Aircraft
Factory

Eigene Flugzeuge:

4 FW 190, 3 Bf 109
Gegner: 4 P-51B, 6 B-17

In diesem Einsatz miissen
Sie den amerikanischen
Angriff auf die Messer-
schmitt Flugzeugfabrik in
Regensburg abwehren.
Dabei werden Sie nichtnur
vondrei weiteren FW 190s
unterstiitzt, sondern haben
auch die Hilfe von drei Bf 109s, die den Geleitschutz ablenken sollen. Das klappt zwar nicht
immer perfekt, konzentrieren Sie sich aber trotzdem immer auf die Bomber. Diese fliegen
in drei Gruppen, vorne drei, dahinter zwei und ganz hinten einer.

Greifen Sie zuerst den alleine fliegenden Bomber an, dann die Zweiergruppe und zuletzt
die Dreiergruppe. Munition zu sparen ist in dieser Mission nicht ganz so wichtig wie in
einigen anderen, ist aber niitzlich, da man sich dann im Falle eines Falles gegen die P-51Bs
zur Wehr setzen kann. Ihr Bf 109-Geleitschutz versagt namlich manchmal, und dann
miissen Sie selbst ran.

Auch in dieser Mission ist Ihre Focke-Wulf mit Raketen ausgeriistet, die man auf zwei
Bomber aufteilen sollte. Sollten Sie es geschafft haben, alle Bomber aufzuhalten, und Sie
haben anschlieBend noch Munition iibrig, kénnen Sie noch versuchen, die P-51Bs ab-
zuschiefen.

® 5. Mission, 14. Oktober 1943: Second Schweinfurt Raid
Eigene Flugzeuge: 2 FW 190, 2 Bf 109
Gegner: 7 P-47,5 B-17

Auchder Angriffauf die B-17s im zweiten Angriff auf Schweinfurt erfolgt mit Rollenteilung.
Wie immer greifen die Bf 109s den Geleitschutz an und die FW 190s die Bomber. Leider
klappt das nicht besonders gut, da Sie auf dem Weg zu den Bombern mit ein paar P-47s
zusammenstoBen, wihrend die Bf 109s mit anderen Flugzeugen beschiftigt sind.

Nach Maglichkeit sollten Sie den Kampf mit dem amerikanischen Geleitschutz vermei-
den, leider ist das aber fast unmoglich. Oftmals sieht es dann nachher so aus, da man gegen
den Geleitschutz seine gesamte Munition verbraucht hat und dann gerade mal noch
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zwei Raketen und ein paar
Schuf} fiir die Bomber
librig hat. Das ist insofern
unwichtig, als die Kugel-
lagerfabrik in Schwein-
furt in dieser Mission gar
nichtbombardiert wird, da
sie noch viel zu weit weg
ist. So #ndert sich gar
nichts am positiven Er-
gebnis dieser Mission,
wenn Sie statt der Bomber
die Jiger abschieBen. Le-
diglichIhr Score fillt dann
wesentlich niedriger aus,
weil der Abschul der Bomber wesentlich mehr Punkte einbringt. Wer sich zutraut, sich
gleichzeitig um Bomber und Geleitschutz zu kiimmern, der sollte sich immer auf die
Bomber konzentrieren.

© 6. Mission, 6. Mirz 1944: Intercept Raid on Berlin
Eigene Flugzeuge: 5 FW 190
Gegner: 9 B-17, 3 P-51B

Auch in der letzten Mission fiir die FW 190 miissen Sie wieder einmal B-17 Bomber auf-
halten. Erfreulicherweise begleiten Sie dabei noch vier andere FW 190s. Diese beschiifti-
gen auch erst einmal den Geleitschutz, so daB Sie sich voll und ganz auf die Bomber
konzentrieren konnen. Diese fliegen in drei Gruppen zu je drei Flugzeugen. Greifen Sie die
Gruppen von hinten aus an, und dort zuerst die Flugzeuge an der Seite. Ihre Raketen sollten
Ihnen die Arbeit etwas leichter machen.

Sollte wider Erwarten der Geleitschutz der Bomber doch einmal Zeit fiir Sie finden, ver-
suchen Sie ihn schnell wieder loszuwerden, indem Sie eine andere FW 190 auf ihn anset-
zen. Die P-51Bs konnen sowieso nicht allzu lange im Kampfgebiet bleiben, weil ihnen
nach einiger Zeit der Sprit ausgeht. Wie fiir alle Einsitze gegen Bomber, gilt natiirlich auch
hier, daB man nach AbschuB des letzten Gegners auf Zielkurs die fliehenden B-17s ver-
folgen und abschieBen sollte. Oftmals erledigen das aber auch schon die anderen FW 190s.

Messerschmitt Me 262

Als das erste Kampfflugzeug der Welt, das mit einem Diisentriebwerk angetrieben wurde,
ging die Messerschmitt Me 262 in die Geschichte ein.
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Obwohl die Me 262 nicht
soleicht mandvrierbar war
wie die herkommlichen
Jidger, verliehenihrdie be-
sondere Fliigelform und
die Triebwerke eine iiber-
legene Geschwindigkeit,
der die amerikanischen
Jiger nichts entgegenzu-
setzen hatten. Den Piloten
der Me 262 bot sich damit
die einmalige Moglich-
keit, Bomber anzugreifen,
ohne Gefahr zu laufen, in
die SchuBweite der Ver-
folger zu kommen.

Der erste Einsatz der Me 262 im Jahre 1944 war geprigt von Problemen wie Mangel an
Sprit und erfahrenen Piloten. Doch trotz dieser Probleme iibertraf die Me 262 alle anderen
Flugzeuge und leitete ein neues Kapitel in der Geschichte des Luftkriegs ein. Neben Pro-
blemen durch die deutsche Biirokratie, die verhinderte, da8 die Me 262 schon wesentlich
friiher eingesetzt wurde, gab es auch zahlreiche technische Probleme. Vor allem die
Diisentriebwerke waren sehr storanfillig, und obwohl der erste Testflug bereits am 18. Juli
1943 stattfand, verzogerte sich die Produktion noch um weitere neun Monate. Obwohl die
Me 262 sehr schnell ihre Vorziige als Jiger zeigte, wurde die Produktion noch einmal da-
durch verzogert, daB Adolf Hitler personlich den Befehl gab, die Messerschmitt nicht als
Jiger, sondern als Bomber einzusetzen. Erst im Oktober 1944 wurde die erste Me 262-Ji-
gergruppe eingesetzt.

Wihrend der nichsten sie-
ben Monate bewies diese
Gruppe mehr als einmal,
dal die Me 262 allen an-
deren Flugzeugen weit
voraus war. Sie war ein-
fach zu schnell fiir die Ja-
gerpiloten und Bomber-
schiitzen. Manches Mal
erwies sich jedoch gerade
diese hohe Geschwindig-
keit als Nachteil, da den
Piloten bei der schnellen
Anniherung nur sehr we-
nig Zeit zum SchieBen
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blieb. Tatséchlich wurden
die meisten Me 262s ab-
geschossen, weil der Pilot
die Geschwindigkeitredu-
ziert hatte. Die Messer-
schmitt war mit vier
schweren Kanonen ausge-
zeichnet bewaffnet, spi-
tere Versionen konnten
zusitzlich mit Raketen
ausgeriistet werden. Die
Me 262A-2a Sturmvogel
besaB zudem die Moglich-
keit, mit bis zu zwei Bom-
ben ausgeriistet zu sein.

e 1. Mission, 19. April 1945: Scramble from Prague
Eigene Flugzeuge: 4 Me 262,2 FW 190
Gegner: 4 P-51B, 4 P-51D

Im ersten Auftrag fiir die Messerschmitt Me 262 miissen Sie vom Prager Flughafen starten,
wiihrend Sie von amerikanischen Jigern angegriffen werden. Die amerikanischen Piloten
nutzen dabei den Vorteil ihrer Hohe und die Tatsache, daB Sie beim Start sehr langsam sind,
aus. Es gibt zwei FW 190s, die versuchen, die P-51s aufzuhalten. Da die Me 262 nicht
gerade wendig ist, miissen Sie versuchen, Ihren Geschwindigkeitvorteil auszuspielen. Da
Sie schneller als die amerikanischen Jéger fliegen, konnen Sie sich erst von diesen ent-
fernen, bevor Sie ein Wendemandver fliegen und frontal angreifen. Mit ein bichen Ubung
gelingt Thnen pro Frontalangriff ein AbschuB. Fliechende Jager oder solche, die andere Me
262s angreifen, konnen Sie problemlos einholen und aus nichster Nihe abschieBen. Es
sollte Thnen schnell gelingen, die vier P-51s, die zu Beginn da sind, abzuschieBen. Weitere
Jiger treffen in Zweiergruppen ein. Benutzen Sie hiufig die Karte, um sich iiber die
Positionen der anderen Flugzeuge zu informieren. Falls andere deutsche Flugzeuge in
Bedringnis sind, sollten Sie diesen helfen. Nach dem letzten Abschuf3 kénnen Sie ohne
Probleme zu Hause landen.

e 2. Mission, November 1944: Attack Roye Airfield
Eigene Flugzeuge: 4 Me 262, 2 Bf 109
Gegner: 10 P-47,4 P-51D

In dieser Mission wird die Me 262 als Bomber eingesetzt. Thre Gruppe aus vier Me 262
soll einen Schlag gegen einen amerikanisch besetzten Flughafen fliegen. Vier P-47 stehen
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am Boden, andere befin-
den sich in der Luft. Es
empfiehlt sich, zuerst die
P-47s in der Luft anzu-
greifenunderst, wennman
diese ausgeschaltet hat,
das Bodenziel zu bom-
bardieren.

AnschlieBend verzichtet
man darauf, weitere Ge-
biude zu zerstoren und
macht sich sofort auf den
Heimweg.

Man benétigt namlich noch etwas Munition, bevor man landen kann. Uber dem eigenen
Flughafen kreisen namlich zwei P-51Ds, die mit zwei Bf 109s kimpfen. Man sollte den
Bf 109s zu Hilfe eilen. Wihrend des Kampfes treffen noch zwei weitere P-51Ds ein.
AuBerdem sollte man sich nicht wundern, wenn man von den restlichen P-47s verfolgt
wird.

Wem es zu heiB wird, der sollte versuchen zu landen und (@) zu driicken, um sein Flugzeug
zu retten und den Bonus fiir die Landung zu kassieren.

© 3. Mission, 7. April 1945: Intercept B-17s near Hannover
Eigene Flugzeuge: 4 Me 262, 2 Bf 109
Gegner: 6 P-51D, 8 B-17

Sie sind der Anfiihrer eines Schwarms Me 262s, der eine B-17-Formation mit Kurs auf die
Munitionsfabrik von Hannover aufhalten soll. Die Bomber fliegen in zwei Gruppen. Grei-
fen Sie zuerst die hintere Gruppe an und dort die aufen fliegenden Bomber. Den P-51Ds
miissen Sie zuerst ausweichen, etwas spiter treffen dann zwei Bf 109s ein, die sich um den
Geleitschutz kiimmern.

Bedenken Sie bei den Angriffen auf die Bomber Ihre hohe Geschwindigkeit, und weichen
Sie rechtzeitig aus. Da die Me 262 sehr gut bewaffnet ist, sollte fiir jeden Bomber ein An-
flug zum Abschuf} ausreichen.

Wenn Sie Ihre Munition gut einteilen, kénnen Sie danach eventuell noch die P-51Ds an-
greifen, sofern diese nicht schon von den Bf 109s erledigt wurden.
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e 4. Mission, 10. April
1945: Defend Oranien-
burg Airfield

Eigene Flugzeuge:

7 Me 262

Gegner: 8 B-17, mehrere
P-51D

Die einzige Schwierigkeit
in dieser Mission ist, dal
man nur wenig Zeit hat.
Aus diesem Grunde soll-
ten Sie Ihre Angriffstaktik
gegeniiber den anderen
Missionen éndern.

Die Bomber fliegen in drei Gruppen, zwei Dreiergruppen und einer Zweiergruppe. Fliegen
Sie die Bomber von hinten an, und greifen Sie zuerst die auBen fliegenden B-17s an. Jetzt
drehen Sie aber nicht ab, sondern fliegen gleich zur niichsten Gruppe weiter und starten
Thren Angriff auf den dort auBen fliegenden Bomber. Auf diese Weise kénnen Sie pro
Anflug, gutes SchieBen vorausgesetzt, zwei der B-17s abschieBen. Kritisch ist nur die
Phase, wenn Sie von einer Gruppe zur anderen fliegen. Hier gerit man leicht ins Kreuz-
feuer der Bomber. Riskieren Sie ruhig ein bichen mehr, und stecken Sie ein paar Treffer
ein. Das konnen Sie eher verkraften, als daB Sie mit Ihrer Zeit nicht auskommen.

Im Mission Briefing steht zwar, daB die Bomber wohl keinen Geleitschutz hitten, tat-
séichlich taucht aber eine P-51D auf. Kiimmern Sie sich auf gar keinen Fall um den Jiger.
Erstens haben Sie nicht die Zeit dazu, und zweitens taucht nach seinem Abschuf sofort der
nichste auf. Meistens kiimmern sich sowieso die anderen Me 262s um die P-51D, falls sie
sich jedoch an Thr Heck hingen sollte, nutzen Sie die bessere Steigleistung Ihres Flug-
zeuges, indem Sie durch kurzes Hochziehen aus dem Feuerbereich des amerikanischen
Jigers fliegen. Wenn die Bomber alle abgeschossen sind, kénnen Sie die letzte P-51D jagen
und anschlieBend zu Threm Flughafen zuriickkehren.

© 5. Mission, 6. November1944: Patrol near Osnabriick
Eigene Flugzeuge: 8 Me 262
Gegner: 4 P-47,7 P-51D

Von der groBen Zahl an eigenen Flugzeugen sollte man sich nicht beeindrucken lassen.
Fiinf davon sind nimlich nur geparkt und dienen den P-47s als Kanonenfutter. Zu Beginn
dieser Mission befinden sich die P-51Ds iiber Thnen und nutzen ihren Héhenvorteil fiir
einen Angriff. Geben Sie Vollgas, und warten Sie, bis die P-51Ds anfangen zu schieBen.
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Tauchen Sie dann selbst
nach unten weg, und flie-
gen Sie Schlangenlinien.
Wenn die amerikanischen
Jidger erst einmal auf Threr
Hohe sind, verlieren sie
ihre Geschwindigkeit wie-
der, und Sie konnen jetzt
ihren eigenen Geschwin-
digkeitsvorteil ausspielen.

Versuchen Sie, die P-51Ds
so schnell wie moglich ab-
zuschieBen. Aus dem We-
sten ndhern sich Ihrem
Flughafen namlich 4 P-47s, die es auf die geparkten Messerschmitts abgesehen haben.
Fliegen Sie den P-47s rechtzeitig entgegen. Die Piloten halten geraden Kurs auf Thren
Flughafen und weichen erst aus, wenn geschossen wird. Falls Sie gut zielen, ist es dann fiir
die Jdger schon zu spit. Passen Sie auf, daB keine der P-47s unbemerkt an IThnen
vorbeischliipft. Ein Blick auf die Karte hilft hier, die nétige Ubersicht zu bewahren.

Aufgrund Threr hohen Geschwindigkeit konnen Sie eventuelle “Ausreifler” leicht einho-
len. Danach konnen Sie sich um die restlichen P-51Ds kiimmern. Falls die Gegner Thnen
zu stark einheizen, sollten Sie die Mission einfach abbrechen. Dem Score schadet das
nicht.

® 6. Mission, 18. Miirz 1945: Intercept Raid on Berlin
Eigene Flugzeuge: 7 Me 262
Gegner: 4 P-51D, 7 B-17

Die letzte Mission fiir die Messerschmitt Me 262 ist recht einfach. Sie fliegen als Mitglied
eines Elitegeschwaders, und das macht sich auch bemerkbar. Die B-17s sollten eigentlich
keine Chance haben, ihr Ziel zu erreichen. Der amerikanische Geleitschutz stellt keine
nennenswerte Gefahr dar, und Sie konnen sich voll auf die Bomber konzentrieren. IThre
Kollegen nehmen IThnen einiges an Arbeit ab.

Aufpassen sollten Sie nur beim ersten Angriff. Thre eigene Gruppe greift die Bomberfor-
mation von vorne an, wihrend eine zweite Gruppe Me 262s von hinten angreift. Man muf3
darauf achten, da8 man sich nicht gegenseitig beschiet. Am einfachsten ist es, wenn man
den Frontalangriff gar nicht erst fliegt, sondern die Bomber einfach umrundet und selbst
von hinten angreift. Wenn die B-17s abgeschossen sind, kann man noch den fliehenden
P-51Ds nachsetzen oder sich sofort auf den Weg nach Hause machen.



258 Das Lucasfilm Games Buch 2

Messerschmitt Me 163
Komet

Das vielleicht aufBerge-
wohnlichste Flugzeug des
Krieges war die Me 163.
Ein innovatives Design
paarte sich mit einem au-
Bergewohnlichen Antrieb.
Die Me 163 war das erste
Flugzeug mit Raketen-
motor. Das Fahrgestell der
Komet wurde unmittelbar
nach dem Start abgewor-
fen. Anschlieend konnte
die Me 163 auf Grund ihres Antriebs extrem schnell steigen, um die meistens in groBen
Hohen angreifenden Bomber abzufangen. Da der Treibstoff jedoch nur fiir acht Minuten
reichte, blieb dem Piloten anschlieBend nicht mehr viel Zeit, seinen Angriff zu fliegen.

AuBerdem bereitete die hohe Geschwindigkeit den meisten Piloten einige Probleme, da
hier noch weniger Zeit zum SchieBen blieb als bei der Me 262. War der Sprit aufgebraucht,
wurde die Me 163 zum Segelflugzeug. Das besondere Design verlieh ihr auch im antriebs-
losen Flug ausgezeichnete Flugeigenschaften, doch war die Komet in dieser Phase sehr
gefihrdet durch alliierte Jiger. Die Landung erfolgte auf einer ausfahrbaren Gleitkufe.

Der grofte Nachteil der Komet war jedoch der Treibstoff, der aus zwei Komponenten,
genannt T-Stoff und C-Stoff, bestand und im gemixten Zustand extrem explosiv war.
Landende Komets, die ihren Treibstoff nicht komplett aufgebraucht hatten, explodierten
manchmal alleine durch die Erschiitterung beim Aufsetzen. Die Piloten muften siurere-
sistente Anziige tragen,
um sich im Falle eines
Tanklecks zu schiitzen.

Auch die bereits erwihnte
Gleitkufe fiir die Landung
war ein grofes Problem.
Die Landung erfolgte oft
bei hohen Geschwindig-
keiten und war deshalb
sehrhart. Nicht selten bra-
chen sich die Piloten da-
bei die Knochen, und falls
das Flugzeug iiber die
Landebahn hinausschof
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und auf unebenen Boden
kam, bedeutete das nicht
selten den Tod des Pilo-
ten, da sich die Komet un-
weigerlich iiberschlug.

Die Me 163A war der Pro-
totypdieses aulergewohn-
lichen Flugzeuges, wih-
rend die Me 163B am
hiufigsten eingesetzt wur-
de.

Der geplante Nachfolger,

die Me 263, die dann ein

richtiges Fahrwerk gehabt hitte, wurde niemals produziert. In Erinnerung blieb die Me 163
Komet als ein Flugzeug, das kein Pilot wirklich gerne flog.

e . Mission, November 1944: Scramble from Bad Zwischenahn
Eigene Flugzeuge: 4 Me 163,2 FW 190
Gegner: 10 P-47, 2 P-51D

Zum ersten Einsatz fiir die Me 163 gibt es eigentlich nicht viel zu sagen. Die P-47s, die
Threm Flughafen am nichsten sind, sind nicht mehr aufzuhalten. Konzentrieren Sie sich auf
die nordliche Gruppe. Einige der P-47 bleiben in der Nihe des Flughafens und fliegen
weitere Angriffe. Versuchen Sie, sich auf diese zu konzentrieren. Es empfiehlt sich auBer-
dem, nicht mit Vollgas zu fliegen. Die hohe Geschwindigkeit erweist sich ndmlich eher als
Nachteil. Eine Geschwindigkeit von ca. 450 Meilen pro Stunde ist wesentlich besser, da
man sonst viel zu schnell an den amerikanischen Jiagern vorbeifliegt. Denken Sie daran, daB
Thre Me 163 mit der Jagdfaust ausgeriistet ist. Jager sind damit zwar schwerer abzu-
schieBen als Bomber, aber mit etwas Ubung funktioniert es.

o 2. Mission, 16. August 1944: Stop Attack on Leipzig
Eigene Flugzeuge: 5 Me 163,2 FW 190
Gegner: 4 P-51D, 5 B-17

Thr Auftrag besteht diesmal darin, eine B-17 Formation abzufangen. Zu Beginn des Ein-
satzes stehen Sie auf dem Rollfeld. Geben Sie Vollgas, und gehen Sie schnell auf Hohe. Es
ist nicht notwendig, den Waypoints auf der Karte zu folgen. Die Bomber kommen direkt
von Westen auf die Fabrik zu. Wenn Sie also in Richtung der Fabrik fliegen und, wenn
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Sie driiber sind, auf Kurs
nach Westen gehen, kon-
nen Sie die B-17s nicht
verfehlen. Die Bomber
fliegen zwischen 27.000
und 28.000 Fufl Hohe.

Durch Einsatz der Jagd-
faust konnen Sie bei pri-
zisen Anfliigen zwei der
Bomber zerstoren, ein bis
zwei weitere sollten Sie
mitder Bordkanone schaf-
fen. )

Alle Bomber zu zerstoren ist sehr schwierig und kaum zu schaffen. Der Geleitschutz aus
P-51Ds kann Ihnen kaum gefihrlich werden. Ihre Geschwindigkeit und Wendigkeit
konnen Sie voll zu Threm Vorteil einsetzen.

Wenn Thnen die Munition ausgeht, sollten Sie zu IThrem Stiitzpunkt zuriickfliegen. Dieser
ist auch im Segelflug noch leicht zu erreichen. In acht nehmen miissen Sie sich lediglich
vor P-51Ds, die die Verfolgung aufnehmen konnten.

© 3. Mission, 4. August 1944: Attack a B-17s Formation
Eigene Flugzeuge: 6 Me 163
Gegner: 6 B-17, 2 P-51D

Das groBte Problem in dieser Mission ist die Zeit. Sie miissen eine Staffel B-17-Bomber
abfangen, die sich Magdeburg nihern. Gerade als Sie starten, werden Sie von zwei P-51Ds
angegriffen. Entgegen Thren Anweisungen sollten Sie sich nicht auf einen Luftkampf mit
den Jigern einlassen, sondern Thre Geschwindigkeit dazu nutzen, den Angreifern zu
entfliehen.

Nehmen Sie anschlieBend direkten Kurs auf das Bomberziel, und steigen Sie auf 30.000
FuB. Die Bomber sind ihrem Ziel schon sehr nahe und nur sehr schwer abzufangen. Auch
hier gilt, daB man nur unter groBen Miihen alle Bomber zerstoren kann, und das bestimmt
nicht, bevor diese ihre Bomben abwerfen.

Lediglich der Einsatz der Jagdfaust kann zu einem schnellen Erfolg beitragen. Wenn Ihnen
die Munition oder der Treibstoff ausgeht, haben Sie keine Probleme, nach Hause zu segeln.
Wer doch noch zuerst die P-51Ds bekdmpft, wird die B-17s ganz bestimmt nicht mehr
rechtzeitig erreichen.
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e 4. Mission, 18. Mirz
1945: Intercept Raid on
Berlin

Eigene Flugzeuge:

4Me 163,3 Me 262
Gegner: 6 P-51D, 6 B-17

Fliegen Sie auch in dieser
Mission zuerst das Bom-
berziel an. Von dort flie-
gen Sie dann nach We-
sten. Die Bomberkommen
auf ca. 26.000 Fu. Wenn
Sie die Jagdfaust erfolg-
reich einsetzen und Ihre
Munition richtig einteilen, konnen Sie in Zusammenarbeit mit den anderen Me 163s und
den Me 2625 ohne Probleme alle Bomber abschieBen. Sollten Sie dann noch Munition iibrig
haben, konnen Sie noch versuchen, die P-51Ds abzuschieen oder aber gleich zum
Stiitzpunkt zuriickfliegen. Probleme sollte es in dieser Mission nicht geben.

Gotha Go 229 Jagdbomber

Das Flugzeug, das seiner Zeit am weitesten voraus war, war ohne Frage die Gotha Go 229.
Dieses Flugzeug wurde jedoch zu spit gebaut, um noch Kampfeinsitze zu erleben. Die
Erfinder waren die beiden Briider Luftwaffen-Major Walter Horten und Oberleutnant
Reimar Horten, die schon seit 1931 mit Gleitern ohne Seitenruder experimentiert hatten.
Die beiden waren iiberzeugt, da die Nur-Fliigel-Form ihrem Flugzeug ein aulergewhn-
liches Flugverhalten geben wiirde. Die ersten Prototypen entstanden bereits Ende der 30er
Jahre, wurden aber noch durch Propeller angetrieben. Anfang der 40er wurden die Horten-
Briider nach vielen Schwierigkeiten dann von offiziellen Stellen unterstiitzt, nachdem
bekannt geworden war, daf} auch die Vereinigten Staaten an einem “Fliegenden Fliigel”
forschten.

1943 begannen die Arbeiten an einem diisengetriebenen Prototyp, der Horten Ho IX V2.
Aus Mangel an Metall und aufgrund des geringen Gewichts wurde das Flugzeug aus Holz
gebaut. AuBerdem glaubten die Horten-Briider, da ein Holzfliigel Treffer besser
verkraften wiirde als eine Metallkonstruktion. Der Fliigel wurde zusitzlich mit einer radar-
absorbierenden Farbe bestrichen, die den Prototyp in Verbindung mit der auBergewdhn-
lichen Form fiir damalige Radargerite praktisch unsichtbar machte.

Nach den ersten Fliigen im Februar 1945 berichtete der Pilot von den ausgezeichneten
Flugeigenschaften des Prototyps, und obwohl bereits beim zweiten Testflug einer der
Motoren Feuer fing und das Flugzeug zerstorte, wurde die Ho IX V2 bereits nach nur zwei
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Stunden Probeflugzeit bei
den Gothawerken von der
Luftwaffe in Auftrag ge-
geben, wo sie als Gotha
Go 229 gebaut wurde.

Nochbevordererste Jagd-
bomber fertiggestellt wur-
de, wurden die Gotha-
werke von den alliierten
Truppen eingenommen,
und so erlebte die Go 229
keinen einzigen Kampf-
einsatz.

Hitte der Krieg linger gedauert, so wiren die ersten “Fliegenden Fliigel” wahrscheinlich
gegen Ende 1945/Anfang 1946 zum Einsatz gekommen.

e 1. Mission, 1. Januar 1945: Surprise Attack on Thorpe
Eigene Flugzeuge: 1 Go 229
Gegner: 4 P-47,4 P-51D, 6 B-17

Die Situation in dieser Mission ist folgende: IThr Auftrag besteht darin, im Rahmen der
“Operation Bodenplatte” das Thorpe Airfield anzugreifen. Vier P-47s nihern sich Ihnen
auf Threm Anflug, vier P-51Ds patrouillieren in ca. 6.000 FuB Hohe iiber dem Flughafen,
sechs B-17s stehen auf dem Rollfeld. Die P-47s sollten Sie auf keinen Fall bekdmpfen.
Wenn Sie das Feuer erdffnen, tauchen Sie nach links unten ab und fliegen anschlieBend
im Sinkflug in Schlangenlinien weiter. Gehen Sie so auf unter 1.000 FuB. Wenn Sie auBer-
halb der SchuBweite der P-47s sind, gehen Sie wieder auf Kurs auf den Flughafen.

Folgende Taktik ist sehr erfolgversprechend beim Angriff auf den Flughafen. Visieren Sie
zunichst einen der Geschiitztiirme an, und zwar so, daB ein anderer Turm ungeféhr
dahinter liegt. Eréffnen Sie rechtzeitig das Feuer, und ziehen Sie leicht hoch, wenn der
Turm explodiert. Visieren Sie jetzt den dahinterliegenden Turm an, und schieBen Sie
wieder rechtzeitig. Kurz bevor Sie diesen erreichen, fliegen Sie eine enge Kurve auf den
dritten Turm zu. Vom dritten Turm aus fliegen Sie dann auf den letzten Turm zu. Jetzt
drehen Sie eine Kurve, die Sie auf das kleine Gebiude zufiihrt. Hier reicht eine kleine Salve
aus, um es zu zerstoren. Danach gehen Sie auf Kurs nach Westen, also ins Landesinnere.

Entfernen Sie sich ein kurzes Stiick vom Flughafen, und drehen Sie dann um. Visieren Sie
einen der beiden Hangars an, und zerstoren Sie ihn mit einer Bombe. Gehen Sie danach
sofort wieder auf Kurs nach Westen. Ungefihr jetzt sollten die P-47s am Flughafen einge-
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troffen sein und Sie unter T
Beschuf3 nehmen. Wei-
chen Sie aus, und locken
Sie sie hinter sich her. Ent-
fernen Sie sich diesmal ein
groBeres Stiick vom Flug-
hafen. Anschlieend wen-
den Sie wieder und fliegen
auf den Flughafen zu. Die
P-47s befinden sich jetzt
zwischen Thnen und Ihrem
Ziel. Sie miissen versu-
chen, ihrem Frontalangriff

WOUR FLANE EEN DAMAGED EY

auszuweichen, ohne dabei

zu stark vom Kurs abzu-

weichen. Beginnen Sie jetzt Ihren letzten Anflug, bei dem Sie Thre zweite Bombe auf den
verbliebenen Hangar abwerfen. AnschlieBend befinden Sie sich fast schon auf dem
richtigen Heimatkurs. Die Verfolger haben aber nicht die geringste Chance, Sie noch
einzuholen.

Bleibt noch die Frage, was mit den P-51Ds los ist. Diese haben offensichtlich den Auftrag,
aus grofler Hohe angreifende Jiger abzufangen. Solange Sie also tief genug bleiben, lassen
sie Sie in Ruhe, und nur die P-47s kommen ab und zu einmal in Schu3weite. Wenn das
oben beschriebene Mandver nicht sofort klappt, iiben Sie die Mission einfach ein paarmal.
Wenn Sie alles richtig ausfiihren, sollten vom Thorpe Airfield nur ein paar rauchende Rui-
nen iibrigbleiben, und Sie haben sich einen anstandigen Score verdient.

e 2. Mission, April 1945: Scramble from Ingolstadt
Eigene Flugzeuge: 5 Go 229
Gegner: 4 P-47,4 P-51B, 6 P-51D

Zu dieser Mission gibt es eigentlich nicht viel mehr zu sagen, als im Mission Briefing steht.
Vier P-47s befinden sich unmittelbar nérdlich vom Flughafen, vier P-51Bs befinden sich
weiter siidlich und in groBerer Hohe. Man sollte sofort beschleunigen und, solange man
noch nicht schneller als 400 mph ist, nur ausweichen. Greifen Sie danach sofort die P-47s
an und anschlieBend die P-51Bs. Wiihrend des Kampfes treffen dann noch sechs P-51Ds
ein. Denken Sie immer daran, da die Munition der Gotha schnell aufgebraucht ist. Ballern
Sie also nicht einfach so in der Gegend herum. Andererseits kann ein einziger Treffer aus-
reichen, um einen amerikanischen Jiiger zum Absturz zu bringen. Am einfachsten trifft man
diejenigen Jiger, die eine andere Gotha verfolgen. Die Piloten konzentrieren sich so sehr
auf ihren Vordermann, da8 Sie sich unbemerkt von hinten nihern koénnen. Die Jiger
weichen erst dann aus, wenn Sie das Feuer er6ffnen.
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3. Mission, April 1945:
Attack on Bonn Airfield
Eigene Flugzeuge:

4 Go 229

Gegner: 3 P-47,6 P-51D,
6 P-51B

Diese Mission weist ge-
wisse Ahnlichkeiten mit
der ersten Gotha-Mission
auf. Wieder einmal muf
man einen Flughafenbom-
bardieren, wird dieses Mal
aber von drei anderen Go
229s unterstiitzt. Beim
Anflug auf den Flughafen befinden sich sechs gegnerische Flugzeuge in der Luft, drei P-
47s und drei P-51Ds. Die sechs P-51Bs stehen am Boden und werden auch nicht starten.
Da der Auftrag Threr Gruppe ein Angriff auf den Flughafen ist, werden die anderen Gothas
den amerikanischen Jigern eher ausweichen als diese anzugreifen. Sie hingegen sollten die
Jiiger ablenken, um IThren Kollegen die Chance zum Angriff zu geben. Wenn die ersten
Bomben eingeschlagen sind, konnen Sie Ihren eigenen Angriff beginnen. Es empfichlt
sich, den Flughafen erst einmal zu umrunden und dabei die vier Anti-Aircraft Tirme zu
zerstoren. Danach kann man sich dann néimlich ohne Gefahr auf Luftkdmpfe in unmittel-
barer Nihe des Flughafens einlassen. Konzentrieren Sie sich jetzt zuerst auf die Gebiude.
Setzen Sie die Bomben und Ihre Geschiitze ein. Mit ein bichen Ubung sollte es Ihnen keine
Probleme machen, den Flughafen sehr schnell zu zerstoren. Sie miissen jetzt selbst
entscheiden, ob Sie sich auf den Heimweg machen oder sich auf Luftkimpfe mit den ame-
rikanischen Jagern einlassen.

Im zweiten Fall miissen Sie auf jeden Fall aufpassen, da Sie nicht zu stark beschidigt wer-
den. Da Sie wahrscheinlich nicht alle Jiger abschiefen konnen, weil Ihnen vorher die
Munition ausgeht, miissen Sie friiher oder spiter fliehen. Da die Amerikaner aber die Ver-
folgung aufnehmen, miissen Sie noch immer deutlich schneller als 400 mph sein. Ist ihr
Antrieb aber schon zu schwer beschidigt, haben Sie keine Chance mehr, zu entkommen.

4. Mission, April 1945: Defend a Research Site
Eigene Flugzeuge: 4 Go 229
Gegner: 8 B-17,7 P-51D

In dieser Mission bietet sich Thnen zum ersten Mal die Gelegenheit, die Gotha im Einsatz
gegen den B-17 Bomber zu fliegen. Thre Gegner in dieser Mission sind echte Asse. Die
B-17 Crews schiefen besser als alle bisherigen, und die P-51D-Piloten werden alles geben,



Secret Weapons of the Luftwaffe 265

um lhnen das Leben
schwer zu machen. Natiir-
lich gibt Thnen auch in
dieser Mission Thre Ge-
schwindigkeit einen ge-
waltigen Vorteil.

Andererseits miissen Sie
bedenken, daB Thnen bei
derschnellen Annidherung
nur sehr wenig Zeit zum
SchieBen bleibt. Nutzen
Sie die Chance, bereits
beim ersten Anflug in ei-
nem Frontalangriff durch
Einsatz der Raketen eine der B-17s abzuschiefen. Fliegen Sie alle weiteren Angriffe nur
noch von hinten. Dabei miissen Sie lernen abzuschitzen, wann Sie in den Schu8bereich der
B-17s kommen. Versuchen Sie, dem Geleitschutz der Bomber so gut wie moglich
auszuweichen. Wennerst einmal der letzte Bomber abgeschossen ist, machen die Jiger sich
auf den Heimweg. Sofern Sie noch genug Munition und Treibstoff haben, sollten Sie die
Verfolgung aufnehmen. Die Piloten bleiben auf Kurs Heimatflughafen und erwidern das
Feuer erst dann, wenn Sie sie angreifen. Die nicht ausweichenden Jiger lassen sich sehr
leicht abschieBen.

® 5. Mission, 18. Mdrz 1945: Intercept Raid on Berlin
Eigene Flugzeuge: 3 Me 163, 3 Go 229
Gegner: 6 P-51D, 7 B-17

Auch in der letzten Mission geht es wieder einmal um den Angriff einer B-17-Formation.
Insgesamt niihern sich sieben Bomber ihrem Ziel in Berlin. Die Bomber fliegen in zwei
Gruppen, vorne vier, gefolgt von einer Dreiergruppe. Drei P-51Ds stehen als Geleitschutz
zur Verfiigung und werden spiter durch drei weitere P-51Ds unterstiitzt. Da die Bomber
noch einen weiten Weg vor sich haben, kann man sich mit dem AbschieBen Zeit lassen.

Zielen Sie gut, und drehen Sie rechtzeitig ab, um nicht in den Wirkungsbereich der Ge-
schiitze zu kommen. Greifen Sie zuerst die Dreiergruppe an und anschlieBend die Vierer-
formation. Versuchen Sie, mit sowenig Munition wie moglich auszukommen.

AnschlieBend kénnen Sie sich um den Geleitschutz kiimmern. Auch hier gilt, daB die Jager
nach dem Abschu3 der Bomber auf Heimatkurs gehen und dann eine leichte Beute sind.
Achten Sie auf Ihren Sprit, denn gerade bei Einsitzen gegen Bomber handelt man sich sehr
schnell ein Loch im Tank ein.
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“Secret Weapons of the Luftwaffe” — Strategie

Die Kampagne

Zunichst einmal gilt fiir die Kampagne in “Secret Weapons of the Luftwaffe” dasselbe,
was auch schon in “Their Finest Hour” galt. Erfahrene Piloten machen das Leben leichter.
Alles, was dort zu den Piloten gesagt wurde, gilt auch hier. Man kann die Piloten kopieren,
klonen und die Seite wechseln lassen. Einen Unterschied gibt es jedoch. Man kann ameri-
kanische Jigerpiloten nicht durch Anderung der Namensendung zu Bomberpiloten
machen. Das ist nur moglich, indem man den File des Piloten manipuliert.

Die entscheidende Information steckt im zweiten Bit. Steht hier eine Null, so ist der Pilot
ein Fighterpilot, steht hier eine Eins, so ist der Pilot ein Bomberpilot. Bevor man seine
Kampagne startet, sollte man sich reichlich erfahrene Piloten vorbereiten.

Tips fiir die amerikanische Seite

Die erste Aufgabe in einer amerikanischen Kampagne muB es immer sein, die Einsatzbe-
reitschaft der Luftwaffe zu schwichen. Dazu muB man die Flughifen bombardieren, die
Jagergruppen enthalten. Die eigene Gruppe sollte aus mindestens vier Bombern bestehen,
die von drei bis vier Jigern beschiitzt werden. Als Angriffsziel wihlt man sich einen
Flughafen, der sich so nah wie moglich am eigenen Stiitzpunkt befindet. Den Startpunkt
legt man so nah wie moglich an sein Ziel, um Zeit zu sparen und damit die Luftwaffe mog-
lichst wenig Angriffe fliegen kann, bevor man sein Ziel erreicht.

Die sekundiren Gruppen teilt man ebenfalls fiir Flughifen ein. Auch hier muB man dafiir
sorgen, daB die Bomber mit Geleitschutz fliegen. Dieser braucht aber zahlenmiBig nicht
so groB zu sein wie bei der eigenen Gruppe. Wenn man alle Flughifen in der Néihe, die Jiger
enthalten, ausgewihlthat, kann man weitere Bomber die leeren Flughiifen angreifen lassen.
Auch dies schwiicht die Einsatzbereitschaft der Luftwatfe.

Sollte man noch Jiger iibrig haben, so kann man aus diesen Jagdbomber machen. Diese sind
zwar nicht ganz so effektiv wie die B-17s, richten aber auch einigen Schaden an.

Bedenken Sie immer, daB von Ihrem eigenen Erfolg der Erfolg der anderen Gruppen
abhingt. Wenn Sie glauben, daB Sie bei Ihrem allerersten Angriff nur wenig Erfolg haben
werden, sollten Sie keine sekunddren Gruppen einsetzen. Versuchen Sie dann, bei Ihrem
eigenen Ziel moglichst viel Schaden anzurichten und damit die Einsatzbereitschaft dieses
Flughafens zu schwiichen. Greifen Sie dann beim zweiten Einsatz dasselbe Ziel noch
einmal an. Der Widerstand der Luftwaffe hat jetzt ndmlich schon nachgelassen. Ihr Erfolg
wird wahrscheinlicher, und Sie konnen auch sekundire Gruppen auf andere Flughifen
ansetzen.
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Es ist ausgesprochen wichtig, in jeder Mission zumindest etwas Schaden anzurichten,
denn nur dann sind auch die anderen Gruppen erfolgreich. Falls man Geleitschutz fliegt,
gibtes einen einfachen Trick dafiir zu sorgen, da man auf jeden Fall erfolgreich abschnei-
det. Man riistet seinen Jager einfach mit Bomben aus und, falls alle Bomber abgeschossen
werden, greift man das Ziel selber an. Dadurch, dal man mindestens eines der Gebdude
zerstort, wird der Erfolg der anderen Gruppen garantiert. Selbstverstindlich kann man so
auch eine schon erfolgreiche Bombergruppe unterstiitzen und damit deren Erfolg vergro-
Bern.

Hat man die Luftwaffe stark geschwicht, kann man sich endlich den anderen Zielen
zuwenden. Am besten greift man immer verschiedene Ziele an, z. B. mit einer Gruppe eine
Raffinerie, mit einer anderen eine Flugzeugfabrik usw. Auch hierbei sollte man selbst
immer in der Gruppe fliegen, die ihrem Heimatflughafen am nichsten ist. So vergroBert
man seine Chancen, lebend nach Hause zu kommen.

Noch ein letzter Tip. Damit die Luftwaffe sich nicht erholen kann, sollte man immer eine
Bombergruppe einen Flughafen angreifen lassen.

Tips fiir die deutsche Seite

Wenn man fiir die deutsche Seite fliegt, befindet man sich in der defensiven Rolle. Die
einzige Aufgabe besteht darin, die angreifenden Bomber und Jagdbomber abzuwehren.
Man sollte grundsitzlich alle Flugzeuge auf die Bomber ansetzen. Es wire Verschwen-
dung, sich um die Eskorte zu kiimmern, da diese keinen Schaden anrichten kann. Sollte der
Widerstand zu groB sein, konnen Sie sich selbst um den Geleitschutz kiimmern, wihrend
die anderen Jédger in Ihrer Gruppe die Bomber angreifen.

Angriffe gegen amerikanische Flughifen sollte man nicht fliegen. Diese Aktionen tragen
nicht dazu bei, das eigentliche Ziel zu erreichen. Neue Flugzeuge sollte man sofort Flug-
hiifen in der Ndhe wichtiger Ziele zuteilen. Dabei sollte man Jidgerkonzentrationen an einer
Stelle vermeiden. Besser ist es, seine Jiager gleichmiaBig zu verteilen.

Von der Moglichkeit, seine Industrie im Versteckten arbeiten zu lassen, sollte man am
Anfang keinen Gebrauch machen. Es wiirde lediglich die Produktivitit senken. Nur falls
ein Industriezweig ernsthaft bedroht ist, lohnt es sich, die Produktionsstitten zu verstek-
ken.

In den Forschungszentren sollte man nur die Flugzeuge entwickeln lassen, die man auch
wirklich fliegen will. Wer mit einer Me 163 Komet nichts anfangen kann, der sollte auch
die Finger davon lassen. Da man mit der Me 262 und der Go 229 mit etwas Ubung beacht-
liche Erfolge erzielen kann, sollte man auf jeden Fall an diesen Projekten arbeiten. Sobald
absehbar wird, daf ein neues Flugzeug in Produktion gehen kann, sollte man der Industrie
entsprechende Anweisungen geben. Wenn es z. B. noch 20 Tage dauert, bis die Go 229
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gebaut werden kann, wird es Zeit, in den Raffinerien Treibstoff fiir Diisenjdger herzustel-
len. Wer sich in den Jets zu Hause fiihlt, der sollte durchaus seine gesamte Produktion auf
Diisenjdger umstellen.

In einigen Szenarien kann man auch die Vergeltungswaffen V-1 und V-2 einsetzen. Hier
sollte man nicht kleinlich sein und immer so viele Raketen wie moglich auf einmal starten.
Das setzt natiirlich voraus, daB man die Startrampen erfolgreich verteidigt. Um so mehr
Raketen man zu einer Startrampe bringt, um so mehr Raketen gehen im Falle eines
amerikanischen Angriffs verloren. Im Zusammenhang mit den V-Waffen mufl man noch
etwas anderes beachten. Falls man die Mission vorzeitig abbricht, werden auch nicht alle
Raketen gestartet. Versichern Sie sich deshalb vorher immer, daf alle V-Waffen unter-
wegs sind, bevor Sie Ihre Mission beenden.

Die “Tour of Duty”

Mit der “Tour of Duty” bietet “Secret Weapons™ dem Spieler eine Option, die das ganze
Geschehen realistischer macht. Die Aufgabe des Spielers besteht darin, seinen Piloten
durch eine feste Anzahl von Missionen zu fiihren. Wieviele Missionen man genau bestehen
muB, hingt davon ab, welches Flugzeug man fliegt, in welcher Zeitepoche man fliegt und
fiir welche Seite man kampft. Es ist wirklich reizvoll, einen neuen Piloten zu schaffen, den
man anschlieBend durch seine Missionen fiihrt und dabei seinen Aufstieg miterlebt. Wer
sich an eine “Tour of Duty” setzt, sollte schon etwas Erfahrung im Spiel haben, speziell
natiirlich mit dem Flugzeug, das er fliegen mochte. Auch fiir die “Tour of Duty” gilt, daf
die Missionen mit erfahrenen Piloten an seiner Seite leichter fallen. Die Hauptaufgabe ist
hier neben der eigentlichen Erfiillung des Auftrages das Uberleben.

Da die Missionen nach dem Zufallsprinzip zusammengestellt werden, ist es etwas kompli-
zierter, dafiir allgemeine Regeln aufzustellen. Einige Dinge gelten aber grundsitzlich. Das,
was man in den historischen Missionen gelernt hat, gilt auch hier. Wer z. B. schon einmal
mit einer Mustang gegen eine Me 262 gekdmpft hat, der kann diese Erfahrungen hier
anwenden. Das gilt fiir praktisch jede Situation, in die man kommen kann. Die Erfah-
rungen aus den historischen Missionen helfen einem dabei, die richtige Strategie zu ent-
wickeln.

Dann gibt es ein paar allgemeingiiltige Tricks, wie man seinen Score erhohen kann. Wenn
man sich auf einem Einsatz befindet, der relativ nahe am eigenen Stiitzpunkt stattfindet, so
daB man ohne Zusatztank wieder nach Hause fliegen kann, so empfiehlt es sich, das
Flugzeug mit Bomben auszustatten und nach der Erfiillung des eigentlichen Auftrages
gegnerische Ziele anzugreifen.

Erfahrene Piloten, die ihre Munition gut einteilen, sollten nach Erfiillung ihres Auftrages
durchaus noch dazu in der Lage sein, einen gegnerischen Flughafen zu zerstéren oder doch
zumindest stark zu beschidigen. Vor allem wenn man ein mit einer schweren Kanone
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ausgestattetes Flugzeug fliegt, kann man mit wenigen Schiissen ein Gebdude zerstoren. Bei
der Go 229 reicht zum Beispiel eine kurze Salve dazu aus, einen Geschiitzturm auf einem
Flughafen zu zerstoren. !

Vielleicht ist Thnen auch schon aufgefallen, daB die Triimmerstiicke explodierender
Gebiude nicht nur eine grafische Spielerei sind, sondern bei Treffern an anderen Gebéu-
den Schaden anrichten konnen. Das kann teilweise so weit fiihren, daB die Explosion eines
Gebiiudes zur Explosion eines anderen fiihrt. Ideale Ziele in dieser Hinsicht sind Olraf-
finerien. Die groBen Tanks halten nur wenige Schiisse aus, und herumfliegende Triimmer
konnen andere, dicht daneben stehende Tanks schwer beschidigen oder sogar zerstoren.
Versuchen Sie, immer auf Threm Heimatflughafen zu landen. Dadurch erhalten Sie einen
Bonus.

Passen Sie auf Ihren Sprit auf. Nicht selten handeln Sie sich im Eifer des Gefechts einen
Tanktreffer ein, den Sie zu spit bemerken. Nicht selten will man sich nach einem harten
Kampf auf den Heimweg machen und vertraut dabei auf den noch nicht angebrochenen
Haupttank, und wenn man auf diesen Tank umschaltet, ist er zur Uberraschung des Spie-
lers leer. Deswegen sollte man vor weiten Fliigen alle Tanks kontrollieren. Ein noch nicht
angebrochener Tank muf8 wirklich voll sein. Befindet sich die Anzeige nur ein kleines
Stiickchen von der Marke fiir den vollen Tank entfernt, ist das ein deutlicher Hinweis auf
ein Leck. In diesem Falle empfiehlt es sich, so schnell wie mdglich nach Hause zu fliegen.
Speziell amerikanischen Piloten, die praktisch stindig tiber Feindesland operieren, konnen
Tanktreffer zum Verhingnis werden.

Dann gibt es ein Problem, das nur auftritt, wenn man fiir die deutsche Seite fliegt. Wenn
man einen amerikanischen Jagdbomberangriff aufhalten soll, mul man erst einmal her-
ausfinden, welche Flugzeuge die Bomben tragen und welche der Geleitschutz sind. Die
einfachste Methode ist die, sich einfach an das Heck des Angreifers zu hdngen. Weicht er
nicht aus und fliegt stur auf sein Ziel zu, so handelt es sich mit ziemlicher Sicherheit um
einen Bomber. Der Geleitschutz hingegen weicht aus und greift Sie an. Sollten die
Angreifer B-17s sein, stellt sich dieses Problem natiirlich nicht. Auf jeden Fall stellen die
Flugzeuge mit den Bomben an Bord immer die eigentliche Gefahr dar und sollten zuerst
abgeschossen werden. Noch eine Sache sollte man beim Angriff auf Bomber beachten.
Flugzeuge, die so schwer beschidigt sind, daB sie aus der Formation ausscheren, sollte man
erst dann verfolgen, wenn der letzte Bomber auf Zielkurs abgeschossen ist.

Im Kampf gegen Jiger gibt es einen einfachen, aber sehr wirkungsvollen Trick. Wenn man
einen hartnickigen Verfolger hat, braucht man lediglich fast senkrecht hochzuziehen. Jetzt
schaut man in den Riickspiegel und wartet darauf, da der Angreifer unter einem
durchfliegt. AnschlieBend driickt man die Nase nach unten und befindet sich jetzt selbst
hinter dem Jéger in idealer AbschuBposition. Fliegt man ein sehr schnelles Flugzeug, wie
die Me 163 oder die Go 229, wird dieses Manéver jedoch komplizierter, da man ziemlich
viel Hohe gewinnt und man anschlieBend fiir die Verfolgung in einen sehr steilen Sturzflug
gehen muB. In Bodennihe sollte man dieses Kunststiick deswegen vermeiden.
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Alle hier geschilderten Hinweise erweisen sich iibrigens auch in den historischen
Missionen als wirkungsvoll. Da man dort jedoch nicht immer soviel Freiheit hat wie in der
“Tour of Duty”, sind einige Dinge nur eingeschrinkt wirkungsvoll.

“Secret Weapons” — Statistik
Zusammensetzung des Score

Punkte fiir Flugzeugabschiisse

Bf 109 15

FW 190 16

Me 262 25

Me 163 20

Go 229 30

P-47 20

P-51B 25

P-51D 25

B-17 40

Modifikatoren

200% wenn der Gegner TOP ACE ist.
150% wenn der Gegner ACE ist.

50% wenn das gegnerische Flugzeug nicht ausweicht.
Punkte fiir Bodentreffer

Bombentreffer 15 Punkte

Raketentreffer 15 Punkte

Strafehit 1 Punkt / 10 Treffer

Gebiude zerstort 30 Punkte

Modifikatoren

— Flugzeuge in einer Bombergruppe teilen 20% ihrer eigenen Punkte auf die anderen
Flugzeuge auf.

— Flugzeuge, die Bomber eskortieren, erhalten einen Bonus von 40% aller Punkte der
Bomber.

— Flugzeuge, die Bomber angreifen, erhalten 25% aller Punkte durch Bombentreffer von
ihren eigenen Punkten abgezogen.
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Punktabziige

Wenn der Anfiihrer abgeschossen wird 10 Punkte
Wenn ein eskortiertes Flugzeug abgeschossen wird 20 Punkte
Wenn das eigene Flugzeug verlorengeht 40 Punkte
Wenn man ein eigenes Flugzeug abschieft 100 Punkte
Bonuspunkte

Landung unter normaler Steuerung 25 Punkte
Landung unter erweiterter Steuerung 50 Punkte
Mission erfolgreich beendet 75 Punkte

Medaillen und Rénge

Riinge der Luftwaffe

Leutnant 0
Oberleutnant 500
Hauptmann 1.500
Major 2.500
Oberstleutnant 4.000
Oberst 8.000
Generalmajor 14.000

Inder Anleitung werden noch die Réinge “Generalleutnant™, “General” und “Generaloberst™
erwiihnt. Es ist jedoch nicht moglich, einen dieser Ridnge zu erhalten, da sie praktisch nie-
mals an aktive Piloten verliechen wurden, sondern Kommandeuren vorbehalten waren.

Medaillen der Luftwaffe

Eisernes Kreuz zweiter Klasse 1.000
Eisernes Kreuz erster Klasse 2.000
Deutsches Kreuz in Gold 3.000
Ritterkreuz 5.000
Ritterkreuz mit Eichenlaub 6.000
Ritterkreuz mit Eichenlaub und Schwertern 10.000
Ritterkreuz mit Eichenlaub, Schwertern und Diamanten 12.000

Ritterkreuz mit goldenen Schwertern, Eichenlaub und Diamanten  16.000
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Zwei weitere Medaillen, das Verwundetenabzeichen und das GroBkreuz, werden in der
Anleitung zwar beschrieben, kénnen aber nicht gewonnen werden.

Amerikanische Ringe

2nd Lieutenant 0
Ist Lieutenant 500
Captain 1.500
Major 2.500
Lieutenant Colonel 3.000
Colonel 6.000
Brigadier General 12.000

Auch hier gilt, daB die drei Rénge “Major General”, “Lieutenant General” und “General”
nicht erworben werden konnen.

Amerikanische Medaillen

Purple Heart 1.000 (und beschadigtes Flugzeug)
Air Medal 2.000
Distinguished Flying Cross 4.000
Silver Star 5.000
Distinguished Service Medal 8.000
Distinguished Service Cross 10.000

Congressional Medal of Honor 14.000

Die Missionen der P-38 Lightning

e 1. Mission , 8. April 1944, Attack Gardelegen Airfield
Eigene Flugzeuge: 3 P-38
Gegner: 5 FW 190, 8 Bf 109

Gleich in der ersten Mission kommt die P-38 in der Funktion zum Einsatz, in der sie sich
am besten bewiihrt hat, nimlich beim Angriff auf Bodenziele. Sie und Ihre beiden Fliigel-
minner sollen am Boden geparkte Flugzeuge abschieen. Da keine Flugzeuge patrouillieren,
sind die Geschiitztiirme die einzige Bedrohung. Die fiinf am Boden stehenden FW 190s
kann man ohne Schwierigkeiten abschieBen, und die beiden auf den Flugplatz zufliegenden
Bf 109s befinden sich im Landeanflug und leisten ebenfalls keine Gegenwehr. Die
Versuchung, den Flughafen jetzt mit den Bordgeschiitzen in Schutt und Asche zu legen, ist
zwar sehr grof}, wire aber ein Fehler.
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Dieeigentliche Gefahr bei
diesem Einsatz droht ndm-
lich durch sechs Bf 109,
die Sie auf dem Riickflug
erwarten. Dadiese schnel-
ler sind als Sie, sollten Sie
ruhig etwas groBziigiger
mit der Munition umge-
hen und die Maschinenge-
wehre zusammen mit der
Kanone einsetzen. Wenn
eine Bf 109 bereits qualmt,
wenden Sie sich einem
anderen Flieger zu, da das
beschidigte Flugzeug nun
nicht mehr die unmittelbare Gefahr ist. Es ist sehr wichtig, und das gilt immer, wenn man
die P-38 fliegt, da3 Sie hiufig nach hinten schauen. Bei diesem langsamen Flugzeug
passiert es nidmlich leicht, daB sich ein Gegner unbemerkt von hinten nihert. Da es kein
gegnerisches Flugzeug gibt, das langsamer als die P-38 fliegt, ist es hier sehr wichtig, den
Deflection Shot gut zu beherrschen.

e 2. Mission , 29. Juli 1944, First Me 163 Encounter
Eigene Flugzeuge: 4 P-38, 5 B-17
Gegner: 2 Me 163, 8 FW 190

Bei diesem Einsatz fliegen Sie und eine zweite P-38 Geleitschutz fiir eine einzelne B-17.
Ein paar Meilen weiter westlich fliegen noch vier weitere B-17s mit zwei P-38s als
Geleitschutz. Diese Gruppe hat jedoch keine Bedeutung fiir die Mission. Sie wird nicht
angegriffen, und Ihre Aufgabe besteht darin, die einzelne B-17 zu schiitzen. Wie der Name
dieser Mission schon sagt, handelt es sich um den ersten Kontakt zwischen einer Me 163
und einem amerikanischen Flugzeug. Mit der P-38 fliegen Sie auerdem ausgerechnet das
Flugzeug, das der Messerschmitt von der Geschwindigkeit am weitesten unterlegen ist.
Eine Me 163 konnen Sie deshalb eigentlich nur mit dem Deflection Shot abschieBen.

Gleich zu Beginn miissen Sie aber erst einmal zu der B-17 aufschlieBen. Zuerst greift eine
einzelne Me 163 an, zu der dann wenig spiter eine zweite dazukommt. Auf keinen Fall darf
man irgendwelche Verfolgungsmanover machen. Man mufl immer bei dem Bomber
bleiben und versuchen, mit kurzen Salven die Gegner zum Abdrehen zu zwingen.

Wenn den Me 163s erst einmal der Sprit ausgeht, machen sie sich auf den Heimweg. Die
eigentliche Gefahr kommt dann erst etwas spiter, mit dem Angriff von vier FW 190s.
Wenn man nicht aufpaft, schieBen diese die B-17 ganz schnell ab. Auch hier muf8 man
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immer auf die Flugzeuge
aufpassen, die gerade den
Bomber angreifen, und
alle anderen vergessen.
Hat man auch diese Ge-
fahr iiberstanden, tauchen
dann noch einmal vier
Focke-Waulfs auf, bei de-
nen man genauso verfah-
ren muf} wie bisher auch.
Erst danach kann man in
Ruhe nach Hause fliegen.
In dieser Mission ist es
ziemlich schwer, Punkte
zu kriegen. Werden dann
auch noch die B-17 und Ihr Fliigelmann abgeschossen, kann dies sehr schnell eine Mission
mit einem 0-Punkte-Score werden.

e 3. Mission , 14. Januar 1944, Escort B-17s to V1 Site
Eigene Flugzeuge: 3 P-38, 5 B-17
Gegner: 8 FW 190, 2 Bf 109

Bei dieser Mission weiBl man nie so ganz genau, was man eigentlich machen soll. Be-
schiitzt man seinen Flightleader, werden wahrscheinlich die B-17s abgeschossen, be-
schiitzt man die B-17s, wird der Flightleader abgeschossen. Letzteres ist jedoch im Score
einfacher zu verkraften, weshalb man am besten in der Niihe der Bomber bleibt. Diese
werden am Anfang jedoch kaum angegriffen, so dal man erst einmal seine Ruhe hat. So
richtig gehen die Angriffe erst nach dem Abwurf der Bomben los. Dann greifen allerdings
auch bis zu vier Flugzeuge gleichzeitig an. Auch hier ist es wieder oberstes Gebot, da man
sich niemals von den Bombern entfernt. Auch wenn es noch so verlockend ist, man darf
keinem der Gegner hinterherfliegen. Wer die Bomber durchbringt, hat damit zwar seine
Mission erfiillt, der Score fillt aber, wie bei allen P-38 Missionen, wieder sehr niedrig aus.

© 4. Mission , 31. Januar 1944, Escort P-47s to Venlo
Eigene Flugzeuge: 4 P-47, 3 P-38
Gegner: 9 Bf 109

Vier P-47s sollen den Flughafen von Venlo angreifen. Sie fliegen mit zwei weiteren P-38s
Geleitschutz. Sechs Bf 109s befinden sich zu Beginn iiber Ihnen, drei weitere stehen auf
dem Flughafen und heben kurz vor Eintreffen der P-47s ab. Da die Bf 109 der P-38 in bezug
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auf Manévrierbarkeit und
Geschwindigkeit weit
iiberlegen ist, kann sich
diese Mission sehr schnell
zur absoluten Frustmis-
sionaller P-38-Piloten ent-
wickeln. Die einzige ech-
te Chance, die man gegen
die Messerschmitts hat,
besteht in einem Frontal-
angriff, bei dem man aus
allen Rohren ballert. Lei- .
der lassen es die Piloten GROUND STRUCTURE IN TARGET AREA DES
der Bf 109 soweit mei-

stens erst gar nicht kom-

men. Statt dessen beiBen sie sich an Threm Heck fest, ohne eine Chance fiir Sie, sie wieder
abzuschiitteln. Da man genug damit zu tun hat, seine eigene Haut zu retten, ist es praktisch
unméglich, auch noch auf die P-47s aufzupassen.

Der einzige Trost bei der ganzen Sache ist, da die Jagdbomber ihr Ziel erreichen, bevor
sie auf Gegenwehr treffen. Ihre Aufgabe besteht danach eigentlich nur noch darin, heil nach
Hause zu kommen, was in dieser Mission alles andere als einfach ist.

e 5. Mission , 10. August 1944, Strafe a Rail Center
Eigene Flugzeuge: 6 P-38, 2 P-51D
Gegner: 8 Bf 109, 5 FW 190

Diese Mission bietet endlich einmal die Moglichkeit, auch mit der P-38 Punkte zu
bekommen. Es geht um einen Angriff auf einen Bahnhof in Frankreich. Das Erfreuliche
dabei ist, daB keine gegnerischen Flugzeuge einen dabei storen. Die einzige Gefahr, die
einem deshalb droht, ist die Flak.

Fliegen Sie deshalb so tief wie nur méglich, und greifen Sie immer von Westen aus an. Im
ersten Anflug koénnen Sie Thre Bomben abwerfen, danach durch gleichzeitigen Einsatz der
Maschinengewehre und der Kanone die Gebiude zerstoren, wobei Sie auch von den
anderen Flugzeugen unterstiitzt werden. So sollte es Thnen gelingen, den Bahnhof kom-
plett zu zerstoren. Danach konnen Sie sich auf den Riickweg machen.

Achten Sie dabei immer darauf, daB Sie iiber amerikanischem Gebiet bleiben. Mittlerweile
sollten sich auch zwei P-51Ds in der Luft befinden, um Sie auf dem Heimflug zu unter-
stiitzen. Insgesamt tauchen jetzt nimlich noch 8 Bf 109 und 5 FW 190s auf, gegen die man
aber erstaunlich gut ankommt. Die groBe Anzahl eigener Flugzeuge in der Luft fiihrt ndm-
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lich dazu, daB sich die
Gegner meistens auf ande-
re Flugzeuge konzentrie-
ren, und Sie selbst konnen
sich dann in giinstige Ab-
schuBpositionen bringen.
Durch gleichzeitigen Ein-
satz beider Waffen sollten
Sie die Bf 109s und FW
190s recht leicht ausschal-
ten konnen. In dieser Mis-
sion kann man relativ
leicht fast 500 Punkte krie-
gen, was fiir die P-38 eher
ungewdohnlich ist.

© 6. Mission, Divebomb Neubiberg
Eigene Flugzeuge: 4 P-38,2 P-51D
Gegner: 8 Bf 109, 7 Me 262

In dieser Mission zeigt die P-38 einmal mehr, daB sie in der Rolle des Jagdbombers ihre
groBten Erfolge erzielen kann. Tatsichlich hat dieser Einsatz jedoch nie stattgefunden,
denn die P-38 und die Me 262 sind niemals in Kdmpfe verwickelt worden. Ihre Aufgabe
besteht darin, den Flughafen von Neubiberg zu zerstoren. Sie fliegen in diesem Einsatz
zusammen mit drei anderen P-38s, auBerdem haben Sie Unterstiitzung von zwei P-51Ds.
Zu Beginn sind Sie noch ein ganzes Stiick von Ihrem Ziel entfernt und sollten wihrend des
Anflugs in Ihrer Formation bleiben. Wihrend Sie sich dem Flughafen nahern, erfolgt dann
der erste Angriff.

Wiihrend Ihr Geleitschutz die ersten Bf 109s ablenkt, sollten Sie sich selbst um die Me 262s
kiimmern. Ihr einziger Vorteil gegeniiber dem Diisenjiger ist Ihr engerer Wendekreis, den
Sie zum Deflection Shot ausnutzen konnen. Auf diese Weise kommt man némlich ganz gut
gegen die Messerschmitts an. Wenn Sie sich erst einmal etwas Luft verschafft haben und
die restlichen Gegner vom Geleitschutz und den anderen P-38s beschiftigt werden, konnen
Sie ohne Probleme Thren Angriff auf den Flughafen beginnen.

Werfen Sie zuerst Thre Bombe auf einen der groBen Hangars, zerstoren Sie anschlieBend
die Geschiitztiirme und zum SchluB die restlichen Gebiude. Das sollte eigentlich moglich
sein, ohne daB Sie von irgendwelchen Jigern angegriffen werden. Sollte es doch zum Luft-
kampf kommen, miissen Sie aufpassen, daf dieser nicht in Reichweite der Geschiitztiirme
stattfindet, sofern diese noch stehen. Wenn der Flughafen und die vier geparkten Bf 109s
zerstort sind, sollten Sie sich auf den Heimweg machen. Unterbrechen Sie Ihren Riickflug
nur, wenn Sie angegriffen werden. Recht spit in der Mission machen sich noch einmal vier
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Me 262 auf den Weg.
Wenn Sie sich schon auf
dem Heimweg befinden,
sollten Sie dem Kampf
allerdings aus dem Weg
gehen konnen.

Falls die Messerschmitts
Sie doch noch errreichen,
wird der Kampf aber nicht
allzu lange dauern, da sie
schon bald wegen Treib-
stoffmangel umkehren
miissen, sofern Sie sie bis
dahin noch nicht abge-
schossen haben. Der weitere Riickflug sollte dann eigentlich keine Probleme mehr berei-
ten. Auch in dieser Mission kann man einen recht hohen Score von ca. 500 Punkten erhal-
ten.

® 7. Mission, 3. November 1943, Defend B-17s from Bf 109s
Eigene Flugzeuge: 2 P-38, 6 B-17
Gegner: 11 Bf 109

In dieser Mission beweist die P-38 einmal mehr, daf sie fiir Geleitschutzmissionen denk-
bar ungeeignet ist. Am Anfang lauft alles jedoch noch relativ gut. Sechs B-17s sind auf dem
Weg nach Wilhelmshaven, Sie und eine zweite P-38 fliegen den Geleitschutz. Bevor Sie
Ihr Ziel erreichen, ist die einzige Bedrohung die Flak. Die beiden vom Boden aufstei-
genden Bf 109s konnen Sie ignorieren, sie dienen wieder einmal dazu, den Spieler von der
wahren Gefahr abzulenken.

Bis die beiden Messerschmitts hoch genug sind, sind lingst weitere Maschinen eingetrof-
fen. Die Bomber befinden sich dann allerdings schon auf dem Riickweg. Gegen die
zahlenmiBige Uberlegenheit der Bf 109s kénnen Sie praktisch nichts machen. Ein Teil
greift die Bomber an, der andere Teil stiirzt sich auf Sie und Ihren Fliigelmann. Bei den
Bombern zu bleiben und diese auch noch zu beschiitzen wird dadurch unméglich gemacht.
Bevor man sich versieht, sind die B-17s auch schon abgeschossen, und es geht ums nackte
Uberleben. Sollte es Thnen tatsichlich gelingen, alle Gegner zu besiegen, bleibtimmer noch
der sehr lange Heimweg. Bleibt nur zu hoffen, daf ihre P-38 nach dem Luftkampf noch
flugfihig ist. Der einzige Vorteil dieses Flugzeugs besteht allerdings darin, daf es selbst
schwer angeschlagen noch fliegt. Der Riickflug ist auch in einem Wrack kein Ding der
Unmaoglichkeit. Probieren Sie es einfach aus. Wenn Sie unterwegs explodieren, hat es eben
nicht geklappt.
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e 8. Mission, Attack Go
229s taking off

Eigene Flugzeuge:

4 P-38,4 P-51D
Gegner: 10 Go 229,

2 Me 262

Der letzte Einsatz fiir die
P-38 ist noch einmal eine
hypothetische Mission.

Es geht hierbei um den
Kampf zwischen der P-38
und der Go 229, womit
vielleicht das schlechteste
gegen das beste Flugzeug kiimpft. Insgesamt fliegen an Ihrer Seite noch drei P-38s und vier
P-51Ds. Zu Beginn liegt der Vorteil auch ganz bei Thnen, da die deutschen Diisenjiger erst
gerade ihren Start begonnen haben, also noch sehr langsam sind. In dieser friihen Phase sind
die Gothas nimlich sehr verwundbar.

Da dieser Vorteil nur kurze Zeit besteht, miissen Sie sich mit den Abschiissen sehr beeilen.
Sie sollten deshalb auch nicht auf die Munition achten, sondern einfach drauflosschieBen,
sobald eine Go 229 in Thre SchuBbahn kommt. Es ist durchaus maoglich, alle vier Gothas
in weniger als einer Minute abzuschieBen, die erste am besten gleich am Anfang durch
einen Frontalangriff. Aufpassen mu man lediglich ein wenig auf die Geschiitztiirme.
Wiihrend des Kampfes treffen zwei Me 262 ein, die Sie auf jeden Fall Ihren Kollegen iiber-
lassen sollten. Kreisen Sie selbst um den Flughafen, denn nach einiger Zeit tauchen plotz-
lich vier neue Gothas auf dem Rollfeld auf, um die Sie sich sofort kiimmern sollten. Wenn
Sie ihnlich schnell reagieren wie bei den ersten, sollte auch diese zweite Gruppe kein
Problem sein. Die wirkliche Gefahr droht aber schlieBlich durch die zwei letzten Go 229s,
die plotzlich am Himmel auftauchen und bereits mit voller Geschwindigkeit fliegen. Hier
brauchen Sie neben fliegerischem Konnen auch eine Menge Gliick, denn ihre P-38 ist
wirklich in jeder Hinsicht unterlegen. Wenn man nur einmal fiir die Gotha in gute Schuf-
position kommt, kann das das Ende bedeuten. Den Kanonen ist Ihr Flugzeug nicht gewach-
sen. Im Notfall sollte man versuchen, sich hinter die Ostfront abzusetzen, die nur wenige
Meilen entfernt ist. Sollte eine Go 229 allerdings die Verfolgung aufnehmen, miissen Sie
sich zum Kampf stellen. Eine Flucht ist unmdglich. DaB der ganze Kampf iibrigens zwi-
schen deutschen Flakstellungen stattfindet, macht die Sache nicht leichter.

Die P-38 Lightning Custom Missions

Diese Missionen bieten die Moglichkeit, mit den Flugzeugen der Luftwaffe im Kampf
gegen die P-38 Lightning anzutreten.
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e |. Mission, P-38 vs
Bf109, 31. Januar 1944,
Intercept P-38s and
P-47s

Eigene Flugzeuge:

6 Bf 109

Gegner: 4 P-47, 8 P-38

Inhaltlich entspricht diese
Mission der vierten Mis-
sion fiir die P-38, also dem
Angriff auf Venlo, nur
spielen Sie sie jetzt in der
Rolle des Bf 109 Piloten.
Sie befinden sich am An-
fang zusammen mit zwei weiteren Bf 109s sehr hoch iiber den P-47s und P-38s. Die drei
restlichen Bf 109s stehen auf dem Flughafen und kommen nicht zum Einsatz. Die
eigentliche Gefahr geht von den P-47s aus, da diese Bomben tragen und den Flughafen
angreifen wollen. Gehen Sie deshalb sofort in den Sturzflug, und setzen Sie sich hinter die
Thunderbolts. Es ist sehr wichtig, die Flugzeuge vor Erreichen des Flughafens aufzuhalten.
Geben Sie am besten Dauerfeuer in die Formation. Da Sie sehr viel Geschwindigkeit durch
den Sturzflug erhalten, miissen Sie gut zielen, denn es passiert schnell, da Sie an den
P-47s vorbeifliegen.

Mindestens zwei Abschiisse sollten Sie schaffen, und da Sie von den anderen Bf 109s gut
unterstiitzt werden, konnen Sie durchaus in einem einzigen Anflug alle P-47s abschieBen.
AnschlieBend konnen Sie sich den P-38s zuwenden. Hier liegen alle Vorteile auf Ihrer
Seite, die einzige Schwierigkeit besteht darin, daBl die P-38s sehr robust sind und sehr viele
Treffer einstecken konnen. Und auf noch etwas sollten Sie achten: Frontalangriffe sind zu
vermeiden. Wenn Sie selbst schon einmal mit der P-38 geflogen sind, wissen Sie, dal
Frontalangriffe mit diesem Flugzeug sehr wirkungsvoll sind. Achten Sie darauf, daf spiter
noch einmal vier weitere P-38s eintreffen. Sollten Thre Fliigelleute bereits abgeschossen
worden sein, kénnen P-38s zu einer echten Gefahr werden. Wird es fiir Sie zu gefihrlich,
besteht natiirlich noch immer die Moglichkeit, die Mission einfach zu beenden. Da Sie sich
tiber deutschem Gebiet befinden, ist dies ohne Probleme moglich.

e 2. Mission, P-38 vs Me 163, Scramble from Bad Zwischenahn
Eigene Flugzeuge: 4 Me 163
Gegner: 10 P-38

In dieser Mission miissen Sie mit Ihren Me 163s aufsteigen und eine Formation P-38s
abfangen, die Thren Flughafen bombardieren wollen. Sechs der P-38s sind mit Bomben
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ausgestattet, wihrend die
anderen vier nur Geleit-
schutz fliegen. Zu Anfang
befinden Sie sich auf dem
Rollfeld. Die gegneri-
schen Flugzeuge nihern
sich aus westlicher Rich-
tung in ca. 20.000 FuB
Hohe.

Geben Sie Vollgas, und
gehen Sie anschlieBend
auf Kurs nach Westen.
Steigen Sie jetzt so schnell
wie moglich. Ihre Angrif-
fe sollten jetzt ausschlieBlich den Flugzeugen mit den Bomben gelten. Diese erkennen Sie
daran, daB sie bei ihrer Anniiherung nicht ausweichen, sondern auf Zielkurs bleiben.
Setzen Sie die Jagdfaust ein, um zwei der Jagdbomber so schnell wie moglich auszuschal-
ten. Da die P-38s einen Sturzkampfangriff fliegen, miissen Sie immer darauf achten, ob
einer der Flieger plotzlich nach unten abtaucht. Aufgrund ihrer hohen Geschwindigkeit
konnen Sie ihn durchaus noch einholen. Hat der eigentliche Angriff begonnen, und alle
Jagdbomber haben IThren Flugplatz angegriffen, fliegen die Jagdbomber noch zusitzliche
Angriffe auf die Gebaude des Flugplatzes. Suchen Sie sich bei Thren Angriffen deshalb jetzt
immer die Flugzeuge heraus, die auf die Gebdude zufliegen. Nur diese konnen dem
Flughafen noch gefihrlich werden.

Es wird Ihnen wahrscheinlich nicht gelingen, alle P-38s zu zerstéren, fiinf bis sechs sollten
Sie aber schaffen, wenn Sie sehr gezielt schieBen und keine Munition verschwenden. Falls
Thre Munition oder der Treibstoff ausgehen, was beides sehr schnell geschieht, sollten Sie
auf jeden Fall versuchen zu landen, um den Bonus zu bekommen. Beenden Sie aber sofort
danach den Einsatz, um nicht das Risiko einzugehen, auf dem Boden abgeschossen zu
werden.

© 3. Mission, P-38 vs FW 190, Defend Oschersleben
Eigene Flugzeuge: 5 FW 190, 2 Bf 109
Gegner: 5 B-17, 8 P-47

Sie befinden sich auf dem Rollfeld Thres Flughafens, als sich fiinf B-17s mit ihrem
Geleitschutz aus vier P-38s einer Fabrik in Oschersleben nihern. Starten Sie, und folgen
Sie IThrem vorgegebenen Kurs auf der Karte. Dabei miissen Sie auf ca. 23.000 FuB steigen.
Die Aufgabe Ihrer Focke-Wulfs besteht darin, die B-17s abzufangen, wihrend sich die
beiden begleitenden Bf 109s um den Geleitschutz kiimmern.
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Die Zerstorung der Bom-
ber sollte Ihnen eigentlich
keine Probleme bereiten,
achten Sie aber darauf,
rechtzeitig abzudrehen,
um keinen Schaden zu
nehmen. Durch Einsatz
der Raketen und gleich-
zeitigen Beschuff durch
Maschinengewehre und
Bordkanonen sollten Sie
die B-17s auf jeden Fall
lange vor ihrem Ziel auf-
halten konnen.

Es empfiehlt sich aber, dabei besonders vorsichtig zu sein, damit man fiir den folgenden
Kampf mit den P-38s nicht zu stark beschidigt wird. Lieber mal etwas friiher abdrehen und
nicht noch eben eine Sekunde lang schieBen. Wenn die B-17s erst einmal erledigt sind,
brauchen Sie ndmlich ein heiles Flugzeug.

Ganz allgemein gilt auch hier, daB Sie Frontalangriffe meiden sollten. AuBerdem werden
Sie schnell die Erfahrung machen, daf die P-38s eine Menge Treffer einstecken. Wenn Sie
sicher sind zu treffen, sollten Sie immer mit allen Geschiitzen gleichzeitig arbeiten.

Wenn Sie mit den P-38s fertig sind, kommen noch einmal vier als Nachschub. Sie sollten
nach Moglichkeit darauf achten, ob Ihre Kollegen beschossen werden, und dann immer
diese P-38s angreifen. Die anderen Piloten stellen sich gegen die amerikanischen Flieger
nimlich manchmal ziemlich dumm an und werden dann eine leichte Beute. Je mehr Threr
Kollegen Sie durchbringen, um so hoher wird Ihr Score.

e 4. Mission, P-38 vs Go 229, Attack Bassenheim Airfield
Eigene Flugzeuge: 5 Go 229
Gegner: 11 P-38,2 P-51D

In diesem Einsatz greifen Sie den Flughafen von Bassenheim an. Drei Go 229s, darunter
Thre eigene, fiihren dazu einen Sturzkampfangriff aus groBer Hohe durch, wihrend bereits
vorher zwei weitere Gothas den Flughafen angreifen, um die Wachflugzeuge abzulenken.

Wenn Sie sich dem Flughafen nihern, stehen bereits drei P-38s am Boden, und zwei P-
51Ds sind im Landeanflug. Weitere P-38s patrouillieren iiber dem Flughafen. Damit das
Ablenkmanover funktioniert, sollten Sie unbedingt auf Ihrer Hohe bleiben. Kontrollieren
Sie mit der Karte und mit Hilfe des Scan-View Ihren Anflug, und gehen Sie in den Sturz-
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flug, sobald der Flugplatz
fast genau unter ihnen ist.
Wenn Sie eines der Ge-
biude richtig anvisieren,
sollte Thre Bombe treffen.
Zwischen 3.000 und4.000
Ful} sollten Sie den An-
griff abbrechen und sich
etwas von dem Flughafen
entfernen. Nutzen Sie dann
einen weiteren Anflug, um
die zweite Bombe abzu-
werfen. Warten Sie damit
aber mindestens so lange,
bis auch die anderen
Gothas ihren Abwurf gemacht haben. Ihre nichste Aufgabe sollte darin bestehen, die
Wachtiirme zu zerstoren. Mit etwas Ubung ist es moglich, alle vier Tiirme mit einer
einzigen Umkreisung des Flughafens zu zerstoren.

Das klappt natiirlich nur, wenn Sie dabei nicht von anderen Flugzeugen gestort werden.
Eventuell miissen Sie Ihre hohe Geschwindigkeit nutzen, um den Gegnern davonzufliegen,
bevor Sie einen neuen Angriff starten. Wenn der letzte Turm beseitigt ist, konnen Sie sich
in den Luftkampf stiirzen. Die P-38s sind Ihnen in jeder Hinsicht unterlegen. Nutzen Sie
Ihre Manovrierbarkeit, um sich ans Heck der Jagdbomber zu setzen, von wo aus Sie die
P-38s mit einer kurzen Salve erledigen konnen. Insgesamt treffen acht P-38s am Kampf-
platz ein, die am Boden stehenden nicht mitgerechnet.

Wenn der letzte Gegner besiegt ist, konnen Sie sich den restlichen Gebauden des
Flughafens zuwenden, sofern Ihnen die anderen Gothas noch etwas iibriggelassen haben.
In dieser Mission sollten Sie iibrigens sehr sparsam mit der Munition umgehen. Wenn Sie
es richtig machen, sollten fiir eine P-38 vier bis fiinf SchuB reichen.

Sicherheitshalber sollten Sie die P-38s jedoch spitestens angreifen, wenn Sie nur noch
sechzig bis siebzig SchuB iibrig haben. Wenn Sie diese Mission richtig ausfiihren, sollten
Sie auf jeden Fall iiber 500 Punkte haben.

® 5. Mission, P-38 vs Me 262, Defend Marienfelde
Eigene Flugzeuge: 4 Me 262
Gegner: 6 B-17, 10 P-38

Diese Mission hat, wie alle Begegnungen zwischen der P-38'und der Me 262, niemals
wirklich stattgefunden. Thre Aufgabe ist die Verteidigung der Motorenfabrik in Marienfelde.
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Insgesamt nihern sich
sechs amerikanische
Bomberin fast 30.000 Full
Hohe. Sechs P-38s flie-
gen Geleitschutz. Thre er-
ste Aufgabe muB natiir-
lich darin bestehen, so
schnell wie moglich auf
die notige Hohe zu kom-
men.

Gehen Sie dazu am besten
auf einen Kurs, der Sie di-
rekt nach Siiden fiihrt.
Sobald Sie Ihren Aufstieg
beginnen, setzen sich zwei der P-38s ab und fliegen Ihnen entgegen. Lassen Sie sich aber
auf keine Kd@mpfe mit ihnen ein. Sie konnen ihnen ohne Probleme entkommen. Die beiden
Flieger bleiben dann auf ca. 12.000 FuB zuriick. Sobald Sie die notige Angriffshohe er-
reicht haben, miissen Sie sich auf die Bomber stiirzen.

Nutzen Sie Ihre Geschwindigkeit, und fliegen Sie dem Geleitschutz im Notfall einfach
davon. Solange noch ein einziger Bomber unterwegs ist, sollten Sie keinen SchuB auf die
P-38s verschwenden. Durch gezielte Schiisse und Raketeneinsatz lassen die B-17s sich
sehr gut ausschalten. Die P-38s sind dabei keine ernsthafte Bedrohung. Ihre Kollegen
unterstiitzen Sie auBerdem tatkriiftig, so daB nicht die ganze Arbeit bei Ihnen liegt. Wenn
die Bomber abgeschossen sind, konnen Sie sich noch den P-38s zuwenden. Dabei sind
jedoch noch einige Dinge zu beachten. Erstens treffen nach AbschuB der P-38s vier weitere
von ihnen ein, und zweitens werden die etwas tiefer fliegenden P-38s Sie bis zu Ihrem
Flughafen verfolgen. Fiir alle wird Thre Munition aber kaum reichen. Am besten wenden
Sie sich den beiden tiefer fliegenden Jagdbombern zu. Sind diese abgeschossen, konnen Sie
ohne Schwierigkeiten landen, und die restlichen Flugzeuge suchen (hoffentlich) das Weite.
Falls es zu eng fiir Sie wird, versuchen Sie am besten zu landen, und beenden Sie dann ihre
Mission.

Die Missionen der P-80 Shooting Star

e 1. Mission , Attack Paderborn Airfield
Eigene Flugzeuge: 6 P-80
Gegner: 4 Bf 109, 4 FW 190, 4 Go 229

Obwohl die erste Mission fiir die P-80 zu Beginn eher wie ein Bodenangriff aussieht, wird
sie doch sehr schnell zu einem klassischen Luftkampf. Thre Aufgabe besteht in einem
Angriff auf den Flughafen von Paderborn. Als Sie eintreffen, starten gerade vier FW 190s.
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Versuchen Sie, diesen
giinstigen Zeitpunkt zu
nutzen und mindestens
eine, am besten aber zwei
der relativ wehrlosen
Flugzeuge abzuschiefen.

Ihr anfinglicher Ge-
schwindigkeitsvorteil
gehtlhnenzwarnicht ganz
verloren, macht sich aber
im folgenden Kampf nicht
mehr so stark bemerkbar
wie zu Beginn. Die Top
Cover fliegenden BF 109s
konnen auBerdem bei einem Angriff von oben ziemlich viel Geschwindigkeit bekommen
und damit zu einer echten Gefahr werden. Das zweite, worauf man achten sollte, sind die
Geschiitztiirme des Flughafens. Wenn man ihnen zu nahe kommt, kann man sich hier
schnell einige Treffer einfangen.

Wenn die ersten FW 190s und Bf 109s besiegt sind, sollte man noch reichlich Munition
iibrig haben. Man darf jetzt aber nicht den Fehler machen und den Flughafen angreifen,
denn die eigentliche Gefahr kommt erst noch. Auf dem Riickweg wird man von vier Go
229s erwartet, und es kommt zu einem Duell Jet gegen Jet. Dabei sollte man auf die Ge-
schiitze der Gothas aufpassen, da diese eine ernste Gefahr darstellen. Wenn Sie also einen
Gegner im Visier haben, und im selben Moment eroffnet eine andere Gotha das Feuer auf
Sie, nichts riskieren und sofort ausweichen. Andererseits kann man sich einen Abschul3
durch die Gothas durchaus leisten, da der Kampf gegen Sie ja iiber freundlichem Gebiet
stattfindet.

e 2. Mission, Scramble from Leiston
Eigene Flugzeuge: 5 P-80, 3 B-17
Gegner: 6 Go 229,3 FW 190

Die Situation in dieser Mission ist folgende: Drei P-80s befinden sich gerade im Landeanflug,
als sich drei FW 190s Threr Basis nihern. Starten Sie, und fangen Sie FW 190s so schnell
wie moglich ab.

Am besten versuchen Sie einen Frontalangriff, anschlieBend eine Wende und dann wieder
einen Angriff. Threm Fliigelmann weisen Sie dann den letzten Jiger zu. Das Ganze muf3
recht schnell gehen, denn drei Go 229s sind bereits auf dem Weg zu einem nordlich von
Thnen gelegenen Flughafen, um die dort geparkten B-17s zu zerstoren. Dank Ihrer hohen
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Geschwindigkeit sollten
Sie die Gothas rechtzeitig
erreichen konnen, voraus-
gesetzt natiirlich, daf Sie
nicht zu spit losfliegen.
Da die Gothas den Flug-
hafen angreifen sollen,
weichen sie erstaus, wenn
sie beschossen werden.
Warten Sie also ab, bis Sie
sich in der idealen Schuf3-
position direkt hinter Th-
rem Gegner befinden.
Haben Sie erst einmal das
Feuereroffnet, beginntder
Verband auszuschwirmen. Wenn Sie sich jetzt auf einzelne Jéger konzentrieren, diirfen
Sie dabei nicht vergessen, darauf zu achten, ob sich eine der Go 229s Richtung Flughafen
absetzt.

Nehmen Sie in diesem Falle sofort die Verfolgung auf. Wihrend Sie noch mit dem ersten
Verband beschiiftigt sind, tauchen drei weitere Gothas auf. Fiir diese gilt dasselbe wie fiir
den ersten Verband. Achten Sie auch hier darauf, daB} sich kein einzelner Jéiger absetzt.

Falls Ihr Fliigelmann abgeschossen wird, so werden die FW 190s, vorausgesetzt Sie selbst
haben sie noch nicht erledigt, die gelandeten P-80s mit grofiter Wahrscheinlichkeit zersto-
ren. Konzentrieren Sie sich trotzdem auf den Schutz der B-17s, alleine konnen Sie alle
Flugzeuge kaum verteidigen. Wenn Sie die B-17s jedoch erfolgreich beschiitzen und alle
Angreifer abschiefien, sollte der Score trotz eventuellen Verlusts der P-80s bei iiber 500
Punkten liegen.

® 3. Mission, Escort B-17s from Niirnberg
Eigene Flugzeuge: 4 P-80, 8 B-17
Gegner: 6 Me 262, 8 Go 229

In dieser Mission steht ein Geleitschutz auf dem Programm. Insgesamt acht von einem
Angriff auf Niirnberg zuriickkehrende B-17s miissen beschiitzt werden. Erschwert wird
diese Aufgabe noch dadurch, da die Bomber nicht in einem festen Verband fliegen,
sondern sich iiber ein gewisses Gebiet leicht verteilen. Einmal drei und einmal zwei Bom-
ber fliegen zusammen, die restlichen fliegen alleine.

Wenn Sie die Mission starten, befinden sich die Bomber noch auBer Sichtweite, so da8
Sie dem Verband erst einmal mit Hochstgeschwindigkeit entgegenfliegen miissen. Wenn
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Sie die B-17s erreichen,
befinden sich die ersten
Angreifer fast in SchuB3-
weite. Es handelt sich da-
bei um zwei Me 262s und
zwei Go 229s.

Versuchen Sie am besten
zuerst einen Frontalan-
griff. Mitetwas Gliick und
Ubung kann man so schon
einen Jdger abschieBen.
Von jetzt an sollten Sie
sich immer auf die Positi-
on der Bomber konzen-
trieren. Die meisten Angreifer versuchen namlich eher, die B-17s abzuschieBen, als sich auf
einen Luftkampf mit Ihrer P-80 einzulassen. Das gibt Ihnen oftmals die Moglichkeit,
sich in eine giinstige AbschuB3position zu bringen.

Wenn Sie die Angreifer dezimieren, kommt sehr schnell der Nachschub, und zwar immer
in Zweiergruppen. Sofern sich gerade kein Gegner in der Nihe der B-17s befindet, sollten
Sie den Angreifern immer entgegenfliegen und zuerst frontal angreifen, dann wenden und
sie von hinten beschiefen.

Auch darf man nicht den Fehler machen und den letzten flichenden Gegner verfolgen. Es
ist namlich meistens nicht der letzte. Noch tiber Ihrem eigenen Heimatflughafen werden die
Bomber angegriffen. Erst wenn sich kein Jager mehr nihert, konnen Sie sicher sein, alles
iiberstanden zu haben.

® 4. Mission, Attack Schweinfurt
Eigene Flugzeuge: 10 P-80
Gegner: 4 Me 262, 7 Go 229

Dieser Einsatz bietet die Moglichkeit, die P-80 endlich einmal in der Rolle des Jagdbombers
zu fliegen. Ziel Ihres Angriffs ist die Kugellagerfabrik in Schweinfurt. Die Voraussetzun-
gen fiir Thren Angriff scheinen ideal zu sein. Insgesamt zehn P-80 machen sich auf den Weg,
davon sechs mit Bomben bestiickt, darunter Thre eigene, sowie vier, die Geleitschutz
fliegen.

Zunichst sollte man erst einmal in der Formation bleiben. Die ersten Angreifer wird der
Geleitschutz so lange beschiftigen, da8 Sie Thre Bomben ohne Probleme abwerfen kon-
nen. Auch Thre Fliigelleute sollten dabei eigentlich keine Probleme haben, und von der



Secret Weapons of the Luftwaffe 287

Kugellagerfabrik diirften
danach nur noch die
Schornsteine stehen. Da-
bei fingt der Spall aber
erst an.

Wiihrend ndmlich in den
deutschen Diisenjdgern
nurechte Superpiloten sit-
zen, fliegen auf Threr Seite
scheinbar nur Flaschen
mit. Konkret bedeutet das,
daf} die ganze Arbeit auf
Ihren Schultern lastet.

Lassen Sie sich vor allem nicht nervés machen, wenn die Gegner in der Uberzahl sind.
Konzentrieren Sie sich immer auf einen Gegner, und weichen Sie aus, wenn Sie unter Feuer
genommen werden. Wichtig ist auch, innerhalb von Schweinfurt zu bleiben, da Sie in den
AuBenbezirken schnell von der Flak beschossen werden.

Waundern Sie sich nicht, wenn eine P-80 nach der anderen vom Himmel fillt und zum
SchluB nur noch Sie iibrig sind. Sollten Sie selbst diesen Einsatz iiberleben, was eigentlich
nur moglich ist, wenn Sie selbst so gut wie alle Gegner abgeschossen haben, kriegen Sie
trotz der hohen eigenen Verluste je nach AbschuBquote einen Score um die 500 Punkte.

® 5. Mission, Fighter Sweep from Deelen
Eigene Flugzeuge: 3 P-80, 2 P-47
Gegner: 11 Me 262

Die fiinfte Mission der P-80 beginnt recht auBergewdhnlich. Sie selbst befinden sich mit
zwei weiteren P-80s auf dem Rollfeld, und iiber ihnen in der Luft sind zwei P-47s, die
gerade gestartet sind, als Ihr Flughafen pl6tzlich angegriffen wird, und zwar von elf Me
262s gleichzeitig. Da die P-47 bereits in der Luft sind, nehmen sie sofort Kurs auf die
Angreifer.

Gehen Sie jetzt auf vollen Schub, und versuchen Sie moglichst schnell, viel Geschwindig-
keit zu bekommen. Wenn Sie jetzt die Me 262s erreichen, werden die P-47s gerade aus-
einandergenommen. Sie selbst sollten die Formation der Me 262s umrunden und dann von
hinten angreifen. Folgendes ist dabei manchmal moglich: Wihrend die gegnerischen Jiger
sich auf die P-47s konzentrieren, konnen Sie selbst sich hinter einen groen Pulk hidngen
und dann durch Dauerfeuer fiinf bis sechs der Me 262s abschieBen, ohne daB diese
ausweichen. Die restlichen Messerschmitts miissen Sie anschlieBend im Zweikampf
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besiegen. Dies klappt al-
lerdings nicht immer.
Manchmal 16st sich der
gegnerische Verband
schon vorzeitig komplett
auf, und Sie miissen dann
jeden Flieger einzeln be-
kdmpfen. Verhalten Sie
sich dabei so wie in jedem
anderen Luftkampf auch.
Die beiden anderen P-80s
haben meistens gegen die
Ubermacht der Gegner
keine Chance und werden
auch sehr schnell abge-
schossen. Sie miissen sich also eventuell mit allen Gegnern alleine anlegen. Keine leichte
Aufgabe, erfahrene Piloten sollten es aber mit etwas Geduld schaffen. Wegen der hohen
Zahl an Abschiissen sollten Sie dann auch wieder iiber 500 Punkte bekommen.

® 6. Mission, Revenge for Deelen
Eigene Flugzeuge: 6 P-80
Gegner: 3 Bf 109, 4 FW 190, 12 Me 262

Diese Mission gilt als der Gegenschlag fiir den deutschen Angriff in der vorangegangenen
Mission. Sie miissen sechs P-80 in einen Angriff auf einen deutschen Flughafen fiihren.
Als Sie sich dem Flughafen nihern, starten gerade sechs Me 262s, zwei FW 190s nihern
sich von einem siidlicher gelegenen Flughafen. Die hohe Geschwindigkeit, mit der man
hier angreift, erweist sich in gewisser Weise als Nachteil, da man kaum Gelegenheit hat,
auf die Gegner zu schieBen. So wird der Angriff dann sehr schnell, wie schon in Mission
1, zu einem klassischen Duell zwischen Diisenjigern, in das sich dann nach einiger Zeit die
FW 190s und dann sogar noch einige Bf 109s einmischen.

Die groBe Anzahl an Gegnern ist dann auch das Hauptproblem. Vor allem Ihren Fliigel-
minnern machen die Me 262s sehr zu schaffen. Und sollten Sie erst einmal ein paar Treffer
eingesteckt haben und dadurch langsamer werden, kénnen sich sogar die Propellerflugzeuge
zu einer echten Gefahr entwickeln. Und wenn man meint, schon alles iiberstanden zu
haben, tauchen noch einmal sechs Me 262s auf, um Ihnen den Rest zu geben. Als wire das
noch nicht genug, kann es sogar passieren, daf einem die Munition ausgeht. Wie man sieht,
kann in dieser Mission praktisch alles schiefgehen, und das Risiko, seinen Piloten zu ver-
lieren, ist extrem hoch, vor allem, wenn die eigenen Fliigelménner kldglich versagen und
man dann plotzlich acht bis neun Gegnern alleine gegeniibersteht. Am besten haut man ab,
solange man noch kann und die Gegner sich noch mit den anderen P-80s beschiftigen.
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e 7. Mission, Escort B-
17s to Lechfeld

Eigene Flugzeuge:

3 P-80,5B-17

Gegner: 3 Me 262,

9 Me 163

Beidieser Mission kdmpft
man gegen den schwer-
sten Gegner iiberhaupt:
Spritmangel! Der Treib-
stoffverbrauch der P-80 ist
niamlich extrem hoch,
wodurch sie eigentlich
nicht fiir Geleitschutz-
missionen geeignet ist. Um Sprit zu sparen, sollten Sie nach Moglichkeit den Motor nur
auf achtzig Prozent Leistung stellen und immer iiber 25.000 FuB fliegen. Das geht auch
ohne Probleme, solange man nicht in Luftkdmpfe verwickelt wird. Gegen die Me 262s und
Me 163s, die kurz vor dem Ziel in groBer Anzahl erscheinen, hat man nidmlich nur eine
Chance, wenn man mit Hochstgeschwindigkeit fliegt, und das frit natiirlich groBe
Mengen Treibstoff. Die einzige Chance, die man hat, besteht darin, die Gegner so schnell
wie moglich abzuschieBen und sich dann auf den Riickflug zu machen. Selbst wenn man
seinen Flughafen nicht mehr erreicht, hat man gute Chancen, wenigstens in freundliches
Gebiet zu kommen. Die B-17s heil nach Hause zu bringen ist jedoch kaum zu schaffen.

® 8. Mission, Attack Hannover Rail
Eigene Flugzeuge: 8 P-80
Gegner: 4 Me 163, 2 Go 229, 2 Me 262

Im letzten Einsatz kommt die P-80 noch einmal als Jagdbomber zum Zuge. Das Ziel ist
der Bahnhof von Hannover. Vier der P-80s, darunter Sie selbst, fliegen als Jagdbomber, die
vier anderen als Geleitschutz. Es dauert einige Zeit, bis die ersten Gegner eintreffen. Wenn
Sie vorher tiefer gehen, greifen diese dann auch tatsidchlich den Geleitschutz an, wihrend
Sie dann in Ruhe den Bahnhof angreifen konnen. Tatsichlich konnen Sie auch nach dem
Bombenabwurf noch relativ ungestort die Bahnhofsgebidude beschiefen, wihrend iiber
TIhnen der Luftkampf tobt. Nur vereinzelt werden Sie angegriffen, konnen sich dann aber
meist relativ leicht zur Wehr setzen.

Wichtig ist jedoch, immer in Bodennihe zu bleiben, um sich einigermalen vor der Flak zu
schiitzen. Uberhaupt sollten Sie nach Moglichkeit immer von Siiden anfliegen, da hier die
wenigsten Flakstellungen stehen. Da der Heimweg relativ weit ist, diirfen Sie sich nicht zu
spit auf den Riickweg machen.
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Fiir den Fall, dal man Sie
unterwegs noch angreift,
sollten Sie sicherheitshal-
ber noch etwas Munition
sparen. Halten Sie sich so
weit wie moglich aus den
Kimpfen heraus, bleibt
der Score niedriger als
bei anderen Missionen.
Das Risiko, sich direkt
tiber deutschen Flakstel-
lungen ein Gefecht zu
liefern, ist die paar Punkte
jedoch nicht wert.

Die P-80 Custom Missions

Diese Missionen bieten dem Spieler die Moglichkeit, in den verschiedenen Flugzeugen
der Luftwaffe gegen die P-80 Shooting Star anzutreten.

o 1. Mission: P-80 vs Bf 109, Intercept P-80 Escort Fighters
Eigene Flugzeuge: 2 Bf 109, 6 Me 262
Gegner: 6 B-17, 4 P-80

In dieser Mission tritt man gegen die P-80 Shooting Star in der Messerschmitt Bf 109 an.
Obwohl der Einsatz sehr einfach ist, ist es sehr schwer, in dieser Mission Punkte zu be-
kommen. Thr Auftrag besteht némlich darin, die P-80s, die Geleitschutz fiir eine Forma-
tion B-17s fliegen, so zu beschiftigen, daB die sechs Me 2625 aus Ihrer Gruppe die Bomber
ungestort angreifen konnen.

Nun ist es aber kaum zu schaffen, mit der Bf 109 ein P-80 abzuschieBen, so dal man so
schon mal kaum Punkte bekommen kann. Die stindige Verfolgung der P-80s reicht
allerdings aus, den Me 262s genug Angriffsmoglichkeiten auf die B-17s zu geben, und
wenn diese erst einmal erledigt sind, schnappen sich die Messerschmitts anschlieBend die
P-80s selbst.

Das endet gewohnlich damit, daB man ohne eigenen AbschuB}, aber mit erledigtem Auftrag
zu Hause landet. Das Ergebnis: null Punkte. Die einzige Moglichkeit, in dieser Mission
einen akzeptablen Score zu bekommen, besteht darin, selbst die B-17s abzuschieBen. Da
die P-80s eher Sie angreifen als die Me 262s, erfiillen Sie nimlich auch damit Ihren Auf-
trag, miissen dann aber natiirlich aufpassen, dal} Sie nicht selbst abgeschossen werden.
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e 2. Mission: P-80 vs Me
163, Intercept P-80s and
P-47s

Eigene Flugzeuge:

4Me 163

Gegner: 8 P-47,4 P-80

Thr Auftrag lautet diesmal,
einen Jagdbomberangriff
auf die Munitionsfabrik in
Wilhelmshaven zu stop-
pen. Nach dem Start miis-
sen Sie zunichst einmal
auf 10.000 Ful} steigen.
Wenn Sie sich den P-47
nidhern, wird der Geleitschutz aus den P-80s Ihnen entgegenfliegen. Versuchen Sie
auszuweichen, und wenden Sie sich den P-47s zu, da nur diese Bomben an Bord haben.
Durch Einsatz der Jagdfaust sollten Sie zwei P-47s abschiefen konnen, da diese gewohn-
lich nicht ausweichen. Es ist praktisch nicht moglich, alle Jagdbomber aufzuhalten. Dazu
sind Sie zu schlecht bewaffnet und haben zu wenig Sprit. Sparen Sie Thre Munition nach
Moglichkeit fiir die Jagdbomber auf, und beschriinken Sie sich bei den P-80s aufs Aus-
weichen. Und wundern Sie sich nicht, wenn die Mission als Katastrophe endet. Die Me 163
ist einfach nicht das geeignete Flugzeug fiir Einsitze dieser Art.

® 3. Mission: P-80 vs FW 190, Escort Go 229s to Leiston
Eigene Flugzeuge: 3 Go 229,2 Fw 190
Gegner: 14 P-80,4 B-17

Diese Mission entspricht inhaltlich dem zweiten Einsatz fiir die P-80, nur konnen Sie sie
jetzt aus der Sicht eines Focke-Wulf Piloten erleben. Ihr Auftrag besteht darin, die P-80
Formation aufzulockern, damit die folgenden Gothas leichteres Spiel haben. Wenn Sie sich
Ihrem Zielflughafen nihern, heben gerade sechs P-80s ab. Fliegen Sie einen Frontal-
angriff, aber weichen Sie aus, falls Sie zu stark beschossen werden. In dieser friihen Phase
des Kampfes sind die amerikanischen Diisenjdger noch recht langsam.

Es sollte Thnen durchaus der eine oder andere Abschuf3 gelingen, und wenn die Go 229s
erst einmal eingetroffen sind, haben die Piloten der P-80s ganz andere Sorgen. Uberhaupt
zeigt sich die FW 190 fiir den Kampf gegen die P-80 als iiberraschend gut geeignet. Ledig-
lich Verfolgungsjagden sind nicht moglich.

Man ist deshalb darauf angewiesen, da der P-80 Pilot seine Maschine wendet und zuriick-
kommt. In einem solchen Fall sollte man immer die Chance zu einem Frontalangriff
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nutzen. In der spiten Pha-
se des Kampfes, wennssich
die Gothas schon wieder
aufden Riickweg machen,
tauchen noch einmal sechs
P-80s auf.

Bleiben Sie deshalb in der
Nihe des Flughafens, und
nutzen Sie den Moment,
wenn die gegnerischen
Maschinen starten, fiir Ih-
ren Angriff. Diese zweite
Angriffswelle interessiert
sich auch mehr fiir die
Gothas und macht sich an deren Verfolgung. Wenn die letzte P-80 auler Schulweite ist,
konnen Sie sich auf den Heimweg machen.

® 4. Mission: P-80 vs Go 229, Luftwaffe Jet Power Show
Eigene Flugzeuge: 2 Go 229, 2 Me 262, 2 Me 163
Gegner: 9 P-80

Einen recht ungewohnlichen Start nimmt diese Mission, in der die Gotha 229 gegen die
P-80 antritt. Zu Beginn sind Sie namlich Bestandteil einer Flugshow, mit der der deutschen
Fiihrung die deutschen Diisenjiger prisentiert werden sollen. Ihr Aufgabe besteht zunichst
darin, an der Seite Ihres Anfiihrers einige Runden iiber dem Flugplatz zu drehen. Neben den
beiden Gothas werden auch noch zwei Me 262s und zwei Me 163 prisentiert. Recht
plotzlich taucht in der Nihe des Flughafens eine einzelne P-80 auf, die dazu dient, den
Spieler wegzulocken. Der eigentliche Angriff erfolgt nimlich vollkommen unerwartet
durch acht P-80, die plétzlich tiber dem Flugplatz auftauchen. Wie sie das machen, bleibt
wohl auf Ewigkeit das groBe Geheimnis der Programmierer. Da die amerikanischen Jéger
bei ihrem Auftauchen recht hoch fliegen, haben sie dadurch einen eindeutigen Vorteil.
Deshalb sollte man am besten gleich zu Beginn den Formationsflug vergessen und auf etwa
10.000 FuB steigen, wo man dann so lange kreist, bis die Gegner erscheinen. Von da an
entwickelt sich alles zu einem normalen Luftkampf, wobei die Gotha den P-80s, technisch
gesehen, iiberlegen ist.

Am besten versuchen Sie immer, die P-80s abzuschieBen, die gerade irgendwelche deut-
schen Flugzeuge ins Visier genommen haben. Da die Amerikaner sich recht schnell auf
den Heimweg machen und dabei ihre Geschwindigkeit herunterdrehen, konnen Sie ruhig
eine Verfolgung riskieren. Achten Sie aber auf Ihren Sprit, damit Sie auch noch den Heim-
weg schaffen.
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e 5. Mission: P-80 vs
Me 262, Intercept B-17s
near Bremen

Eigene Flugzeuge:

6 Me 262

Gegner: 6 B-17, 6 P-80

In diesem Einsatz miissen
Sie eine Formation B-17s
auf dem Weg nach Bre-
men abfangen, die von
sechs P-80s beschiitzt wer-
den. Sie befinden sich am
Anfang auf dem Rollfeld
und miissen als erstes
Hohe gewinnen. Die Bomber fliegen in ca. 22.000 FuB Hohe. Dabei sollten Sie alle
Kontakte mit den P-80s vermeiden. Wenn Ihnen einer der gegnerischen Jets zu nahe
kommt, brauchen Sie einfach nur steil hochzuziehen, um ihn abzuhéngen.

Wichtig ist jetzt vor allem, die Munition fiir die Bomber aufzusparen. Folgende Taktik ver-
spricht einigen Erfolg. Fliegen Sie die Bomber immer von hinten an. Wenn sich eine P-80
hinter Sie setzt, ziehen Sie hoch und schauen nach hinten. Wenn der Jet unter Ihnen
durchfliegt, driicken Sie die Nase wieder nach unten, bis Sie den Bomber genau vor sich
haben. Die P-80 befindet sich jetzt irgendwo unter Ihnen und mu8 erst eine Runde fliegen,
um Sie wieder ins Visier nehmen zu kénnen. Diese Zeit sollte fiir Sie ausreichen, einen der
Bomber abzuschieBen. Wichtig ist vor allem, daB Sie wirklich gezielt schieBen und
rechtzeitig abdrehen. Die Bombercrews schiefen namlich recht gut.

Denken Sie auch daran, Thre Raketen einzusetzen. Erst wenn der letzte Bomber abgeschos-
sen ist, diirfen Sie sich den P-80s zuwenden. Da Ihr Munitionsvorrat zu diesem Zeitpunkt
wahrscheinlich schon sehr stark aufgebraucht ist, heiBit es, sehr genau zu zielen. Es ist
durchaus moglich, eine P-80 mit zwei bis drei Schul zum Absturz zu bringen. Eventuell
bleibt Thnen auch keine andere Moglichkeit, als sich zum Stiitzpunkt abzusetzen. Rechnen
Sie jedoch immer damit, daB einer der amerikanischen Jets die Verfolgung aufnimmt.

Die Missionen der He 162 Volksjiger

e 1. Mission, Defend Bremen Oil
Eigene Flugzeuge: 10 He 162s
Gegner: 2 P-51Ds, 4 B-17s

Im ersten Einsatz fiir den in Wirklichkeit kaum eingesetzten Volksjdger miissen Sie die
Raffinerie von Bremen verteidigen. Vier amerikanische B-17s und deren Geleitschutz aus



294 Das Lucasfilm Games Buch 2

zwei P-51Ds sind aufzu-
halten. Zu Beginn dieser
Mission befindet man sich
noch sehr tief, auf knapp
3.000 FuB.

Thre eigene Gruppe besteht
aus vier He 162s, die von
TIhnen angefiihrt werden,
die anderen sechs
Volksjdger starten wenig
spiter und bilden eine ei-
gene Formation. Gehen
Sie am besten auf einen
Kurs vondreiBig Grad, um
die B-17s rechtzeitig abzufangen. AuBerdem miissen Sie so schnell wie moglich auf
20.000 FuB steigen, da die Bomber auf dieser Hohe fliegen. Bevor Sie die B-17s erreichen,
wird der Geleitschutz auftauchen. Auf Gefechte sollte man sich aber nicht einlassen, son-
dern direkt die Bomber anfliegen. Da die P-51Ds langsamer sind als Thr eigenes Flugzeug,
konnen Sie sie abhiingen.

Beim Angriff auf die Bomber ist aber duBerste Vorsicht geboten. Die Bombercrews
schieBen sehr gut, weshalb man rechtzeitig abdrehen muf. Da man selbst aber nur tiber
fiinfzig Schuf Munition verfiigt, muB man ziemlich prizise schieBen. Es heiBt jetzt also,
ein geeignetes MittelmaB zwischen Treffsicherheit und Sicherheitsabstand zu finden. Mehr
als drei bis vier gezielte Schiisse pro Anflug kann man kaum abgeben. Da man durch den
Geleitschutz aber kaum gestort wird, sollte man mindestens drei der Bomber abschieen
konnen.

Wenn man jetzt noch Munition iibrig hat, kiimmert man sich nicht mehr um den letzten
Bomber, sondern greift den Geleitschutz an. Die P-51Ds kann man namlich mit zwei bis
drei gezielten Schiissen abschieBen, was natiirlich mehr Punkte einbringt als eine
Beschiidigung der letzten B-17. Und da Sie schlieBlich von neun weiteren He 162s beglei-
tet werden, sollten diese eigentlich mit dem letzten Bomber alleine fertig werden.

® 2. Mission: Intercept P-47s at Hannover
Eigene Flugzeuge: 6 He 162s
Gegner: 10 P-47s

Zehn P-47s befinden sich auf Kurs “Bahnhof Hannover”, um diesen zu zerstoren. Thr
Verband aus sechs Volksjigern hat die Aufgabe, die Angreifer aufzuhalten. Die P-47s’
nihern sich auf 10.000 FuB Hohe. Die sieben weilen Flugzeuge tragen die Bomben,
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withrend die drei griinen
als Geleitschutz fliegen.
Die wichtigste Aufgabe
besteht natiirlich darin, die
Bomber aufzuhalten. Das
ist gar nicht mal so ein-
fach, da sich die anderen
He 162s eher um den Ge-
leitschutz kiimmern und
die Jagdbomber Ihnen
iiberlassen. Anfidnglich
konnen Sie aber ausnut-
zen, daf3 die Bomber erst
ausweichen, wennman sie
beschieft. Ein bis zwei
Abschiisse kann man schaffen, bevor die Formation auseinanderbricht und sich verteilt.
Von jetzt an heift es aufpassen, damit sich keiner der Jagdbomber absetzt. Schauen Sie
hiufiger auf die Karte, um die Positionen der gegnerischen Flugzeuge zu kontrollieren.
Immer wenn eine der weiBlen P-47s versucht, nach Siiden zu entkommen, miissen Sie ihr
nachsetzen. Schwierig wird das Ganze dann, wenn sich einer der Geleitschutzjdger an Thr
Heck setzt. Die sind ndamlich ziemlich gut und lassen sich manchmal nur sehr schwer
abschiitteln. Versuchen Sie trotzdem, immer erst den Jagdbomer aufzuhalten, bevor Sie
sich um den Geleitschutz kiimmern. Weiterhin erschwerend ist, daB gelegentlich einzelne
P-47s in den Sturzflug iibergehen. Da die P-47 darin schneller ist als der Volksjéger, lohnt
es nicht, ihr nachzusetzen. Bleiben Sie lieber bei den Jagdbombern, die sich noch auf Threr
Hohe befinden. Erst wenn sich keine weile P-47 mehr auf Ihrer Hohe befindet, diirfen Sie
selbst tiefer gehen, um die anderen P-47s aufzuhalten, die nach ihrem Sturzflug sofort den
Bahnhof angreifen. Falls es sich nicht vermeiden 1d8t, da Sie direkt iiber dem Bahnhof
kidmpfen miissen, sollten Sie versuchen, so lange auf die gegnerischen Flugzeuge zu
schieBen, bis sie explodieren. Wenn Sie nidmlich auf eine P-47 schielen, welche sich im
Anflug auf ein Gebidude befindet, so bleibt diese nach dem Abschul} kurze Zeit auf ihrem
Kurs und rammt manchmal das Zielgebdude, das dadurch natiirlich zerstort wird. Da durch
die groBe Anzahl von in der Luft befindlichen Flugzeugen die Ubersicht in dieser Mission
leicht verlorengeht, kann es durchaus passieren, dal der Bahnhof nicht zu retten ist. Sofern
Sie aber alle Gegner abschieBen konnen, kriegen Sie trotzdem einen akzeptablen Score.

3. Mission: Scramble from Parchim
Eigene Flugzeuge: 4 He 162s, 4 Me 262s
Gegner: 12 P-47s

Die dritte Mission fiir den Volksjédger ist ein knallharter Luftkampf. Ihr Einsatz beginnt
auf dem Rollfeld, als sich acht P-47s dem Stiitzpunkt ndhern. Vier Me 262s befinden sich
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in der Luft, wihrend die
vier Volksjiger auf dem
Rollfeld stehen. Starten
Sie, und stiirzen Sie sich
sofort in den Kampf. Da-
bei miissen Sie aber daran
denken, dal Sie zu Be-
ginn recht langsam sind
und in dieser Phase keine
gewagten Manover aus-
fiihren diirfen. Haben Sie
erst einmal Hochstge-
schwindigkeit erreicht,
sind Sie den P-47s leicht
iiberlegen. Versuchen Sie
die anderen Piloten zu beschiitzen, da die amerikanischen Piloten ziemlich gut sind. Das
eine oder andere Flugzeug auf Ihrer Seite werden Sie aber so oder so verlieren. Achten Sie
auf Thren Munitionsverbrauch, und denken Sie daran, dal die Amerikaner gegen Ende der
Mission noch einmal Nachschub erhalten. Wenn Sie nimlich die letzte der acht P-47s
abgeschossen haben, tauchen iiberraschend noch einmal vier Stiick auf. Diese konnen aber
nur dann gefihrlich werden, wenn Ihnen die Munition ausgeht. Bei 120 SchuB haben Sie
knapp zehn SchuB fiir jeden Gegner. Durch Abschiisse, die Thre Kollegen erzielen, erhoht
sich diese Zahl natiirlich. Thren Flughafen brauchen Sie iibrigens nicht zu beschiitzen, da
die P-47s wirklich nur die Flugzeuge angreifen. Sie konnen sich also die P-47s in Ruhe der
Reihe nach vornehmen und brauchen nicht darauf zu achten, ob sich irgendein Gegner
heimlich absetzt.

e 4. Mission: Intercept B-17s near Kiel
Eigene Flugzeuge: 5 He 162s, 2 Bf 109s
Gegner: 7 B-17s, 4 P-51Ds

In diesem Einsatz miissen Sie einen Bomberangriff auf Kiel stoppen. Das Hauptproblem
dabei ist die groBe Anzahl an feindlichen Bombern, die mit dem Volksjéger nur schwer
aufzuhalten ist. Dennoch ist der Einsatz mit etwas Ubung zu schaffen. Etwas leichter wird
die Mission dadurch, daB Sie von zwei Bf 109s unterstiitzt werden, welche den Geleit-
schutz aus P-51Ds beschiftigen. Die Messerschmitts sind auch erstaunlich gut, so da} Sie
sich auf die B-17s konzentrieren konnen. Diese fliegen in einer Zweiergruppe und einer
Fiinfergruppe. Am besten greifen Sie zuerst die Zweiergruppe an. Die Crews sind ldngst
nicht so gut wie in der ersten Mission, so daB Sie wesentlich niher an die Bomber
heranfliegen konnen als beim ersten Einsatz. Dadurch erhht sich auch Ihre Treffsicherheit,
und Sie kénnen Munition sparen. Da Sie auBerdem eine andere Art von Munition verwen-
den, haben Sie insgesamt 120 SchuB fiir die Bomber zur Verfiigung. Mindestens fiinf
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Abschiisse sollte man da-
mit ohne Probleme schaf-
fen. Daman noch von vier
Volksjigern unterstiitzt
wird, sollte man auch alle
Bomberaufhalten konnen.
Eine Moglichkeit, Muni-
tion zu sparen, besteht
darin, daf3 man die Bomber
angreift, welche schonvon
den anderen He 162s be-
schiddigt wurden. Man
schafft dann mit wesent-
lich weniger Schiissen ei-
nen Abschufl. Wenn man
allerdings nur so verfihrt, wird man in Zeitnot kommen. Spitestens wenn man die Flak
hort, driingt die Zeit, und man sollte alles riskieren, um die Bomber doch noch aufzuhalten.
Wer nach dem Abschufl der Bomber noch immer Munition iibrig hat, kann danach
eventuell noch den Geleitschutz angreifen, sofern noch welcher vorhanden ist.

e 5. Mission: Scramble from Munich
Eigene Flugzeuge: 5 He 162s, 2 Go 229s
Gegner: 6 P-51Bs, 6 P-51Ds

Der fiinfte Einsatz fiir die He 162 gleicht inhaltlich der dritten Mission. Auch hier geht es
um einen reinen Luftkampf, Ihre Gegner sind diesmal jedoch P-51s. Die Ausgangssituation
ist auch recht dhnlich. Sie stehen auf dem Rollfeld, wihrend sich sechs P-51Ds Ihrem
Stiitzpunkt nidhern. Zwei Go 229s befinden sich bereits in der Luft und sollen Ihren Start
sichern. Auch jetzt gilt natiirlich, daB Sie in der Startphase besonders verwundbar sind.
Da die P-51s recht schnell da sind, sollten Sie versuchen, den Angriffen zuerst auszuwei-
chen, und sich dann etwas Zeit nehmen, um auf hohere Geschwindigkeit zu kommen. Ihre
Geschwindigkeit ist natiirlich von Vorteil.

Abschiisse sind besonders gut zu erzielen, wenn Sie sich von hinten einer P-51 nihern, die
gerade einen IThrer Kollegen im Visier hat und Sie deshalb gar nicht beachtet. In diesen
Kampf greifen recht friih drei P-51Bs ein, so da der Gegner Thnen dann zahlenmifig
iiberlegen ist. Der Kampf sollte Thnen aber trotzdem keine Probleme bereiten. Auch in
dieser Mission steht man nicht unter Zeitdruck, da die P-51s keinen Jagdbombereinsatz
fliegen, sondern nur versuchen, die He 162s und Go 229s abzuschieSen.

Wie das in Luftkimpfen oftmals der Fall ist, taucht auch in dieser Mission noch einmal
Verstirkung auf, wenn man glaubt, da§ schon alles vorbei ist. Die drei P-51Bs stellen aber
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nur dann eine Gefahr dar,
wenn man keine Munition
mehr hat. Da man die
P-51s mit nur sehr weni-
gen Schiissen abschieen
kann, sollte man auch kei-
nerlei Munitionsproble-
me haben, sofern man ge-
zielt schieBt und nicht wie
wild in der Gegend her-
umballert. Aulerdem sind
die anderen deutschen Pi-
loten auch recht gut, so
daBl man eigentlich nicht
in Gefahr kommt.

® 6. Mission: Fly Top Cover for Me 163s
Eigene Flugzeuge: 2 He 162s, 5 Me 163s
Gegner: 6 B-17s, 7 P-51Ds

Ihre Aufgabe besteht in dieser Mission darin, fiinf Me 163s zu beschiitzen, damit diese eine
Staffel B-17s angreifen konnen. Der amerikanische Geleitschutz aus P-51Ds taucht nicht
gleichzeitig, sondern in mehreren Schiiben auf. Zuerst bekommt man es mit einer einzel-
nen P-51 zu tun, spiiter tauchen sie dann gewohnlich in Zweiergruppen auf.

Da die P-51Ds sehr wendig sind, kann es passieren, daB man sehr lange fiir einen einzigen
AbschuB braucht. Es besteht dann die Gefahr, daB die Me 163s in der Zwischenzeit von
anderen P-51Ds angegriffen werden, withrend man noch immer mit einem anderen Jiger
beschiftigt ist.

Man sollte deshalb regelmiBig auf der Karte nachsehen, ob den Raketenflugzeugen Gefahr
droht. Wenn man sich nicht vorsieht, werden die Komets sehr schnell abgeschossen. Wenn
man die P-51Ds einigermaBen beschiiftigen kann, sollten die Me 163s einige Abschiisse
schaffen. Alle Bomber aufzuhalten gelingt den Komets jedoch meistens nicht, so daB Sie
die letzten B-17s selbst abschieBen miissen. Damit diirfen Sie aber nicht zu spit beginnen.
Wenn Sie die Flak horen konnen, ist es meistens schon zu spat.

Sobald der letzte Bomber abgeschossen ist, machen die P-51Ds sich auf den Heimweg.
Sie konnen jetzt entweder nach Hause fliegen oder die Verfolgung aufnehmen. Achten Sie
aber darauf, daB Sie noch geniigend Treibstoff haben. Ein letzter Punkt ist noch wichtig.
Die Me 163 Piloten wissen scheinbar nicht, wie man landet. Sie produzieren fast immer
Bruchlandungen, bei denen die Komet zerstort wird. Das fiihrt natiirlich zu Punktabziigen
fiir Sie, da Thre Aufgabe darin besteht, die Raketenflugzeuge zu beschiitzen. Sie sollten



Secret Weapons of the Luftwaffe 299

deshalb unbedingt versu-
chen, Thren Einsatz zu be-
enden, bevor die Komets
zur Landung ansetzen.

e 7. Mission: Defend
Wesseling Oil

Eigene Flugzeuge:

6 He 162s,2 FW 190s
Gegner: 2 P-51Ds,

6 B-17s

Diese Mission ist praktisch nicht zu schaffen, was schlicht und einfach an einem extremen
Zeitlimit liegt. Sie miissen mit Ihrer Staffel aus sechs He 162s sechs B-17s aufhalten. Bis
Sie sie erreicht haben, haben diese aber schon fast ihr Ziel erreicht. Selbst wenn man sich
beeilt und viel riskiert, kann man kaum mehr als drei der Bomber abschieBen, bevor diese
ihr Ziel bombadieren. Um die ganze Sache noch zu erschweren, erweist sich der ameri-
kanische Geleitschutz als ziemlich gut, und die beiden FW 190s, die sich eigentlich um
die P-51Ds kiimmern sollen, erreichen diese erst, wenn die Bomber schon an ihrem Ziel
sind.

Versuchen Sie trotzdem, dem Geleitschutz nur auszuweichen und sich voll und ganz auf
die B-17s zu konzentrieren, auch wenn diese ihre Bomben schon abgeworfen haben. Der
AbschuB der Bomber bringt ndmlich wesentlich mehr Punkte als der des Geleitschutzes,
und nur mit diesen Punkten kann man die Punktabziige durch die Zerstérung des Boden-
ziels ausgleichen.

© 8. Mission: P-51Ds attack Johannisthal
Eigene Flugzeuge: 4 He 162s
Gegner: 14 P-51Ds

Die abschlieBende Mission fiir den Volksjéger ist noch einmal eine Luftschlacht, diesmal
aber mit dem Ziel, einen Jagdbomberangriff auf eine Flugzeugfabrik zu verhindern. Die
drei anderen He 162 Piloten sind echte Experten, und auch wenn sie nicht viele Abschiisse
schaffen, werden sie Thnen doch einige der P-51Ds vom Leib halten. Insgesamt nidhern sich
zu Beginn zwélf P-51Ds, womit Thre Gegner Ihnen drei zu eins iiberlegen sind. Zunéchst
einmal miissen Sie aber auf den richtigen Abfangkurs gehen. Die P-51Ds nihern sich auf
ca. 10.000 FuB, und wenn Sie Threm Flugplan richtig folgen, fliegen Sie ihnen ziemlich
genau entgegen. Sie konnen versuchen, bereits im ersten Anflug mit einem Frontalangriff
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einen AbschuB zu erzie-
len. Im weiteren Verlauf
des Kampfes sollten Sie
dann regelmiBig auf die
Karte schauen, um sich
iiber die Position der an-
deren Flugzeuge zu infor-
mieren.

Falls sich eine der P-51Ds
in Richtung der Flugzeug-
fabrik absetzt, miissen Sie
sofortdie Verfolgung auf-
nehmen.

Achten Sie auch auf die Hohe der Flugzeuge, da sich einige der Jagdbomer nach Beginn
des Kampfes gerne absetzen und die Fabrik im Tiefflug angreifen. Solche Flugzeuge
{ibersicht man aber ziemlich leicht, solange man sich noch in 10.000 Ful Hohe befindet.

Da die Gegner Thnen aber zahlenméBig iiberlegen sind, werden Sie kaum verhindern
konnen, daB sich die eine oder andere P-51D zur Fabrik durchschligt und diese bombar-
diert. Versuchen Sie unbedingt, diese Flugzeuge dann so schnell wie moglich abzuschie-
Ben, damit sie keine Moglichkeit mehr haben, die Gebdude weiter unter Feuer zu nehmen.
Wenn sich der Kampf erst einmal in den Bereich der Fabrik verlagert hat, bekommen Sie
iibrigens kriiftige Unterstiitzung durch die Flak, die durchaus den einen oder anderen Ab-
schul} schafft.

Wenn die letzte der zwolf P-51Ds abgeschossen ist, tauchen noch einmal zwei weitere
Flugzeuge auf, die sich aber schnell aus dem Staub machen. Wenn Sie noch Munition
haben, konnen Sie die Verfolgung aufnehmen. Da Sie schneller sind, konnen Thnen die
P-51Ds nidmlich nicht entkommen. Sie miissen lediglich darauf aufpassen, da@ Thnen der
Treibstoff nicht ausgeht.

Durch die groBe Zahl von Gegnern in dieser Mission sollten Sie selbst bei einer Beschi-
digung der Fabrik um die 500 Punkte schaffen.

Die He 162 Volksjager Custom Missions

In den Custom Missions der He 162 kann man in den amerikanischen Flugzeugen der
“Grundausstattung” von “Secret Weapons” gegen die He 162 antreten. Um mit der P-38
und der P-80 gegen die He 162 zu kiimpfen, muB man sich die entsprechenden Missionen
selbst zusammenbasteln.
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e 1. Mission: He 162 vs
P-47, Attack He 1625
taking off

Eigene Flugzeuge:

6 P-47s

Gegner: 10 He 162s,

4 FW 190s, 4 Bf 109s

Bei diesem Einsatz geht
es mal wieder um einen
reinen Luftkampf. Thre
sechs P-47s haben Kurs
auf einen Flughafen, auf
dem gerade sechs He 162s
starten. Zwei FW 190s
kreisen iiber dem Flughafen. Sie miissen versuchen, die He 162s in der Startphase zu er-
wischen, solange sie noch langsam sind. Wenn die Diisenjdger erst einmal ihre volle Ge-
schwindigkeit erreicht haben, sind sie Ihnen iiberlegen. Da Sie den Volksjidger, wenn er
mit Vollgas fliegt, nicht mehr einholen konnen, miissen Sie dann den Deflection Shot
anwenden, um Abschiisse zu erzielen. Die FW 190s sind Thnen hingegen unterlegen. Wei-
chen Sie ihnen, solange Sie konnen, aus, und greifen Sie sie nur an, wenn sich Thnen eine
giinstige Moglichkeit bietet.

Wiihrend des Kampfes tauchen nacheinander vier Bf 109s und zwei weitere FW 190s auf.
Diese machen Thren P-47s ziemlich zu schaffen. Wenn Sie Ihren Kollegen nicht helfen,
werden Sie wahrscheinlich einer nach dem anderen abgeschossen. Wenn der letzte
Volksjiger abgeschossen wurde, tauchen noch einmal vier weitere auf.

Sollten Sie jetzt alleine sein, bekommen Sie es also mit vier He 162s und eventuell noch
einigen Bf 109s und FW 190s zu tun. Wer jetzt noch iiberleben will, muf3 schon einiges
fliegerisches Konnen besitzen. Am besten versuchen Sie in diesem Fall, sich bis zu ameri-
kanisch besetztem Gebiet durchzuschlagen, um im Falle Thres Abschusses nicht in Gefan-
genschaft zu geraten.

e 2. Mission: He 162 vs P-51B, Rendezvous with B-17s
Eigene Flugzeuge: 4 P-51Bs, 6 B-17s
Gegner: 5 He 162s, 3 FW 190s

Diese Mission nimmt einen anderen Verlauf, als man zunichst erwarten konnte. Ihre erste
Aufgabe besteht darin, daB Ihre vier P-51Bs so schnell wie moglich mit den B-17s zusam-
mentreffen. Gehen Sie auf einen Kurs von ungefihr 65 Grad, und steigen Sie dann so
schnell wie moglich auf 24.000 FuB. Wenn Sie sich den B-17s bis auf ca. zehn Meilen
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genihert haben, konnen
Sie sie sehen. Zu diesem
Zeitpunkt sollten auch die
He 162sund FW 190s auf-
tauchen.

Die Volksjiger erreichen
die Bomber kurz vor Ih-
nen, die Focke-Wulfs sind
jetzt noch weiter entfernt.
Die He 162 konzentrieren
ihre Angriffe jedoch nicht,
wie man das eigentlich er-
warten sollte, auf die Bom-
ber, sondern auf den Ge-
leitschutz. Bleiben Sie jetzt bei den Bombern, und greifen Sie nur die Flugzeuge an, die
die B-17s angreifen. Die anderen P-51Bs werden sich wihrend ihres Kampfes mit den He
162s immer weiter von den Bombern entfernen und stellen damit keine Gefahr mehr fiir die
B-17s da. Bleiben Sie jetzt immer in deren Nihe.

Vereinzelt konnte es jetzt noch zu Angriffen durch FW 190s kommen. Die eigentlichen
Angriffe beginnen aber erst auf dem Riickweg. Wenn die Volksjager die anderen P-51Bs
abgeschossen haben, machen sie sich nimlich an die Verfolgung der Bomber, so daB es
zum eigentlichen Kampf in dieser Mission erst recht spit kommt.

Wenn Sie jetzt nicht aufpassen, konnen die He 162s auch durchaus noch die eine oder an-
dere B-17 abschieBen. Entfernen Sie sich deshalb niemals zu weit von den Bombern, und
lassen Sie sich auf keinen Fall auf irgendwelche Verfolgungsjagden ein. Wenn Sie alles
richtig machen, sollten Sie eigentlich hochstens einen der Bomber verlieren. Lassen Sie
sich iibrigens nicht tiduschen, wenn die Volksjdger scheinbar abdrehen. Manchmal kom-
men Sie nidmlich wieder, wenn es schon gar nicht mehr danach aussieht.

® 3. Mission: He 162 vs P-51D, Dogfight near Achmer
Eigene Flugzeuge: 4 P-51Ds, 4 P-47s
Gegner: 8 Me 262s, 5 He 162s

Auch in dieser Mission geht wieder mal nur um einen Luftkampf. Ihr Verband besteht aus
vier P-51Ds und vier P-47s. Zunichst ist alles erst einmal eine Patrouille, nach einiger Zeit
tauchen dann aber die Volksjdger und vier Me 262s aus verschiedenen Richtungen auf.
Ihre Aufgabe besteht zwar eigentlich darin, Ihren Kommandanten zu beschiitzen. Wenn Sie
das tun, werden Sie aber keine Zeit fiir eigene Abschiisse haben, und darauf kommt
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es ja letztendlich an. Ver-
suchen Sie deshalb, selbst
einige Abschiisse zu er-
zielen, und schauen Sie
gelegentlich mal nach Th-
rem Kommandanten.

Erstaunlicherweise wer-
den Sie viel mehr von Me
262s angegriffen als von
He 162s. Diese kiimmern
sich ndmlich mehr um die
P-47s. Deshalb wirkt die-
se Mission auch mehr wie
ein Einsatz “P-51D vs ME
262”. Dazu kommt, dal gegen Ende der Mission noch einmal vier Me 262s auftauchen.
Echte Schwierigkeiten sollten Sie in dieser Mission aber zu keinem Zeitpunkt bekommen.
Die Munition reicht aus, Treibstoff ist reichlich vorhanden, und die Gegner sind auch nicht
besonders schwer abzuschiefen.

Alles in allem ist diese Mission ganz gut geeignet zum Punktesammeln. Eine Sache sollte
man aber noch beachten: Falls man einen der gegnerischen Jets verfolgt und dieser zur
Landung ansetzt, muB man sich vor den Geschiitztiirmen des Flughafens in acht nehmen.
Ein einziger guter Treffer kann den Motor so stark beschidigen, da man danach keine
Chance mehr im Luftkampf hat, falls man noch einmal angegriffen wird.

® 4. Mission: He 162 vs B-17, Bomb Brandenburg Aircraft Factory
Eigene Flugzeuge: 6 B-17s, 2 P-51Ds
Gegner: 10 He 162

In der letzten Mission miissen Sie mit Thren B-17s die Flugzeugfabrik in Brandenburg
angreifen. Zwei P-51Ds fliegen fiir Sie Geleitschutz. Wenn Sie sich Ihrem Ziel nihern,
tauchen die ersten He 162s auf. Schalten Sie den Autopiloten ein, und kiimmern Sie sich
um Ihre Geschiitze. Da der Volksjiger sehr viele Treffer einsteckt, sind Abschiisse nur sehr
schwer zu schaffen. Versuchen Sie deshalb, durch kurze Salven die Angreifer rechtzeitig
zum Abdrehen zu bringen. Die P-51Ds ziehen zwar einige der Volksjiger auf sich,
entfernen sich dabei aber immer mehr von den B-17s, so daB Sie letztendlich auf sich selbst
angewiesen sind. Achten Sie zwischendurch immer wieder auf Ihre Entfernung zum Ziel,
und korrigieren Sie falls notig Thren Anflug.

Es ist besser fiir den Bombenabwurf, selbst zu zielen, als sich auf den Anfiihrer zu ver-
lassen. AuBlerdem kann es auch passieren, daB ihr Anfiihrer kurz vor Erreichen des Ziels
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abgeschossen wird und Sie
dann den Abwurf koordi-
nieren miissen. Auf jeden
Fall sollten Sie kurz vor
Erreichen des Ziels alle
Geschiitze auf Automatik
stellen und sich dann nicht
mehr um die Angreifer
kiimmern. Auf dem Riick-
weg sollten Sie versuchen,
in der Formation zu blei-
ben. Falls Sie selbst mitt-
lerweile der Anfiihrer sind,
wird sich die Formation
natiirlichum Sie selbst her-

um gruppieren, was den Riickflug wesentlich einfacher macht. Achten Sie immer wieder
darauf, ob sich einzelne Volksjiger nihern. Die Angriffe kénnen ndmlich noch ziemlich
lange dauern, und die He 162s drehen erst ab, wenn sie keinen Treibstoff oder keine Mu-
nition mehr haben. Erst wenn keine gegnerischen Flugzeuge mehr auf der Karte zu sehen
sind, konnen Sie sicher sein, daB keine Angriffe mehr erfolgen.
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