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Meiner Meinung nach ...
Der Herausgeber hat das Wort

Wie alle Absolventen der Akademie und
die meisten Kinder ab dem Alter von
zwel Jahren wissen, ist das Weltall ein
fast vélliges Vakuum. Und auf die
Frage. “Wenn ich einen Stein in das
Weltall werfe, entstehen dann die
gleichen Wellen wie bei einer Phitze?”,
wird man wohl nur mit Belremden
angeschaul.

Und dennoch hat vor kurzem
jemand einen Stein in das Weltall
geworfen, und wir spiren noch immer
die Wellen.

Im letzten Monat sind zwei
ausgezeichnete Piloten (Leutnant Larry
Dibbles und Hauptmann R. A. Skinner)
von einem Routineflug nicht zuriick-
gekehrt. Hier im Sektor Vega passiert
das haufig. Man wartet eine Weile, man
schaut auf die leere Koje des
Kameraden, man fragt sich, wo er wohl
ist und hofft, ihm nicht allzubald
dorthin zu folgen, schlielich betrinkt
man sich vielleicht noch. Dann kehrt
der Alltag wieder ein.

Ja, es passiert oft. Aber in letzter
Zeit ist es zu oft passiert. Und es
handelt sich dabei nicht nur um
unvermeidliche Verluste, sondern
vielmehr um Verlusle aufgrund von
Schlampigkeit, Ubereifer und einer
Reihe anderer, todlich verlaufender
Krankheiten. Die Statistik des Schiffes
zeigt, dafi die Zahl der vermeidbaren
Verluste in den letzten 12 Monaten um
K% gestiegen ist — damit liegt die Rate
9% tiber dem angestrebten Idealwert.
Wir sehen also durchaus Wellen.

Hier ist eine Welle: Zwei Piloten
werden nie wieder zurtiickkehren.

Eine weitere: In dieser Ausgabe wird
einer der erfahrensten Piloten des
Schiffs, Major James Taggart (Rufname:
Paladin), tiber Die Grundlagen
schreiben: Grundlagen der Taktik, Ziele
und Mandver. Lesen Sie unbedingt, was
er zu sagen hat, auch wenn Sie sich
ganz sicher sind, daf Sie die
Grundlagen aus dem Effeff
beherrschen. Vergessen Sie nicht, daf
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Paladin nach tiber zwanzig Jahren als
Kampfpilot immer noch zu den Besten
gehort, auch wenn er nicht standig mit
seinem “As der Asse”-Orden prahlt.

Und noch eine: Kunftig wird es die
Hornet's Nest nicht mehr geben. Die
sonderbaren und dummen Abenteuer
der TCS Homet's Nest, einem Schiff, das
fatale Ahnlicheit mit der Tiger's Claw
hatte, waren das Produkt eines
Kiinstlers und Piloten mit dem
Spitznamen Tooner. Wir wiirden uns
gerne an Tooner als e¢ine Person mil
scharfermn Verstand und krankem
Gehirn erinnern, aber alles was wir tun
kénnen, ist, uns tiberhaupt an ihn zu
erinnern. Er war auch als Leutnant
Larry Dibbles bekannt. Moge er in
Frieden ruhen.

Aber kehren auch wir zum Alltag
zuriick: In dieser Ausgabe finden Sie das
Neueste zum Sektor Vega von Joan s
Kampfraumschiffe, einschlieflich der
aktuellsten Dalen zu den uns
gegentiberstehenden Kilrathischen
Schiffen, einen Auszug aus Borgers
Untersuchung der terranischen und
kilrathischen Walflensysteme sowie die
tibliche Mischung aus Nachrichten,
Fakten, Trivialem und Portraits. Viel
Spaf’ dabei ... aber denken Sie auch
dariiber nach.
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Nachrichten vom Kormmunikationsnelz der Streitkrdite der Terranischen Konfodera tion

Termin fiir die SOTK-Show

(Toger s Claw, TCAFCN) Es gibt eire gute Nachricht far die Mannachaft
won TES Plgor s Claws Die 50TK (Serviceorganisatiocn der terran.
Eonfaderabicn) schickt berelits nacasten Monat oline Unterhaltungstripps 24
dem wvielfach ausgersicaneten Schiff.

Tuy CSO-Trappe gehfren Tanzer (normale Tanzer und Zero G) . Sanger,
Korr-ker und der beste Cyberlink-Illusionist der {onfeceration.

vidslar Saranya Carr, exotische Heldin der beliebien terie Luna Jones,
JumpScout, begleitest die EUTK-Trunpe auf @ie Tiger = Llaw. Cerr (&25)
aulke~—g2 dazu: *Icn bin tberaus glicklich, fur dis SCTE arbeiten zu KINIICH.
Lura Jones schieft “ede Woche kilratnaische arhifle aus dem Welzall, eber
Saranys Carr kann in Wirklichkeit nicht sinmal einen Rordcempulsr VoIl
e'ner Sprecharlage unterscheiden. Da icl unsere kamoenden Truppen olent
d:rexkt unterstu.zen kann, kir ich stolz darauf, wenigstens CIAE
Tnterhaltung zu sorgen und somit diz Moral gcer Truppe zu sLar<sil. ]
asterdem”, fugt sie hinzu, *bin ich nicht v3ll- g uneligennitzig. Vielleicht
kann ich irgendjemand dazu oberreden, mich sut einen Tripg In Sen asuen
Rapiers mitzunebmen.”

Neues von der Erde(Scl III)
{Now York, Nordamerikanische Staaten, Terra-Nachrichtendienst) -
pesrdsentarten des Kamitess fir das Yusammenwir<en ot gxtraterranischen
intell.genten Lekewessn hat am Tage 2654, 080 den Koalakt mit elner meuer,
uabekarnten Rasse gemesldet.

KZEL-Sprecher Iola Jonson gan [oloendes bokarnt: *“Das KYEL sendst
rogelmédfio unbemannic Sorden @u nieat kartograpkierten Sprang Spharen. An
Bord dieze~ Sonden befindet sich unsere ausgereifteste Therzelzungs-
aceristung. vor achL Tagen kehrte Sondc Nr. H227 za eirem Sprung-Funkt vorl
Mesrra zurick. Sis 1o eferte Daten oud Artefakte girnay Speriles, die wir
vorliufig als Doppeltelix kezeichnert.

¥ach den bisherigen Informationcn, fie Wwir @us AuSwerhung der
rufrzeichnuacen von H227 gewonnen naben, hande_L cg sich nel Dopposlhe 1x um
eine erpfindungzfah’ge Rasse, die Raumtanrl hebreiblL, und es bes-zhl
durchaus die Moglizhkeit, daff sie auck doer Gie FTI anlriebstechrolocie
verfigen. Physisch handelt es sick offennz> um srthropodaen acf Kohlen-
sto-thasis, die dber Gerldche und Pheromore commariziesen. Irr Name eicst
sich von der Doprpelhelixform ihrer Raumschiffe ab.”

Offizielle Mitartbhe_ter der Wolbwissenachattsveoroirigung vermiten, dals o3
s'oh um den nedeatencstern Kortakl mit elner Zremden Razse spic der En--
dackurg der Kilrathi handelt, und sie hoZfer. dzR zi1ch keire rsindschatt
eritwickolf.

Befdérderungen auf der Tiger s Claw
Zum Leutnant: S. E. [Broadway)] Sarasin
Zum Hauptmann: Fatima (Cymbals) Haraud

Auszeichnungen auf der Tiger's Claw

As: Leutnant Todd [(Maniac] Marshall
Bronzener Stern: Hauptmann Jeanette (Engel) Devereaux
Spange fiir 10 Einsdize: Oberstleutnant Tanaka (Mut) Mariko
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TAGGARTS

TAKTIKLEHRGANG

Wie man sich draupen verhadilt, die Ziele erreicht und
(méglichst) wieder zuruckkehrt

Hier ist eine einfache Frage aus einem
einfachen Test. Jeder Kampfpilot hat
Hunderte dieser Fragen auf der
Akademie beantwortet.

Hypothetische Situation: Sie und Thr
Rottenfiihrer sind mit Scimitars auf
ciner Angriffsmission gegen einen
Zerstorer der Ralari-Klasse unterwegs.
Unterwegs treffen Sie aufl zwei
beschadigte schwere Kamplschiffe der
Jalthi-Klasse, die Uberlebenden eines
Zusammentrellens, das sich offenbar
vor kurzem ereignet hat.

Normalerweise wiirden Sie nicht die

groferen Kampfschiffe angreifen wollen.

Aber diese beiden Schifte sind in einer

Notlage. Das eine trudelt unkontrolliert,

da alle Stabilisierungsteile l[ehlen, beim
anderen stottern die Triebwerke, und
seine Mandvrierfahigkeit isl offenbar
beeintrichtigt. Das eine Ziel liegl nur
ein paar Sekunden nach Backbord von
Threm Kurs entfernt, das andere ein
paar Sekunden nach Sleuerbord.

Ihr Rottenfithrer zeigl keine
Neigung. auch nur eines der Ziele
anzugreifen. Er will vielmehr das
eigentliche Ziel des Angrillsfluges
erreichen.

Frage: a) Bleiben Sic bei Threm
Rottenfiihrer und ignorieren diese
leichten Ziele? b) entlermen Sie sich fir
einen Moment, um das vollig hilflose
Kampfschiff zu zerstéren? c¢) entfernen
Sie sich fiir wenige Sekunden, um das
stark beschadigte Kamplschiff zu
zerstoren? d) wenden Sie sich beiden
Kampschiffen zu? oder ¢) tun Sie nichts
davon?

Wenn Sie sich [ir e) entschieden
haben, tun Sic der Truppe bitte einen
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Gefallen: scheiden Sie aus dem Dienst
aus und werden Sie auch kein Zivilpilol.
Unentschlossenheit ist noch schneller
und sicherer todlich als eine falsche
Entscheidung.

Wenn Sie sich Hir b), c) oder d)
entschieden haben. kénnen Sie
zumindesl sicher sein, dap jeder. der
einmal einen Fliegeranzug angelegl hat.,
genauso [iihlt ... aber Sie wissen
genauso gut wie ich, dap es die lalsche
Antwort ist. So langweilig es auch
klingen mag: es entspricht nicht den
Vorschriften. Sie haben Thren
Rottenfiihrer hir einen entscheidenden
Moment ungeschiitzt zurtckgelassen.

Wenn Sie sich fiir a) entschieden
haben. miuissen wir Thnen herzlich
gratulieren ... aber Vorsicht. vielleicht
sind wir zu voreilig. Beim gemiitlichen
Ausfiillen eines Testbogens, die richtige,
den Vorschriften entsprechende
Antworl anzukreuzen, ist eine Sache.
Wihrend eines Einsatzes, allein in
lhrem Cockpit, sieht die Sache vielleicht
schon ganz anders aus. In der Realitat
ist die Verlockung, ein paar einfache
Ziele zu zerstdren, erheblich grofser, vor
allem, bei geringem Risiko, und vor
allem, wenn nur noch ein kleiner Erfolg
zur Auszeichnung als As fehlt. Dann
vergessen Sie vielleicht alles, was die
Regeln Thnen vorschreiben.

Nattirlich handelt es sich hier um
eine rein hypothetische Situation.
Leider isl sie nur far Sie hvpothetisch.
Fiir Hauptmann R. A. ("Mule-Skinner?)
Skinner und Leutnant Larry (“Tonner”)
Dibbles war sie um so realer.



Die Wahrheit aus der Blackbox

Es ist jetzt ungefihr einen Monat her,
dafs sich Hauptmann Skinner und
Leutnant Dibbles an einer Mission zum
Abschufl des Zerstorers Rathtak der
Ralari-Klasse beteiliglen. Sie starteten
von der Tiger's Claw um 23.00 Uhr
Schiflszeit. Um 23.21 empfing die
Bricke des ‘Irdgerschiffs Funksprache
von Skinner an Dibbles. in denen
Dibbles auigefordert wurde, umgehend
seine Position wieder einzunehmen.
Dies war der letzte Funkspruch der
beiden. Fir immer.

Einer nachiolgenden Besalzung
gelang es schlieflich. das Wrack der
Scimiiar von Skinner aufzuspiiren und
das Flugaulzeichnungsgerit, die
“Blackbox”. zu bergen. Aufgrund der
Radarbildaufzeichnungen war es
maglich, den Ablauf der letzlen Minuten
zu rckonsiruieren.

In der Realitat hatte sich exakt das
zugetragen, was ich Thnen zuvor als
hypothetische Situation geschildert
habe. Mule-Skinner und Tooner Lralen
aufl das beschriebene Szenario. Tooner
entschied sich far den kleinen Erfolg im
Vorbeigehen und drehte ab, um das
beschadigie, aber noch aktive Jalthi-
Kampfschill anzugreifen. Mule-Skinner
befahl ihm, umgehend zurackzukchren,
und flog weiler, entweder in der
Annahme, Tooner wiirde sofort

zuriickkehren, oder weil er wegen des
Ungehorsams eines Untergebenen seine
Mission weder aufgeben noch verzogern
wollte. Tooner kehrie aber nicht sofort
zuriick, vielleicht um wenigstens einen
kurzen Angrifl auszufiihren, und
anschlieffend zu seinem Rottenfiihrer
zurickzukehren.

Leider sah die furchtbare Realitit so
aus, dap keines der beiden Jalthi-
Kampischiffe wirklich beschadigt war.

Als Leuilnant Dibbles sich
ausreichend gendhert hatte, horte sein
Ziel plétzlich auf zu trudeln und griff
statt dessen ihn an, Gleichzeitig
beschleunigte das andere “hilllose”
Kilrathische Kampfschifl, sloppte seine
Rotationsbewegung und hefiete sich an
Hauptmann Skinners Fersen.

Man muf Leutnanl Skinner zugute
halten. daf er es seinen Gegnern nicht
eben leicht gemachl hat. Aber wahrend
er in den Nahkampl mil dem einen
Kilrathi verwickelt war, schof der
andere seinen Roltenfihrer ab. Dic
letzten Bilder von Skinners Flugauf-
zeichnungsgeral zeigen Dibbles
verzweifelten Kampf gegen seinen
Vertolger.

Auch ohne Dibbles Flugaufzeich-
nungsgeril bedarf es nicht viel
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Phantasie, sich auszumalen, was
anschliefend geschah. Der zweile Jalthi
ariff ebenfalls Dibbles an und er wurde
zwischen den beiden Gegnern zermalmit.
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*Manchmal muf man das Buch
vergessen”, ist eine Auferung, die ich
von jungen und von erfahrenen Piloten
gleichermagfien hore — und zuweilen
stimmt es auch. Aber war es in diesem
Fall richtig? Nein. Dibbles hatte das
Buch nicht wegwerfen diirfen. Er war
scharf auf einen Abschuf3. einen
weiteren Erfolg in seiner Karriere, und
zu diesem Zweck gefahrdete er die
ganze Mission.

Was war das Ergebnis seiner
Entscheidung? Das Tragerschifl hat
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zwei Piloten mit langjahriger Kampf-
erfahrung verloren. Und der
Kommodore des Tragerschifls mufte
Beileidsschreiben vertassen. Die
Gesamlmission ist nicht erfiillt, der
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Zerstorer nicht abgeschossen worden.
Es ist zwar beinahe mnifiig, dartiber zu
spekulieren, ob Skinner und Dibbles
etwas zur Zerstorung von Rathtak
hitten beitragen konnen, aber es ist
durchaus vorstellbar. Aber sicher ist,
daf der Vorfall fiir die Moral aul der
Tiger’s Claw schr abtriaglich war.
Schlieplich war Dibbles der Autor und
Zeichner von Hornet’s Nest, dem
herrlichen Comic, der seit zwei
terranischen Jahren regelmafig in Claw
Marks erschien.

Das “Buch”, dessen Regeln Sie
befolgen sollen, ist aus gutem Grund
verfafit worden. Es ist ¢in gutes Buch,
ein beachtenswertes Buch. Ein Buch,
das es wert ist, nochmals in den
Brennpunkt unserer Betrachtungen
gertickt zu werden.

Grundlagen der Taktik: Ein Uberblick
Betrachten wir noch einmal die
Grundlagen, die an der Akademie
gelehrt werden, und die Sie im Gefecht
beachten sollen.

Individuelle Ziele
Dies ist die einfachste Regel der Welt -
wenn Sie sich erinnern wollen:

Ziel des Rottenfiihrers: Das Ziel
der Misson zu erreichen.

Ziel des Gefiihrten: Den
Rotten[fihrer zu schitzen. Wird er
ausgeloscht, miissen Sie selbst das
Missionsziel ertillen.

Diese Regeln lassen nicht viel
Spielraum, Nattirlich kann sich ein
crlahrener Rottenftihrer entschliefen,
einen Rollentausch mil dem Gefiihrien
vorzunehmen. oder er kann
beschlieBen. daf Sie einem bedrohlen
Kameraden helfen, wihrend er sich
einer andereren Gruppe anschliefst,
Aber in all diesen Fallen ist niemand
allein, Nach dem Rollenlausch gibt es
nach wie vor einen Fihrer und einen
Geflihrien. Wenn Sie sich irennen, um
bedrohten Kameraden #zu Hilfe zu eilen,
schlieffen sich doch beide jeweils
voritbergehend einem neuen Rotten-
fihrer an. Das grundlegende Prinzip
wird nicht verletzt.



Offenbar ist das wichtige Element
dabei, das zugrundeliegende Prinzip
nicht zu verletzen. Wir leben mit diesem
Prinzip. Ohne ¢s kommen wir ui.

Einsatzziele
Einsatzziele hingen von der jeweiligen
Art des Flugauftrags ab. Aul der Tiger's
Claw gehoren 98% der Flige zu den
folgenden lanf Gruppen:

Verteidigung: Sie haben den
Auftrag. eine stationére Position zu
bewachen — ein grofies Schiff, eine Basis
oder cinen Sprungpunkl. Gehen Sie in
eine Umlaufbahn um dieses Objekt in
einem Abstand von 2.500 Metern.
Greilen Sie niemals, ich wiederhole,
niemals sich nihernde Feinde an, bevor
sic sich aul 5.000 Meter dem bewachlen
Objekt gendhert haben. Das heift nicht,
wenn sie 5.000 Meter von Ihnen
entfernt sind.

Begleitschutz: Sie haben den
Auftrag, ein grofieres Schill zu einem
Rendevous zu begleiten. Fliegen Sie auf
parallelem Kurs zum Schifl im Abstand
von maximal 2.500 Metern, und halten
Sie Thre Augen offen. Falls Sie aul
Feinde treffen, scheren Sie nicht zu frih
aus. um den Angriff auszufiihren: der
giinstigste Zeitpunkl zum Ldsen der
Formation ist gegeben, wenn der Feind
sich auf 5.000 Meter dem Schilf, das Sie
beschiitzen sollen, gendhert hat.

Abfangen: Sie haben den Auftrag,
feindliche Schiffe in cinem bestimmlen
Gebiet aufzuspiiren und anzugreifen.
Dieses Gebiet kann ein vermuteter
Sprungpunkt der Kilrathi sein, oder ein
Punkt aul halbem Weg zwischen sich
nédhernden Feinden und dem Schifl, das
Sie beschiitzen. Hier gibt es keine
bestimmte Taktlik. aufier dag Sie sich
an die grundlegenden Uberlebens-
taktiken fir sich und Thren
Rottenftihrer halten.

Patrouille: Sie haben den Auftrag,
einen bestimmien Kurs durch
unsicheres Territorium zu flicgen. Es isl
lhre Entscheidung, ob Sie etwaige
Feinde angreifen oder die Basis
ansteuern. An diesem Punkt machen
vicle Neulinge (und auch ausgefuchste
Piloten) todliche Fehler: Niemand macht
gerne einen Rickzicher. Nun, i
manchmal geht’s nicht anders. Denn es
méachte auch niemand ihren Hinter-
bliebenen die traurige Nachricht
fiberbringen. Wigen Sie die Situalion
gut ab, bevor Sie sich aul ein Abenteuer
einlassen.

Angriff: Sie haben den Aullrag, ein
feindliches Zicl, in der Regel ein
wichtiges, grofies Schill, zu zersioren,
Es liegt auf der Hand, daf$ man sich
schnell ndahert, die Raketen abfeuert,
das Ding zerstort, und sich noch
schneller wieder aus dem Staub macht.
Leider haben die Gegner die Unart, alles
was Sie zerstoren wollen, massiv zu
verteidigen. An dieser Stelle wird das
Verhiltnis von Rotlenfithrer und
Gefthrtern immens wichtig: Der
Rottenfithrer muf} seine Raketen gul
zielen konnen, und der Geftithrte muf
ihn erfolgreich schiitzen, damit dieser
sein Ziel auch erreichen kann. Das
heifit in der Praxis, daf der Gefahrie
aul Kosten seiner eigenen Zicle
unbedingt beim Rottenfihrer bleiben.
daf er Gegner abschieffen muf. bevor
diese seinen Rottenfithrer abschief3en
konnen und daB er seine eigenen
Raketen nur einsetzl, wenn es sich um
eine klare Sache handelt.



Erster Kontakt

Beim ersten Kontakt mit feindlichen
Kampfschiffen fliegen diese zumeisl in
Formation. Nach diesem ersten Kontakt
wird die Formation meistens in Paare
aufgebrochen, und zwar ldsen sich
Zweiergruppen in Intervallen von rund
vier Sekunden. In allgemeinen sollten
Sie ebentalls dic Formation aufbrechen
und die gegnerischen Zweierformatio-
nen zu zweil angreifen.

Dies alles [hrt zu der Frage, was zu
tun ist, sobald man den Angriff auf dic
Kilrathis erdffnet hat. Im Buch steht
clwas dazu, das wir nachfolgend
erortern wollen.

Manover

Zwanzig Jahre Kampferfahrung mit den
Kilrathis haben dazu gefihrt, gewisse

Grundregeln far das Angriffsmandver
aulsiellen zu konnen, die lhre
Uberlebenschancen erhéhen. Mit
anderen Worten, solange Thr
personlicher Fluginstinkl [ar die
verschiedenen Kamplsiluationen noch
nicht voll ausgeprigl ist. halten Sie sich
lieber an leste, laklische Regeln, um
lhre Chancen zu erhéhen und
unverschrl zur Heimatstation
zurtickzukehren. Die Regeln im Buch

- kdnnen zwar statistisch gesehen lhre

Chancen nur leicht verbessern, aber dic
Erfahrung lehrt, dap dieser leichte
Vorteil es wert ist, sich zunichst den
albern wirkenden Regeln zu unter-
werfen, die Ihnen an der Akademie
eingebleut worden sind,

Standardmanover
All diese Manéver haben Sie in der
Grundausbildung gelernt, aber wir :
wollen dennoch aufl sie xuriickkommen.
Neben den tiblichen Kehren und Rollen
sowie Sturz- und Steigllug haben Sie die
folgenden Mandver kennengelernt:

Voller Nachbrenner: Schalten Sie
di¢ Nachbrenner ein und beschleunigen
Sie solange, bis entweder der Veriolger
nicht mehr mithalten kann oder dic
Nachbrenner verbraucht sind. Fliegen
Sie dann die engstmdgliche Kehriwende.
Wenn Ihr Ziel in SchufBweile isl, [ackeln
Sie nichrt lange.

Angelhaken: Berechnen Sie den
gewunschten neuen Zielpunkt. Machen
Sie dann eine 180°-Wende vom
berechneten Kurs weg und drehen Sic
praktisch sofort erneut um 1807 auf den
gewiinschlen Kurs, Wenn Sie sich z. B.
auf einem 0°-Kurs befinden und cinen
90°-Kurve nach links (liegen wollen.,
fliegen Sie zundchst scharf um 90" nach
rechts und dann sofort cine 180"-Wende.

Vollbremsung: Sioppen Sie die
Vorwiartsbewegung so schnell wic
moglich ab. Wenn Sie schneller, starker
und besser zum Stillstand kommen. als
[hr Verfolger, schief5l er an Thnen vorbel
und kommt in lhren Schufwinkel.
Nehmen Sie ihn dann unter Beschufs.

Kickstop: Fliegen Sie eine cnge 90°-
Kehre in eine beliebige Richtung und
halten Sie fiir einen Moment den necuen
Kurs. Wenn der Verfolger nicht mil



abdreht und an [hnen vorbeischief5t,
liegen Sie anschlieBend eine 180°-
Wende und erofinen das Feuer.

Rolle: Nihern Sie sich [hrem Ziel in
einer Korkenzicherbewegung.

Ahschiitteln: Auch als Zick-Zack
bekannt. Fliegen Sie einen Zickzackkurs
von 45° hin und her, wihrend Sie sich
Threm Zicl ndhern. Eine Kombination
von Shake und Roll beim Anflug aul ein
Zielobjekt bezeichnet man meist als
Zick-Zack und Rolle.

Leerlauf mit Kick: Ein Ausweich-
mandver, das sich besonders gegen
grofie Schiffe anbietet. Fliegen Sie eine
90°-Kurve in eine belichige Richiung,.
Schalten Sie dann die Triebwerke ab
und trudeln Sie auf Ihr Ziel zu. Eréffnen
Sic das Feuer. Fliegen Sie dann erneut

eine 90°-Kurve und schalten die
Nachbrenner ein.

Leerlauf mit Spin: Schallen Sie Ihre
Trichwerke ab und fliegen Sie eine 360°-
Kehre. Feuern Sie dabei auf alle Ziele,
die in lhre Schuplinie kommen. Sobald
Sie sich wieder aufl Threm ursprang-
lichen Kurs befinden, schallen Sie die
Triebwerke wieder ein und [liegen
weiter.

Heck: Sie alle wissen, wie man ein
Ziel verfolgt. Aber vergessen Sie
niemals: Solange Sie sich nicht sicher
sind. welches [hre optimale Entfernung
ist, halten Sie 1000 Meter Abstand. wie
es im Regelbuch steht.

Enge Kurve: Fliegen Sie in cine
beliebige Richtung eine Kurve mil dem
kleinstméglichen Kurvenradius, bis Sie
sich wieder auf dem urspriinglichen
Kurs befinden. Bei richtiger Ausiiihrung
befinden Sie sich nach diesem Mandver
hinter lhrem Verfolger, oder schitteln
ihn wenigstens fur einen Moment ab.

Kurve und Spin: Dieses Mandver
sdhnelt dem Kickstop, aber cs werden
rusatzlich die Triebwerke abgeschaltet.

Ausweichtaktik

Nach dieser Auffrischung von Manovern
wenden wir uns nun den Ausweich-
taktiken fiir Gelechtssituationen »u. Ja,
mit aggressiver Taktik erreicht man
hohe Abschufiraten ... aber mit
Ausweichtaktik erreicht man, dafs man
auch tiberlebt und weiterhin viele
Abschiisse verbuchen kann.

Dies ist die Situation: Hinter Thnen
befindet sich ein Gegener und Sie
befinden sich in seinem Blickwinkel.
Was tun?

Wenn Sie ein wichtiges Ziel im Visier
haben und genau wissen, daf der
Verfolger Sie nicht mit einem Treffer
abschieffen kanm, ist es — gerade eben -
zuldssig. den Trelfer hinzunehmen,
selber Thre Munition gegen lhr Ziel
einzuselzen, und sich dann den
Verfolger vorzuknépfen. Machen Sie das
aber nur, wenn Sie mindestens aufl
2 500 Meter an Threm Ziel dran sind.
Wenn das wichtige Ziel noch nicht in
Sichtweite ist oder Sie nicht wissen, ob



Sie einen genauen Trefler {iberstehen
konnen, weichen Sie aus.

Bei einem Ausweichmandver mufs
man in krzester Zeil einige schwicrige
Entscheidungen treflen, die einem
deshalb in Fleisch und Blut tibergehen
miissern.

Wenn IThre Manovrierfahigkeil hoher
ist als die Thres Verfolgers. versuchen
Sie Enge Kurve, Kickstop oder
Angelhaken. Wenn Sie schon einen
Treffer einstecken muften und lieber
sichergehen wollen, entscheiden Sie
sich [{ir Kurve mit Kick oder irgendeine
andere scharfe Kehre ... sofern lhre
Beschleunigung hoher ist als die des
Gegners. Wenn nichl, versuchen Sic alle
moglichen scharfen Kurven und Rollen
und hoffen Sie das Beste.

Wenn Thr Verfolger die bessere
Manovrierfihigkeit hat, Sie aber 1iber
die hdhere Beschleunigung verfigen,
versuchen Sie es mit Burnout oder Hard
Brake ... und seien Sie dann sehr
zielgenau mit den Bordwallen.

Wenn lhr Verfolger tiber bessere
Mandvrierfahigkeit und hohere
Beschleunigung als Sie verfiigt, sind Sie

10

in ernsten Schwierigkeiten. Sie kiénnen
es mit Leerlauf mit Spin oder Kurve mil
Spin versuchen, wenn Sie es auf cin
Match ankommen lassen wollen. Wenn
Sie bereits getroffen worden sind,
versuchen Sie alle moglichen Ausweich-
manaver, Zick-Zack, Scharfe Kurve und
Rolle, nacheinander und in veschiedene
Richtungen, und beten Sie, denn Sie
brauchen auf jeden Fall gittlichen
Beistand.

SchluBbemerkung

Es gibt keinen sicheren Weg und keine
sichere Taktik, um das Uberleben in
einem Gefecht zu sichern. Selbst wenn
Sie noch so gul sind, die Kilrathis sind
es bestimml auch. Es kann nur ciner
gewinnen, und der andere muf
vermutlich sterben.

Das Buch, das von allen aul-
strebenden Assen so verachtel wird, ist
lediglich ein Handbuch. in dem
vermillelt wird, wie man die eigenen
Chancen verbessern kann. Es besagt
nichis weiter als das: "Schiitze deinen
Rottenfithrer und er wird Dich
sehiitzen. Lerne diese Taktik und Deine
Uberlebenschancen werden steigen.”
Nichts weiter.

Und vergessen Sie niemals: Sie sind
nicht der einzige, der seine Uberlebens-
chancen erhihen will. IThr Rottenfuhrer
will es auch. Und auch Ihr
Kommandeur. Und [hre Familic.
Schliefilich auch die ganze terranische
Konfoderation. Denn wenn wir
versagen, wird unser Volk und unser
Planet van Piloten “beschiitzt”™ werden,
die sich als besser als wir entpuppt
haben. Flieger, die bewiesen haben, daf
sie uns schlagen kénnen: die Kriedger
des Kilrathi-Reiches.
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Joan’s Kampfraumschiffe

Sektor-Vega-Beilage fur 2654.092

Dies ist die neueste Version von Joan's Kampfraumschiffe, die
speziell fir das terranische Personal im Sektor Vega
fiberarbeitet worden ist. In dieser Beilage finden Sie die
neuesten tehnischen Daten der terranischen und der
kilrathischen Raumschiffe, insbesondere der Schiffe. die in
diesem Sektor am hiufigsten angetrollfen werden.
Jeder soll sich mil den Daten vertraut machen.
Computerdateien mit diesem Material sind in der
Eibliothek des Schiffs erhaltlich. Sie finden sie unter:
>>Referenz>>Technik>>Hardware>>Joan's>>.

Nachfolgend eine kurze Anleitung fr diejenigen unter
Ihnen, die Joan's Bewertungssystem noch nicht kennen.

Maximum Velocity (Hochstgeschwindigkeit)
Cruise Velocity (Reisegeschwindigkeit)

Dies sind die Einstellungen der Geschwindigkeitsregler der
Schiffe. Es handelt sich immer um eine relative
Geschwindigkeit. Die Einstellung des Compulers eines
Schiffes ist relativ zu: a) dem Flaggschill, b) einem begleiteten
Schiff, ¢} einem nahegelegenen Planeten, d) einem
Konfoderationsleuchtfeuer oder e} einem Wert, der von den
Radarpositionen aller sichtbaren Schiffe abgeleitet wird. Dic
Geschwindigkeit wird in Kilometern pro Sekunde angegeben.

Beschleunigung
Hier wird Joan's Bewertung der Beschleunigungsrale des
Schiffs mit “Bad” (schlecht), “Poor” (mapig), “Average”
(durchschnittlich). *Good” (gut] und “Excellent”
(ausgezeichnet) angegebern.

Maximum Yaw (max. Gierung), Pitch (Léngsneigung) und
Roll (Schraglage)

Diese Werte werden in Grad pro Sckunde (degrees per second
= dps) angegeben.

Ship’s Armor (Schiffspanzerung)

Joan's Bewertung der Panzerung wird in Zentimetern Dicke
von Durasteel (Panzerstahl) angegeben. Fore und Afl Shield
(Schutzschild vorne und hinten] werden umgerechnet in
Zentimeter Dicke von Durasteel angegeben.

1l
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Seitenansicht
-Hornet
Class: Light Fighter
Length: 20 meters Mass: 12.5 tonnes
Maximum Velocity: 420 kps Cruise Velocity: 300 kps
Acceleration: Good Maximum Yaw: 8 dps
Maximum Pitch: 9 dps Maxmum Roll: 8 dps

Ship’s Weapons: Laser Cannon (2), Dumb-Fire Missiles (2), Heat-Seeking Missile).

Ship’s Armor: Fore Shield: 3 cm equivalent; Aft Shield: 3 cm equivalent. Front: 3
cm; Right: 3 em; Lelt: 3 cm; Rear: 3 em.




* Seitenansicht
-Rapier
Class: Medium Fighter
Length: 24 melers Mass: 13.5 tonnes
Maximum Velocity: 450 kps Cruise Velocity: 250 kps
Acceleration: Excellent Maximum Yaw: 10 dps
Maximum Pitch: 10 dps Maxmum Roll: 10 dps

Ship’s Weapons: Laser Cannen (2), Neutron Guns (2), Dumb-Fire Missiles (2),
Spiculum IR (Image-Recognition) Missile, Pilum FF (Friend or Foe) Missiles (2).

Ship’s Armor: Fore Shield: 7 cm equivalent; Al Shield: 7 em equivalent. Front: 5
cm; Right: 3 cm; Left: 3 cm; Rear: 4 cm.

13



—SCimifDr Seitenansicht

Class: Medium Fighfer

Length: 25 mefers Mass: 16 tonnes
Maximum Velocity: 360 kps Cruise Velocity: 150 kps
Acceleration: Good Maximum Yaw: 6 dps
Maximum Pitch: 6 dps Maxmum Roll: 7 dps

Ship’s Weapons: Gatling Mass Driver Cannon (2), Dumb-Fire Missiles (2),
Heat-Seeking Missiles (3).

Ship’s Armor: Fore Shield: 4 cm equivalent; Aft Shield: 4 cm equivalent. Front:
é cm; Right: 5 cm; Left: 5 cm; Rear: 6 cm.

14



-Raptor —

Class: Heavy Fighter

Length: 36 meters Mass: 20 tonnes
Maximum Velocity: 400 kps Cruise Velocity: 250 kps
Accelerafion: Good Maximum Yaw: 6 dps
Maximum Piich: 5 dps Maxmum Roll: 6 dps

Ship’s Weapons: Neufron Guns (2), Gatling Mass Driver Cannon (2), Heat-
Seekitgjg Missiles (2), Spiculum IR (Image Recognition) Missiles (2), Pilum FF
(Friend or Foe) Missile, Porcupine Space Mine.

Ship’s Armor: Fore Shield: 7 cm equivalent; Akt Shield: 7 cm equivalent. Front:
8 cm; Right: 6 cm; Left: 6 cm; Rear: 8 cm.

15
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Class: Corvette

Length: 80 meters Mass: 1,000 tonnes
Maximum Velocity: 200 kps Cruise Velocity: 150 kps
Acceleration: Poor Maximum Yaw: 3 dps
Maximum Pitch: 3 dps Maxmum Roll: 3 dps

Ship’s Weapons: Laser Cannon (2), Pilum FF (Friend or Foe) Missile, Heat-
Seeking Missiles (2).

Ship’s Armor: Fore Shield: 10 cm equivalent; Aft Shield: 10 cm equivalent.
Front: @ cm; Right: 8 cm; Left: 8 cm; Rear: 8 cm.

16
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Seitenansicht

-Drayman

Class: Transport (configurable as either Freighter or Tanker)

Length: 96 melers Mass: 2,000 tonnes
Maximum Velocity: 150 kps Cruise Velocity: 100 kps
Acceleration: Bad Maximum Yaw: 2 dps
Maximum Pitch: 2 dps Maxmum Roll: 2 dps

Ship’s Weapons: Clossified
Ship‘s Armor: Fore Shield: 9 cm equivalent; Aft Shield: 9 em equivalent.
Front: 8 cm; Right: 6 cm; Lekt: 6 cm; Rear: 8 em.

17
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Seitenansicht
- Exefer

Class: Destroyer
Length: 360 meters Mass: 8,000 tonnes
Maximum Velocity: 150 kps Cruise Velocity: 100 kps
Acceleration: Poor Maximum Yaw: 2 dps
Maximum Pitch: 2 dps Maxmum Roll: 2 dps
Ship’s Weapons: Classified
Ship’s Armor: Fore Shield: 25 cm equivalent; Aft Shield: 25 em equivalent.
Front: 22 cm: Right: 20 cm; Left: 20 cm; Rear: 20 cm.
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Seitenansicht

Tiger’s Claw

Class: Bengal - Strike Carrier

Length: 700 meters Mass: 80,000 fonnes
Maximum Velocity: 130 kps Cruise Velocity: 100 kps
Acceleration: Poor Maximum Yaw: 1 dps
Maximum Pitch: 1 dps Maxmum Roll: 1 dps

Ship’s Weapons: Dual Laser Turrets (8)

Ship’s Armor: Fore Shield: 21 cm equivalent; Aft Shield: 21 ¢m equivalent.
Front: 24 cm; Right: 25 cm; Left: 25 cm; Rear: 20 em.

Fighter Complement: 104

19
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“ Seitenansicht
-Salthi

Class: Light Fighter
Length: 24 melers Mass: 12 fonnes
Maximum Velocity: 480 kps Cruise Velocity: 300 kps
Acceleration: Excellent Maximum Yaw: 14 dps
Maximum Pitch: 12 dps Maximum Roll: 12 dps
Ship’s Weapons: Laser Cannon (2), Dumb-Fire Missile.
Ship’s Armor: Fore Shield: 3.5 cm equivalent; Aft Shield: 3.5 cm equivalent.
Front: 3 cm; Right: 1.5 cm; Left: 1.5 em; Rear: 2 cm.
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Dralthi
Class: Medium Fighter
Length: 28 meters Mass: 14 fonnes
Maximum Velocity: 400 kps Cruise Velocity: 230 kps
Acceleration: Good Maximum Yaw: 10 dps
Maximum Pitch: 14 dps Maxmum Roll: 10 dps

5||1ip’s Weapons: Laser Cannon (2), Porcupine Mines (3), Heat-Seeking Mis-
siles (2).

Ship’s Armor: Fore Shield: 5 cm equivalent; Aft Shield: 5 cm equivalent.
Front: 4.5 cm; Right: 3 cm; Left: 3 cm; Rear: 3.5 cm.
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Seitenansicht
Krant
Class: Medium Fighter
Length: 32 meters Mass: 16.6 fonnes
Maximum Velocity: 360 kps Cruise Velocity: 200 kps
Acceleration: Good Maximum Yaw: 7 dps
Maximum Pitch: 10 dps Maxmum Roll: 7 dps

Ship’s Weapons: Laser Cannon (2), Friend or Foe Missile, Heat-Seeking Missiles
(3).

Ship’s Armor: Fore Shield: 8 cm equivalent; Aft Shield: 8 cm equivalent. Front: 9
cm; Right: 8 cm; Left: 8 cm; Rear: 10 em.
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Class: Heavy Fighter

Length: 36 meters Mass: 18 fonnes
Maximum Velocity: 320 kps Cruise Velocity: 200 kps
Acceleration: Average Maximum Yaw: 6 dps
Maximum Pitch: 6 dps Maxmum Roll: 6 dps

Ship’s Weapons: Laser Cannon (2}, Mass Driver Cannon (2), Image Recog-
nition Missile, Heat-Seeking Missiles (3), Porcupine Mines (2).

Ship’s Armor: Fore Shield: 11 cm equivalent; Aft Shield: 10 cm equivalent.
Front: 15 cm; Right: 10 cm; Left: 10 cm; Rear: 14 cm.
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Ja hh i Seitenansicht

Class: Heavy Fighter

Length: 32 mefers Mass: 22 tonnes
Maximum Velocity: 280 kps Cruise Velocity: 200 kps
Acceleration: Average Maximum Yaw: 5 dps
Maximum Pitch: 5 dps Maximum Roll: 5 dps

Ship’s Weapons: Neutron Guns (3], Friend or Foe Missiles (2), Heat-Seeking
Missile, Laser Cannon (3).

Ship’s Armor: Fore Shield: 16 cm equivalent; Aft Shield: 16 cm equivalent.
Front: 20 cm; Right: 17 cm; Left: 17 cm; Rear: 10 cm.
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Seitenansicht

-Dorkir

Class: Transport (configurable as either Freighter or Tanker)

Length: 104 meters Mass: 2,000 tonnes
Maximum Velocity: 150 kps Cruise Velocity: 100 kps
Acceleration: Bad Maximum Yaw: 2 dps
Maximum Pitch: 2 dps Maxmum Roll: 2 dps

Ship’s Weapons: Turreled Laser, Porcupine Mines (3).

Ship’s Armor: Fore Shield: 17 cm equivalent; Aft Shield: 10 cm equivalent.
Front: @ em; Right: 9 cm; Left: 9 em; Rear: 6 cm.
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Seitenansicht
&
Ralari
Class: Destroyer
Length: 344 meters Mass: 18,000 tonnes
Maximum Velocity: 150 kps Cruise Velocity: 100 kps
Acceleration: Poor Maximum Yaw: 2 dps
Maximum Pitch: 2 dps Maxmum Roll: 2 dps
Ship’s Weapons: Turreted Lasers (6), Porcupine Mine.
Ship’s Armor: Fore Shield: 20 cm equivalent; Aft Shield: 12 cm equivalent.
Front: 20 cm; Right: 18 cm; Left: 18 cm; Rear: 9 cm.
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Fralthi
Class: Cruiser (configurable as Cruiser or Light Carrier]
Length: 500 meters Mass: 20,000 fonnes
Maximum Velocity: 180 kps Cruise Velocity: 120 kps
Acceleration: Poor Maximum Yaw: 2 dps
Maximum Pitch: 2 dps Maxmum Roll: 2 dps

Ship’s Weapons: Turreted Lasers (6).

Ship’s Armor: Fore Shield: 27 cm equivalent; Aft Shield: 17 cm equivalent.
Front: 28 cm; Right: 26 cm; Left: 26 cm; Rear: 14 cm.

Fighter Complement: 20.
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der terranischen und der
kilrathischen Flote

WAFFE

Was Joans fir die Schiffe, ist van Borger fir Walfensysteme. Der folgende Auszug aus Borgers Alle Watffensysteme
des Sektors ist ein Crash-Kurs fir diejenigen, die neu an der Fronf sing.

Ungelenkte Waffen — Dies ist eine Zielen-und-Schieflen-Walfe.

BloR das Ziel anvisieren und hoffen, daf? das Zial nicht aus- Y
weichen kann. Da sie sich nicht lenken laf, ist diese ungelenkie
Woaffe am besten bei Piloten aufgehaben, die die Reaktion des

Gegners vorauschnen konnen. Wenn maglich sollte sie fiir den

Einsatz auf kurze Distanz oder gegen langseme Ziele reserviert
bleiben.

Lenkwaffe mit Warmesuchkopf — Die Trisbwerke eines modernen ?==='_=-"'——_"~h

Raumschiffs erzeugen viel Wirme, eine Tatsache, die diese 5
Weffengottung ausnutzt. Der Pilot broucht sich nur an den Gegner == ad
dranzuhéngen, die Zieloubscheltung des Warmesuchkopfs ubzuwcr'reré___s::__ﬁg
und abzufevern. [ACHTUNG: Wenn ein Zial eine solche Walte

abschisttelt, sucht sie sich die néchste Warmequelle, vielleicht soger

das Schiff, von dem sie abgefevert wurde.|

Bilderkennungs-Lenkwaffe — Bevor eine Bilderkennungs-Lenkwaffe
abgefeuert wird, muB der Pilot das Ziel einige Sekunden im Visier
gehabt haben. Danach erkennt die Rakete den Schiffstyn aus der
Pilotenperspektive wieder, Wenn diese Wafle auf ein Ziel fixiert ist,
|50t sie nie mehr locker. Sie verfolgt es wie ein Bluthund. L_/

Freund/Feind-Lenkwalfe — Diese Wofte fixiert das néchstgelagene

feindliche Schiff. Die Walfe erkennt die Funksignale aller terranischen —
Schiffe und Hiegt schnurstracks zum nachsten Schiff, das kein Signal —
aussendet. [ACHTUNG: Die Waffe fir eigena Schiffe mit beschadigter

Funkanloge gefahrlich. Selbst das Schif, von dem sie abgefevert

wurde, ist nicht sicher .|

R

Laserkanone — Loser haben geringe Wirkung. Aber dennach kann jeder Pilot mindestens eine Geschichte erzéhlen, wo
ihm die groBe Reichweite der Laserkanane erloubte, den ersten Schufb abzutevern. Das Zerstorungspotentials von
Laserkanonen ist zwar gering, aber sie sind zuverlssig, vielseitig und effektiv — sie sind wahrscheinlich fir mehr
Abschisse verantwortlich als alle onderen Walfen.

Neutronenkanonen — Neutronenkanonen kénnen verheerenden Schaden anrichten, aber nur aut kurze Distanz. Keine
andere ProjektitwaHe bietet ein vergleichbares Zerstérungspotential, Nechteilig ist, daf} die Karonen sehr schrell heil3
werden und erschreckend viel Energie verbrauchen. Auferdem verleitet die geringe Reichweite der Neutronenkanone
unerfahrene oder tollkithna Piloter immer wieder zu einem Nahkampf, dem sie nicht gewachsen sind. Einige dieser
Pilaten sind nie wisder gesehen worden.

Massenkanone — Die verbreitetste Jagerwaffe — mittlere Reichweite, mittlerer Schaden, nichts aufregendes. Diese
Kanone ist zuverléssig und zielgenau. Wameentwicklung und Energieverbrauch sind sehr gering. Obwahl in machen
Situationen Laser- und Neutronenkancnen effektiver sind, war der Einsotz dieser Walffe noch nie vollig verkehrt,

Stachelschwein-Mine — Diese tdlichen Gerdte verfiigen Uber begrenzte Zielféhigkeiten und eingebaute
Bewegungssensoren. Zur Detonation ist kein Kontakt erforderlich. Wenn Sie vertolgt werden, einfach die Heckluke
offnen und ein Stochelschwein abloden. Der Gegner verdriickt sich auf der Stelle, oder er stirbt ... Sollten Sie einmal
den Weg eines Stachelschweins kreuzen, machen Sie sich ouf und davon!

Flak-Kanonen — Jager stellen die wichtigste Verteidigung eines Triigerschiffs dar, ober die grafiten der kerranischen

und der kilrathischen Flotte verfigen Gber eigene schwere Flakgeschitze, mit denen sie so manches Raumschiff
abschiefien kinnen.

Lasertirme — Auf allen terranischen und kilrathischen Zarstdrern, Kreuzern, KanonenschiHen, Tragern und Basen gibt
es schwere Laserlirme, die mit hochmodernen Zielanlagen gekoppelt sind. Nur die flinkesten Schiffe haben bei
schwerem Beschul? aus dieser schrecklichen Walfe eine Uberlebenschance.
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Pilotenportraits

Die unbandige Kraft

7177 .] Oberleutnant Tanaka Mariko hat den Spitznamen Spirit (Mut)
— eine ungelihre Ubersetzung von Kami. dem Namen. den ihr
der japanische Fluglchrer bei ihrer ersten Flugstunde
gegeben hat. Im Cockpit zeichnet sich Spiril dureh ihren
irrefiithrenden. defensiven Flugstil aus, durch ihre Fahigkeit,
Beschuf vorauszuahnen und auszuweichen, sowie durch
ihre Angewohnheil. ihre Waflen erst dann cinzusetzen. wenn
sie so nahe wie moglich am gegnerischen Ziel dran ist.

Sie stammt aus Sapporo aul der japanischen Inscl
Hokkaido. Tanaka ist Militarpilotin in der dritten Generation.
Ihr Vater, Major Tanaka Shun (noch viclen als Go-Devil in
angenehmer Erinnerung), kam vor zwanzig Jahren beim bru-
(alen McAuliffe-Uberfall von "34 ums Leben.

Das 24jihrige Fliegeras erklart: “Ich bin den Streitkraften nicht aus :
Rachegeliisten beigetreten. Ich traiume nicht davon, personlich den Mérder meines
Vaters abzuschieffen. Es hat vielmehr etwas mil Tradition und Pflichterhillung zu
tun. Die Tradition bezicht sich auf meine Familie und die Pllichterflillung auf die
Erde. Ich werde oft gefragt ob ich mich als modernen Samurat betrachte. Die
Antworl lautet nein. Ich bin eine Militdrpilotin und kein Feudaldiener. Aber es
sprichi nichts dagegen, wenn heutzutage cin Pilot. ob Japaner oder nicht. sich an
dic besten Elemente des Kricgerkodex der Vergangenheil hilt: Den Kodex der
Samurai oder der fahrenden Ritter, irgendeinen Kodex, in dem Ehre und Pflichier-
[fllung im Mittelpunkt stehen.”

Eine lockere Kanone an Deck

[Tauptmann Tan St. John. oder Hunter (Jéger). wic ihn die
Mannschall nennt, ist einer der besten Piloten der Truppe. In
den Jahren aul Tiger's Claw hat er es aul eine beeindruck-
ende Zahl an Abschiissen gebracht. Er ist fir einen sehr
unorthodoxen und unvorhersehbaren Flugstil bekannt, mit
dem er seinc Gegner immer wieder erfolgreich in Verwirrung
bringt.

Dem 27jahrigen aus Brisbane (Australien) wird ein
mweilen etwas zu stark ausgeprigier Unabhangigkeitsdrang
nachgesagl, mit lascher Auslegung der Vorschrillen. "Das
kann schon stimmen”, sagt er. “aber ich wiirde niemals
meinen Rotlenfithrer im Stich lassen. Meiner Mcinung dienen
Schiffe. Walfen, Training und Verschrilten, einfach der ganze
[Kraftausdruck gestrichen] hier dem einzigen Zweck. das wir das Allerlctzte her-
auskitzeln, und méglichst sogar etwas mehr. wenn wir unseren Job gul machen
wollen. Wohlgemerkt, ich habe ‘das Allerletzte herauskitzeln' gesagt und niicht
‘kaputtkricgen'. Der Unlerschied mag gering erscheinen. aber in der Regel ist es der
Unterschicd, der zwischen dem Wegblasen einer Plitschkugel und dem Aufsaugen
von Vakuum liegtr.”
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Piloten der Konfdderation

Fuhrerpersonllchkelt

Major Chen Kien ist der Mannschaft unter dem Namen
Bossman ein Begrill. Doch das war nicht immer so. “Als ich
noch jung - ah, junger war, nannte man mich Ripper
(Aufreifer), meine alten Freunde nennen mich noch immer
sa. [ch sirapazierie genau wie Hunter alles bis an die
Belastungsgrenze. Aber ich war dabei wohl etwas zu gul,
vielleicht hatte ich aber auch nur Glack, Immer wieder
kamen neue Frischlinge an Bord, die mich als Fihrer akzep-
tierten ... und in die Holle geschossen wurden. Als ich anfing,
junge PIthEH zu beerdigen, die einfach nur mich kopiert hat-
ten, fafte ich den Entschluf3, kiinftig ein Vorbild dafiir zu
sein, wie man nicht pulverisiert wird. Es ist eine Art
Teufelskreis: man will ein Vorbild sein und junge Piloten bit-
ten einen um Rat. Damals kam zum ersten Mal der Spilzname Bossman auf. Ich
bedauere meinen Wandel nicht ... aber manchmal sehne ich mich nach den alten
Tagen.”

Der 39jahrige Diplom-Ingenieur aus Kaohsiung (Taiwan)] hat auf der
Netzwerk-Universitit der Konfoderation studiert. Er ist mit der Ergonomie-
Ingenieurin Chen Mingxing verheiralel und ist seit letztem Mérz stolzer Vater eines
Madchens.

As der Asse

Major Michael Casey wird von der Mannschafl Ieeman
(Eisblock) genannt. In seiner Zeit aul der Tiger’'s Claw hat er
es auf mehr bestatigte Abschiisse gebracht als andere Piloten
in ihrer gesamten Laufbahn. Im Cockpit bleibt er auch unter
Beschupf vollig gelassen. Er verfiigt tiber eine makellose
Flugtechnik und eine Lodliche Zielgenauigkeit mit den
Bordwaffen, eine Kombination, die ihn zum Schrecken aller
Kilrathis macht.

Angel, die oft mit Thm als Rottenfiihrer fliegt, beschreibl
ihre Erfahrung mil ihm so: “Du muft lernen, Iceman zu
horen. Wihrend eines grofien Gefechts schreien alle Piloten
in die Funkanlage, oder man hért zumindest ihre Erregung —
Iceman hingegen flistert. Man mup sich sehr anstrengen,
um ihn verstehen zu kénnen. Er gibt immer nur ganz knappe Anweisungen:
‘Geradeaus’, ‘Nach rechts rollen’, “Ziel in Sicht’, ‘Mission erfallt’, "Zurtick nach
Hause'. Und dazu mufl man sagen: im Cockpil redet er zehnmal so viel wie aufl dem
Schill.” ]

Iceman ist 31 Jahre alt und stammt aus Vancouver (Kanada).
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Filoten der Konféderation

Regeln iiber alles

“Draufginger, ‘Rebellen’, oder wie sich diese Besserwisser
auch immer bezeichnen mégen, kann ich nicht ertragen.”
sagl Hauptmann Jeanette Devereaux, die den Spitznamen
Angel (Engel) hat. “Seit 1914 werden Flugzeuge in Kriegen
eingeselzt. Die menschliche Rasse blickt auf fast acht
Jahrhunderte Kampiflugerfahrung zuriick, und wir hatten
fast acht Jahrhunderte Zeit, die Flugregeln zu definieren, zu
iiberarbeiten und zu perfekiionieren. Diese Regeln sollen
dazu dienen, uns und die Gefiihrten am Leben zu erhalten
und Kriege zu gewinnen, n'est—ce pas?

“Aber jede Klasse, die aus der Akademie zu uns kommt,
ist voll von diesen lalentierten Piloten, die glauben, weil sie
neue und interessante Sachen mit ihren Maschinen machen
kénnen, wiren sie schlauer als Generationen von Militdrstrategen in acht
Jahrhunderten ... weshalb die Regeln far sie nattirlich nicht gelten. Aber sie halten
schnell die I{lappe wenn sie die ersten ihrer Klassenkameraden Raketen fressen
schen ... und genau an diesem Punkt schlieen sie sich der menschlichen Rasse an
und tragen wirklich zum Erfolg des Krieges bei.”

Devereaux ist 28 Jahre alt und stammt aus Briissel (Belgien). Ihre Zielsicherheit
ist berithmt: (iberall in den Aulzeichnungen der Tiger’'s Claw trifft man auf ihre
Erfolge mit den Bordwalilen.

Der frisch von der Akademie eingetroffenec Leutnant Todd
Marshall ist in seiner Klasse als Maniac (Irrer) bekannt.

Der 23jahrige Marshall versucht alles, seinem
Spitznamen gerecht zu werden. “Ich kann keinen Kilrathi
beeindrucken, indem ich mit dem Joystick in der einen Hand
und dem Re ,t_grlhuc*h in der anderen durch den Weltraum
zockele,” sagl er. “Sie kennen unsere Vorschriften genau. Sie
kennen das Buch, sie wissen, wie wir gewisse Dinge machen.
Wenn wir sie fertig machen wollen, miissen wir bei Regeln,
Taktik und Flugstil flexibler sein. Wir missen besser {licgen
als sie, und besser kimpfen ... wir miissen es einfach starker
wollen. Ich jedenfalls will es.”

“Ich bin ein Proxie — Heimatwell Leto, Froxima Centauri
IV. Zu Beginn der Kolonisation haute jeder mit etwas Grips oder Talent von der
Erde ab. Die meisten kamen nach Leto. Deshalb schneiden Proxies im Vergleich mit
Terranern immer besser ab.”

Troiz seiner kreativen Auslegung der Geschichte der Kolonisierung und vergle-
ichbarem Rang auf der Akademie war Marshall einer der besten Absolventen des
Jahrgangs ‘54. Er scheint eine echte Bereicherung des Pilotenstamms der TCS
Tiger's Claw zu sein.
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Piloten der Konfoderation

Ein Profi durch und durch

“Die weibliche Absolventen der Akademie sind offenbar
der Meinung, ich wire schon alt auf die Welt gekommen”,
sagl Major James Taggart, der Mannschaft unter dem
Spitznamen Paladin bekannt. “Aber als ich kurz nach der
Entdeckung des kilrathischen Reiches den Streitkrilten
beigetreten bin war ich noch fast ein Kind. Ich las stindig
Geschichten von fahrenden Rittern, die Sagen von Artus und
von Roland. Als ich schliefdlich »um ersten Mal aul Kilrathis
stiefd, wallle ich eine Lanze nehmen, ins Cockpil springen
und den Lauf der Geschichle dndern. Natarlich”, erganzt er,
“ist es mir gelungen.”

Der 45jihrige Taggarl stammt aus Ares, der selbstversor-
genden Raumstation, die in fester Umlanlbahn um die Venus
stationiert ist. Seine Eltern waren Landhildungsingenieure aus Wick (Schottland).

Taggart ist zwar ein schr guter Rottenfiihrer, aber noch slirker gerithmt werden
seine Fahigkeiten als Gefithrter. lhm eilt der Ruf voraus, er sci in dieser Position
beinahe eine Lebensversicherung. Durchschnittlich dreimal pro Jahr klettern ein
paar Spafvogel auf scine Maschine und ersetzen den Namen "Paladin” am Cockpit
durch “Meother Hen” (Glucke).

“Geniefie es solange du kannst,” sagl er grinsend. "Gefechtsflug ist ein Sport fir
junge Méanner, und mir will es nicht mehr recht gelingen, die Arzte zu iberzeugen,
daf ich erst 25 hin. Es wird nichl mehr lange dauern und ich bin der Pilot eines
Schreibtischs ... vorausgesetzt ich finde einen mil Nachbrennern und intelligenten
Raketen.”
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Filoten der KonfGderation

VerlaBlich unter Beschul3

SgIa mpre—— [auptmann Joseph Khumalo, auch bekannt als Knight
= : ‘A [Ritter), gestehl ein, daf dic Archive nicht gerade gespickl

: 1 sind mit seinen persénlichen Erfolgen als Filot. “Ich bin kein
Cockpit-Genie wie Hunter und auch kein Scharfschilze wie
Angel. Ich bin ein Durchschnittsmensch. Ich bin Pilol. Das
ist mein Beruf.”

Dennoch atmen Roitenfithrer vernehmlich auf, wenn
ihnen Khumalo zugewicsen wird. Knight steht im Rul, im
Gefecht absolut zuverlidssig zu sein. “Meinen Spitznamen
habe ich wihrend des Enyo-Konflikis erhalten. Die Kilrathis
vielen wie ein Heuschreckenschwarm uber uns her. Iech war
als Leutnant Gefthrler von Hauptmann Maria la Dona
Alvarez als Rottenfiihrer. Wir waren ganz dicht am Deck
dieses Transporters und beschossen ihn. Dann flogen wir eine scharfe Kurve vom
Heck zum Bauch des Transporters, durch einen gegnerischen Schwarm hindureh,
der in die andere Richtung flog. Jegliches Defensivmandver hatte mich in dieser
Situation von la Dofa abgeschnitten, also feuerte ich so schnell es ging, und erwis-
chte ein paar Jiger, die sich meine Rollenfihrerin vorknopfen wellten. La Dona
sagle mit herrlichem Akzent: "Oh, es ist mein Weiper Ritter,” und der Name war
geboren.”

“Aber ehrlich gesagt fithle ich mich nicht als fahrender Ritter. Ich bin Soldal.
Wir kénnen nicht alle Genies sein ... aber ich gebe alles was ich habe.” Khumalo ist
36 Jahre alt und stammt aus Kroonstad (Stidalfrika).
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Feindliche Piloten

Fieser Gegner

Der bekannteste kilrathische Flieger ist Bhurak, genannt
Bhurak Starkiller. Er gilt als der derzeit beste Pilot der
Kilrathis in diesem Seklor. Er fliegt einen leichten Jager der
Salthi-Klasse.

Stiarken: Bhurak isl ein ausgezeichneter Pilot und
Schuilze. Er hat optimale Reflexe. Sein Flugstil ist beinahe
makellos.

Schwichen: Psychologische Gulachten haben ergeben,
daf Bhurak offenbar siichtig nach Geschwindigkeit,
Aufregung und Wetlkampf ist. Obwohl er ein mutiger Pilot
isl, hat er durchaus einen ausgeprigten Uberlebensdrang:
eine Uberzahl an Gegnern oder eine unerwartete Wendung
des Blattes zugunsten des Gegners kann dazu [ihren, daf er
panisch die Flucht ergreift.

Taktik: Bhurak liebt den Nahkampf. Er bevorzugt wendige Gegner und
Standard-Nahkampftaktiken. Er benutzt fast nur seine Laserkanone und hebt seine
ungelenkten Raketen fiir unbewegliche Ziele aul.

Empfehlung: Wenn maglich sollte man ihn mit mehreren Piloten gleichzeitig
angreifen. Ein fairer Kampf oder alles, was ihm irgendwie Spaf3 bereiten kénnle,
muf unbedingt vermieden werden. Er verlierl dann vielleicht die Lust und sucht
sich ein anderes Spielzeug, oder haut ab. Wenn ein Zweikampl unvermeidlich ist,
versuchen Sie nicht, besser zu fliegen als er. Am besten verhiilt man sich ruhig,
behalt ihn dabei aber immer im Auge, und beschnuppert sich gegenseitig. Er findet
das in der Regel langweilig und sucht sich ein anderes Opfer.

Eiskalt wie das Weltall

Khajja Fangzahn wird von der terranischen Abwehr nicht
eben licbevoll “The Machine™ genannt. Er ist der effizienteste
kilrathische Pilot, der nie seine Mission aus den Augen ver-
liert. Er fliegt einen mittelschweren Jager der Krant-Klasse.

Stirken: Khajjas hervorragendste Eigenschaft isl sein
scharfer Verstand. Er gerdt niemals in Panik und hat schein-
bar grenzenloses Verlrauen in seine Geltihrten. Er ist immun
gegen Hohn und Beleidigungen.

Schwiichen: Khajjas Vertrauen in scine Gefithrten ist
zuweilen nicht ganz berechtigt. Analysen haben ergeben, dap
einige kilrathische Piloten Angst vor ihm haben. Wahrend
einer Mission ist er nur auf das Missionsziel konzenlriert und
ignoriert deshalb vollkommen gegnerische Schille, auf die er
unterwegs trifft. Er wird also auch Sie vermutlich ignorieren.

Taktik: Khajja bevorzugt schnell ausgeliihrte Angrifle. Meistens benulzt er im
Gefecht seine Laserkanone und hebt seine Wiarmesuchraketen fir das Missionsziel
oder besonders lastige Gegner auf. Seine Freund/Feind-Lenkwaffen hebt er fiir
Notfalle auf.

Empfehlung: Sofern cr ein Missionsziel im Auge hat, kann man ihn vielleicht
unler Beschuff nehmen, wenn es gelingt, seine Gefltihrten auszutricksen. Wenn er
Sie angreift, empfehlen sich klassische Nahkampftaktiken: Versuchen Sie besser als
er zu fliegen und zu schiefen oder locken Sie thn zu unbeschiftigten Freunden.
Gegner in der Uberzahl mag er nicht.
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Feinaliche Piloten

Unbelehrbar voreingenommen

Dakhath, dessen Name wortlich (ibersetzt Todesstofs
bedeutet, ist einer der gefihrlichsten lebenden Piloten. Laut
unscrer [unvollstandigen) Statistik hat cr Gber 55 Abschisse
zu verzeichnen. Er fliegt einen mittelschweren Jager der
Dralthi-Klasse

Starken: Dakhath kennt scheinbar tiberhaupt keine
Furcht. Er zieht sich nie aus einem Gelecht zuriick, bevor
nicht der letzte Gegner im Radius von 1.000 Klackse aus-
geldscht ist. Bei verletzte Gegnern 1af5t er bis zum endgulti-
gen Abschuf nicht locker. Sein Mut und sein mangelnder
Selbsterhaltungstrieb machen ihn besonders gefdhrlich,
genauso wie sein augenscheinlicher Sadismus.

Schwichen: Dakhath lebt ausschlieflich zum Toten. Er
wird sich niemals zuriickziehen oder sich einem anderen Ziel zuwenden, bevor nicht
das erste Ziel zerstort ist. Wenn es irgend mdglich ist, nutzen Sie diese Beharr-
lichkeit gegen ihn ... und sei es nur, um ihn von einem strategisch wichtigen Ziel
wegzulocken, damit er sich ganz aul Sie konzentrieren kann. h

Taktik: Dakhath schiefit seine Raketen auf groptmaogliche Entfernung ab (er
sieht offenbar gerne Explosionen), und nahert sich dann seinem Ziel. urmn ihm den
Todesstofs zu geben. Er bleibl bei seinem Opfer, bis er es erlediglt hat. Dann wendet
er sich dem nachstlen zu, mit der Verlalichkeit eines Uhrwerks.

Empfehlung: Es ist eventuell moglich. ihn in die Ndhe Threr Kameraden zu lock-
en, und mit elwas Gliick bemerkt er erst, daff er verfolgl wird, wenn es fiir ihn zu
spil isl. (Wichtiger Hinweis: Wenn lhr Schiff stark beschédigt ist und zerbrechlich
aussicht, verwenden Sie nicht den Schleudersitz, wenn Dakhath in der Nihe ist, Er
macht sich einen Sport daraus, an herausgeschleuderten Piloten seine
Zielsicherheit zu testen.)

ANV
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Feindliche Piloten

Gefahr und Verachtung

Bakhtosh Redclaw ist ein Ausschlag an der Funkeinheit. Er
ist bekannt filr seine extrem sarkastischen Bemerkungen
wihrend des Gelechts. Offenbar gehort er zu einer aris-
tokratischen kilrathischen Familie und ist daraul erzogen
worden, sich fiberlegen zu fihlen. Er fliegt einen schweren
Jager der Jalthi-Klasse.

Stirken: Bakhtosh ist der absolul beste kilrathische
Schiilze im Sektor Vega. Seine Treflsicherheil mit den
Bordkanonen ist selbst unter terranischen Piloten legendar.
Manche terranische Piloten bekommen schon bei seiner
reinen Anwesenheil Angst und fliegt deshalb viel schlechter
als gewshnlich. Bakhtosh isl zudem ein Mcister der Kunst
der Verunglimpfung, der herablassenden Bemerkung und der
rassistischen Beleidigung, mit der es ihm héaufig gelingt, terranische Piloten zu tak-
lischen Fehlerm zu verleiten.

Schwiichen: Bakhtosh ist kein besonders guter Pilot. Genauso wie der legenddre
Rote Baron, eine legendérer terranischer Kamplpilot, isl er zwar ein ausgezeichneler
Schiitze aber nur ein mittelmépiger Pilol. Auperdem sind seine Beleidigungen und
seine hochnésige Art kein Theater. Er glaubt wirklich, er sei allen Terranern und
Kilrathis iberlegen.

Taktik: Bakhtosh schieft am liebsten aul Distanz. Er bleibt in maximaler
Reichweite seiner Walfen vom Ziel entfernt und zerlegl dann sein Opler. Die grofe
Entfernung gibt ihm den nétigen Vorsprung, um aul die Mandver des Gegners
reagieren »u kinnen. Wenn er genotigt ist. dicht an seinen Feind ‘ranzugehen. setzl
er eine seiner Rakelen ein.

Empfehlung: Nahe Tangehen und dabei standig schieffen, dann versuchern. in
iiblicher Manier besser zu fliegen als er. Lassen Sie sich nicht von seinem Ruf
blenden.

Ey
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auf dem FLUGDECK

In diesem Monat: Beschreibung verschiedener Medaillen

Kannen Sie alle Medaillen unterscheiden, die von der Terranischen Konfaderation
verlichen werden? Vermeiden Sie die Peinlichkeit, einem vargesetzten Offizier nicht
das “Blech” auf seiner Brust erkliren zu konnen. Lernen Sie lieber. was die unten
abgebildeten Medaillen bedeuten.

Im Uhrzeigersinn von links oben:
Der Bronzene Stern: Auszeichnung fur besonderen Mut unter Beschul3.
Der Goldene Stern: Auszeichnung fir besonderen Mut in hoffnungsloser Lage.

Der Silberne Stern: Auszeichnung fir besonderen Mut gegen eine starke Ubemacht.
Bekommt jemand diese Medaille verliehen, erhalt er auBerdem einen zuséatzlichen Streifen
oberhalb der Spangen.

Der Ehrenmedaille der Terranischen Konfdderation: Diese auch unter dem Namen
“Zinnplanet" bekannte Medaille ist die hochste Auszeichnung fir Militarpersonal.

Die Goldene Sonne: Auszeichnung fir das Uberleben der Zerstorung des eigenen Schiffes.
Die Goldene Sonne wird nur einmal verliehen. Fur nachfclgende Abschiisse gibt es jeweils
nur die notwendige, besonders intensive Einsatzbesprechung und Leistungsbewertung.
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Spielen von

R Sl
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C

dem 3D-Raumkampf-Simulator

* alle abgebildeten Bildschirme sind SchwarzweiBreproduktionen von VGA/MCGA-Monitoren eines IBM-PC.

Starten des Spiels

Nach dem Laden des Spiels erscheint die
Titelsequenz und die Angabe der Mitwir-
kenden. Diese werden solange wiederholt, bis
eine Taste beldtigt wird. Sie werden dann
gefragt, ob Sie eine “Neue Operation starten”
wollen oder eine “Operation forfsetzen”
wollen. Beim ersten Mal sollten Sie “Neve
Operation starten” withlen. Wenn Sie Wing
Commander bereits gespielt haben und mit
einer gespeicherten Spielfigur fortfahren
wollen, wishlen Sie “Operation fortsefzen”.

Das Spiel beginnt an den Hebeln des
Trainingssimulators “TrainSim” in der Bar der
Tiger’s Claw, dem Triagerschiff, auf dem lhre
Spielfigur stationiert ist. Unmittelbar darauf
explodiert lhr Schiff und der Schriftzug “Game
Over” erscheint im Sichtfenster des TrainSim.
Man gratuliert Ihnen Fir die erzielte Punkizahl
und bittet um Eingabe lhres Namens. Geben
Sie den Familiennamen und den Spitznamen
ein, den lhre Spielfigur tragen soll. Wenden
Sie sich dann wieder der Bar-Ansicht der
Tiger's Claw zu.
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In der Bar

Die Bar ist der beliebteste Treffpunkt der
Mannschaft auf der Tiger’s Claw und genau
der richtige Ort, um die nevesten Geriichte
und Nachrichten aus dem Sektor Vega zu
erfahren. In der Bar stehen die folgenden
Optionen zur Wahl:

Tur zu den

Piletentatel Unterkinften

Barmann

Piloten

TrainSim



Der TrainSim: Auf der linken Seite in der
Bar steht der TrainSim, ein Videospiel/
Flugsimulator. Wé&hlen Sie ihn aus und Sie
finden sich im Sitz des Simulators wieder,
Nachdem Sie die Hachstpunkizahlen gesehen
haben erscheint ein Bildschirm mit den vier kil-
rathischen Jégern. Wéhlen Sie den gewiinscht-
en Gegner aus. Dadurch wird der
Schwierigkeitsgrad des Spiels bestimmt: der
Salthi (links cben) ist der leichteste Gegner,
dann folgen Dralthi (links unten) und Krant
[rechts oben). Der Gratha (rechts unten) ist der
schwerste Gegner im TrainSim. Wéhlen Sie
einen Gegner aus und schon beginnt der
Trainingsflug.

Der Trainsim bietet eine gefahr- und
schmerzlose Maglichkeit zum Erlernen der

Grundlagen des Fluges und des Gelechts.

Sichtfenster

Panzerungs- Kraftstolf-
onzeige anzeige
linker Video- Radarschirm Rechter Video-
Bildschirm Bildschirm

Gewisse Spielfunktionen (z.B. Navigation und
Kommunikation) stehen im TrainSim nicht zur
Verfiigung. Dennoch kann man hier hervorro-
gend Flugtechniken und Manéver ausprbieren,
oder sich einfach angenehm die Zeit
vertreiben. Einsdtze im TrainSim sind zeitlich
begrenzt, und Sie erhalten Bonuspunkte wenn
Sie eine gegnerische Angriffswelle schnell zer-
storen. Versuchen Sie einmal, das Resuliat
Ihres Gefuhrten zu iiberbieten. Nahere
Angaben zur Bedienung der Ausriistung im

Cockpit (die gréBtenteils im TrainSim und dem
tatséichlichen Schiff identisch ist) entnehmen
Sie hitte dem Abschnitt Im Cockpit, weiter
hinten.

Mit Leuten sprechen: In der Bar ist immer
mindestens der Barmann und ein oder zwei
Piloten. Sprechen Sie nach Maglichkeit mit
iedem. Auf diese Weise kann man hilfreichen
Tips und Informationen erhalten. Der fir
Gefiihrie reservierte Tisch befindet sich rechts
auf dem Bildschirm,

Die Pilotentafel: Wiihlen Sie die Tafel, um
zu sehen, wie erfolgreich die Piloten der
Operation im Vergleich zu anderen bisher
abgeschnitten haben. Es wird die Zahl der
Einstitze und der Abschiisse angezeigt.

Tiir zu den Unterkiinften: In der rechten
hinteren Ecke befindet sich die Tir zu den
Quartieren. Wahlen Sie diese Tir, um zur
ndchsten Stufe des Spiels zu gelangen.

In den Unterkiinften
Bar: Ganz links befindet sich der Durchgang
zur Bar. Wenn Sie dorthin zuriickgehen wollen
[um mit dem TrainSim zu iben, sich zu unter-
halten usw.), diesen Bereich wahlen.

Pritschen (gespeicherte Spiele]: In der Mitte
des Raumes befinden sich acht Pritschen. Sie
sind nicht nur zur Dekoralion da, sie dienen
vielmehr dem Speichern und Laden veon
Spielen, sofern dies mit Ihrem System moglich
ist. (Informationen dazu entnehmen Sie bitte
der Referenzkarte.)

Luftschleuse: An der Riickwand des
Raumes befindet sich eine Luftschleuse. Wenn
Sie den Cursor auf die Schleuse bewegen,
erscheint die Frage, ob Sie das Spiel verlassen
wollen. Durch wéhlen der Luftschleuse gelangt
man zuriick zur Betriebsystemebene des
Computers.

Einsatzhangar: Ganz rechts ist der
Durchgang zum Einsatzhangar. Wenn Sie ihn
wahlen, gelangen Sie zum néchsten
Gefechiseinsatz.

Einsatzhangar

Durch wiihlen des Einsatzhangars gelangt man
in den Einweisungsraum. Dort erhalten Sie
Befehle von Oberst Haleyon, u.o. das Ziel lhres
Einsatzes, |hre Flugroute, und Sie bekommen
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Cockpit 1 - Hornet

Blaster-Anzeiger

Istgeschwin-
digkeit
(km/sek)
Panzeru Mg eapen: wort af
anzeige Cun: LaJar canhdh

Linker Video-
Bildschirm

Katapultiersign al

Radarschirm®

Sichtfenster

Ec“ge-
schwindigkeit
| e Krafstoff-
Fcotis HAVIEATION anzeige

SR TINATION
Haw |

2ANGE
EI24E Ken

(Hinw Ok uahiFk

Rechter Video-
Bildschirm

* Blinkt im entsprechenden Quadrant, wenn Schitf getroffen wird.

einen Gefithrten zugeteilt. Bei Wing
Commander” sind Sie immer der
Rottenfihrer... und solange Sie dafir sorgen,
daf} lhr Gefihrier iberlebt, haben Sie auch
einen Gefishrten.

Notieren Sie sich keine Einzelheiten der
Flugroute. Der Bordcomputer |hres Schiffes
wird automatisch damit geladen.

Nach Abschluf} der Einsatzbesprechung
folgt eine Sequenz wie im Kino, bei der Sie in
den Hangar gelangen, lhren RaumjGger
besteigen und starten.

Im Cockpit
Sie befinden sich nun im Cockpit des Raum-
iagers. Zu Anfang verwirrt die Vielzahl der
Anzeigeinstrumente sicherlich, aber keine
Sorge, Sie werden sie bald wie im Schlaf
ablsen kénnen.
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Nach dem Start sehen Sie den Wellraum
durch die Frontscheibe. Auflerdem stehen Blick
nach rechts, links und hinten, Verfolgungssicht,
Raketensicht fakfische Sicht und Kinosicht zur
Auswahl,

Wahrend einer Wing Commander”
Operation kénnen Sie vier verschieden
Roumschiffe fliegen. Die Instrumente sind zwar
etwas verschieden angeordnet, aber die
Informationen sind die gleichen. Die
Abbildungen in diesem Abschnitt zeigen cie
verschiedenen Cockpits.

_ Sichtfenster: Die Sichtfenster und
Uberkopfanzeige bieten eine gute Sicht des
Weltraums direkt vor Ihnen. Ein Fadenkreuz
zeigt an, in welche Richtung die Bordwaften
zielen. Klammern zeigen die Posifion des
Schiffes an, das zur Zeit |hr Ziel ist. Natirlich
wollen Sie so fliegen, daf} das Fadenkreuz und
die Klammern beim Feuern ilbereinander-



Cockpit 2 — Scimitar

Blaster- Anzeiger

420 alAlar
Wrapen: lardlin B

Sichtfenster Radarschimm®
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* Blinkt im entspracnenden Quadrant, wenn Schiff getraffen wird.
liegen. Wenn andere Schiffe mit lhnen kom- sieht man hier nicht, wie weit weg ein Objekt
munizieren, werden diese Schiffe mit farbigen ist, sondern wie weit Sie den Kurs éndern

Klammern dargestellt.

missen, um sie im vorderen Sichtfenster sehen

Radarschirm: Das runde Instrument in zu kdnnen,

iedem Cockpit ist der Radarschirm. Im

Der Radarschirm ist in sechs Abschnitte

Gegensalz zu den meisten Radarschirmen unterteilt. Radarkontakie werden als Punkie

dargestellt. Der GuBerste Ring zeigt Feinde hin-

ter dem eigenen Schiff. Im Mittelkreis wird die
Position von Feinden vor lhnen angezeigt. Die
vier mittleren Abschnitte stellen die Bereiche
rechts, links, Uber und unfer dem eigenen
Schiff dar.

Ein taktischer Tip: Um sich einem Ziel
zuzuwenden, den entsprechenden Radarpunkt
withlen und mandvrieren, bis sich der Punkt im
Mittelkreis befindet. Ein Punkt im Mikelkreis
steht fir ein Ziel direkt vor lhnen im

Sichifenster.

[nten Hinten Links
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Cockpit 3 — Raptor
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Sichtfenster

Sollge-
schwindigkeit

Rechter Video-
Bildschirm

Panzerungsanzeige

* Blinkt im entsprechenden Quadrant, wenn Schiff getrotfen wird.

Linker Video-Bildschirm: Der linke
Video-Bildschirm zeigt ein Profil des
Raumiagers und den jeweiligen Zustand.

Sie kénnen zwischen den Bildschirmen
wechseln, auf denen die Beschédigung lhres
Schiffes angezeigt wird. Beschédigte Systeme
werden in einer anderen Farbe dargestellt.
AuBerdem wird das System beschrieben.

Sie kénnen die aktive Bewaffnung lhres
Schiffes andern, sofern Sie mehr als eine an
Bord haben. Mit der Option “Alle Kanonen”
werden alle gleichzeitig abgefeuert.

Vorausgesetzt, es stehen lhnen mehrere
zur Wahl, kénnen Sie auch das aktive Waf-
fensystem (Rakefen oder Minen) verdndern.

Rechter Video-Bildschirm; Der rechte
Video-Bildschirm dient mehreren Funktionen:
Er kann zur Zielanzeige mit Angabe des
Zustands des aktuellen Ziels genutzt werden.
Beim Abfeuern einer Kanonen oder dem
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Aktivieren der Zieleinrichtung erscheint diese
Anzeige automatisch.

Im Navigationsmodus kann man hier
auBerdem Reichweiteninformationen anzeigen
lassen.

SchlieBlich dient der rechte Video-
Bildschirm auch als Kommunikations-
bildschirm, auf dem sowohl lhre Kommuni-
kationsoptionen als auch, bei manchen
Systemen, aufgefangenen Videobilder von
mit Thnen kommunizierenden Schiffen
dargestellt werden kénnen. Siehe dazu den
Abschnitt Flugsysteme und die
Referenzkarte.

Panzerungsanzeige: Balken auf der
Anzeige zeigen den Zustand der Panzerung.
Diese Balken werden kleiner, wenn die
Panzerung beschédigt wird. Schutzschilder
regenerieren sich selbst@tig, sofern der
entsprechende Generator nicht zerstart wird,




Cockpit 4 — Rapier
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* Blinkt im entsprechenden Quadrant, wenn Schilf getrolfen wird.

Sobald ein Schutzschild durchbrochen
wurde, wird die eigentliche Panzerung bes-
chadigt, die sich nicht regenerieren kann.

Kraftstoffanzeige: Dieser Balken zeigt
an, wie viel Kraftstoff noch zur Verfiigung
steht. Mit fortschreitendem Kraftstoffverbrauch
wird der Balken kleiner. Nachbrenner geben
einen enormen Vorschub, verbrauchen aber
auch Unmengen an Kraftstoff, gehen Sie also
sparsam damit um. Wenn der Kraftstoff zur
Neige, kénnen Sie nur noch auf Reserve mit
50 km/sek fliegen.

Geschwindigkeitsanzeige: ts gibt je
nach Cockpit eine oder zwei Geschwindig-
keitsanzeigen. “Sollgeschwindigkeit” ist die
voreingestellte Geschwindigkeit, die der
Raumiager unabhangig versucht aufrechtzuer-
halten [wie ein sogenannter Speedomat beim
Auto). “Km/sek” zeigt die tatscichliche
Geschwindigkeit, die “Istgeschwindigkeit” des

Raumiagers in Klacksen (Kilemeter) pro
Sekunde an.

Ein taktischer Tip: Die sicherste
Geschwindigkeit, um Asteroiden cusweichen
zu konnen, liegt bei 250 Km/sek.

Blaster-Anzeiger: Dieses Instrument
zeigt den Energiezustand Ihrer akfiven
Bordwaffe an. Haufiger Einsatz der Waffe
fihrt zu einem schnellen Verbrauch der Blast-
Power, bis sie schlieBlich restlos verbraucht ist,
und Sie nicht mehr schiefen kénnen. Die
Kanonen laden sich nur allmahlich wieder auf,
ein Prozef, der durch gleichzeitig sich
aufladende Schutzschilder weiter verlangsamt
wird.

Katapultiersignal: Dieses Lampchen
blinkt, wenn das Schiff erheblich beschadigt
wurde. Wenn es zu blinken beginnt, missen
Sie entscheiden, wie schwerwiegend die
Situation ist und ob Sie demzufolge sich her-
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ausschleudern lassen oder nicht. Wenn Sie
den Schleudersitz benutzen, verliert die
Konfoderation zwar einen Raumjéger, aber
Sie kénnen weiterhin kampfen.

Flugsysteme

Zielsystem: Wenn die Zielanzeige
eingeschaltet ist, wird ein Profil des gegner-
ischen Schiffes mit dem Schadenszustand

angezeigt.

Um ein Ziel ins Visier zu nehmen, position-

ieren Sie es in die Mitte des Bildschirms und
aktivieren Sie die Zielfunktion Ihres Schiffs.
Dies wird durch Klammern um das Ziel
angezeigt. Normalerweise sind Sie nicht mehr
auf ein Ziel geschaltet, wenn Sie es aus den
Augen verlieren. Um trotzdem auf einem Ziel
aulgeschaltet zu bleiben, wihlen Sie “Auf Ziel
schalten” (siche Referenzkarte).

Ein taktischer Tip: Wenn Sie gerade einen
Gegner inmitten eines Nahkampfs erledigt
haben und nicht lhre Aufmerksamkeit durch
einen Blick auf den Radarschirm ablenken
wallen, machen Sie eine Wende nach rechts
oder drehen Sie sich um die eigene Achse.
Aus dem Augenwinkel kénnen Sie sehen,
wenn der rechte Video-Bildschirm von neutral
auf Zielanzeige schaltet. Selbst wenn das
néichste Ziel so weit vome liegt, daf3 Sie die

Zielklammern nicht sehen kénnen, oder es ein-

fach nicht im Sichtteld ist (links, rechts, ober-
halb oder unterhalb des akhuellen
Blickwinkels), erscheint die Zielanzeige und
zeigt Ihnen damit an, daf3 ein Gegner in der
Néhe ist.

Navigationssystem: Im Navigation-
smodus zeigt der Navigationschirm den
gewdhlten Navigationspunkt und die
Entfernung dorthin. Nach Erneuter Wahl des
Navigationsmodus erscheint eine Navi-
gationskarte als Vollbildschirm, so daf3 Sie sie
in Ruhe ansehen kénnen. In der
Navigationskarte ist die Zeit nicht begrenzt -
Sie brauchen sich also beim Studium der Karte
nicht zu beeilen.

Jeder Einsatzflug besteht aus mehreren
Einsatzzielen an verschiedenen Navigations-
punkten. Sie kénnen den Zeiger zu jedem
beliebigen Navigationspunkt des aktuellen
Einsatzes bewegen. Wenn Sie auf etwas
zeigen, wird es hell markiert, und links auf der
Karte erscheinen Hinweise zu diesem Punkt.
Man kann die Navigationspunkte (und die
dazugehérigen Informationen) auch abrollen.

Es kann jeder Navigationspunkt untersucht
werden, aber wenn Sie das Ziel markiert
haben, daf} Sie als néchstes anvisieren sollen,
erscheint rechts auf der Karte die Meldung
“Einsatzflugroute”.

Bei der Riickkehr ins Cockpit wird der
zuletzt gewdhlte Navigationspunkt automatisch
zum Zielpunkt.

Wenn Sie einen Navigationspunkt erre-
ichen, wiihlt der Navigationscomputer
automatisch den néichsten lhnen zugewiesenen
Navigationspunkt aus. Sie kdnnen entweder
manuell dorthin (oder woandershin) fliegen
oder den Autopiloten aktivieren, der Sie dann
zum nachsten Ziel fihrt.

Ein taktischer Tip: Die Navigationskarte ist
nur zweidimensional gezeichnet, so daf3 dur-
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tiv zu lhrem Raumijager. Um lhr gewdhltes Ziel
zu erreichen, miissen Sie mit Flugmanévern die
Fadenkreuze auf den Anzeigen in die Mitte
bringen. Sie kénnen mit der Handsteuerung
zum Ziel fliegen, indem Sie die Fadenkreuze in
der Mitte halten, aber es davert langer.

Um die Flugdaver zu verkirzen kann der
Autopilot eingeschaltet werden, sofern im
Fluggebiet keine Gefahren (feindliche Schifte,
Asteroiden oder Minen) lavern. Wenn dies der
Fall ist, leuchtet die Autopilotanzeige (mit der
Aufschrift “auto”) auf. Wahlen Sie Autopilot,
und lhr Schiff, der Gefithrte und alle begleit-
eten Schiffe bilden eine Formation und fliegen

automatisch zum Ziel. Wenn Sie unterwegs auf

eine feindliches Schiff oder andere Gefahren
[Asteroiden) treffen, schalten Sie einfach
rechtzeitig den Autopiloten ab.

Der Autopilot wird automatisch ein paar
Tausend Mefer vor Erreichen des Ziels
abgeschalet.

Kommunikationssystem: Nach der
Aktivierung des Kommunikationsbildschirms
(Communication Screen) erscheint ein Meni
mit méglichen Empftingern einer Nachricht.

Woéhlen Sie einen Empféinger aus, und es
erscheint ein weiteres Ment mit den méglichen
Nachrichten. Das Kemmunikationssystem
erkennt selbstindig, wem Sie welche Nachricht
senden kénnen. Wenn nur ein Pilot in Frage
kommt, erscheint kein Menii, und die
Nachricht geht zum einzig mdglichen
Emplénger.

Wollen andere Piloten lhnen einen
Nachricht ibermitteln, erscheint auf lhrem
Sichtfenster ein Kasten um das betreffende
Schiff.

Gefithrte gehorchen n'cht immer, aber Sie
kénnen lhnen die folgenden Befehle geben:

1) L&sen und Angreifen — Der Befehl zum
Loslésen von der Formation und Angriff
feindlicher Schiffe im Umkreis von 12.000
Metern. "

2) Formation halten — Der Befehl an einen
Gefishrten, der um Erdaubnis zum Losldsen
von der Formation und Angreifen
feindlicher Schiffe bittet, dieses zu unter-
lassen.
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3) Formation aufbauen — Riickkehr zur

Formation und Folgen des Schiffes.

4) Rickkehr zur Basis — Der Befehl, mit dem
Sie Ihren Gefihrten umgehend zur Tiger’s
Claw zuriickbeordern.

Hinweis: Wird der Befehl befolgt, steht
dieser Pilot bis zum Abschlul3 des
Einsatzes nicht mehr zur Verfiigung.

5) Hilfestellung — Der Befehl an lThren
Gefiihrten, den Gegner anzugreifen, der
Sie gerade angreift.

6) Mein Ziel angreifen — Der Befehl an lhren
Gefihrten, den Gegner anzugreifen, den
Sie gerade angreifen. Dies ist die einzige
Maglichkeit, einen Gefihrten ein gegner-

isches Hauptschiff angreifen zu lassen.

7) Funkstille - Verhindert, daf Ihr GefGhrter
mit Ihnen kommuniziert, bis er das Signal

“Funkverkehr freigegeben” erhlt.

8) Funkverkehr freigegeben — Gestattet lhrem
Gefihrten mit lhnen zu kommunizieren.
Der gegenteilige Befehl zu "Funkstille”.

9) Unwichtig — Kommunikafion mif3achten.

Aktivieren Sie die Kommunikation, wenn
Sie auf ein feindliches Schiff zielen, und es
erscheint ein Menii mit héhnischen
Bemerkungen. Die von lhnen gewdihlte
Beleidigung wird dann zum Ziel ibermiltelt.

Ein taktischer Tip: Mit Beleidigungen kann
man auch gegnerische Schiffe anlocken und
somit ein Schiff, das Sie beschiitzen, aus der
SchuBlinie bekommen oder einen Gefishrten
retten, dessen Schiff beschadigt ist.

Landung

Fliegen Sie nach Beendigung des Einsatzes
zurisck zur Tiger’s Claw. Wenn Sie bereit zur
Landung sind, zielen Sie auf die Claw, nihem
Sie sich dem Schiff von vorne und verwenden
Sie das Kommunikationssystem, um dem
Fluglotsen die “Bitte um Landeerlaubnis” zu
funken. Sie erhalten von der Clow die
Landeerlaubnis, und der Bordcomputer beginnt
die automatische Landung, scbald Sie nahe
genug herangeflogen sind, sofern Sie eine der
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nachfolgend aulgefiihrten Bedingungen erfiillt
haben:

a) Flug zu einem Navigationspunkt
b) Erreichen eines Einsatzzieles

¢) AbschuB mindestens eines gegnerischen
Schiffes

Wenn |hr Schiff stark beschédigt ist, erhal-
ten Sie bevorzugte Landeerlaubnis. Sie kénnen
bei Anwesenheit feindlicher Schiffe in der
Nahe der Tiger's Claw aber erst landen, nach-
dem alle Gegner abgeschossen oder in die
Flucht geschlagen worden sind.

Die Landung fihrt Sie zuriick in den
Hangar, wo Sie den Schaden an lhrem
Raumitiger in Augenschein nehmen kdnnen.
Vom Hangar gehen Sie in den Besprech-
ungsraum, wo Oberst Halcyon Ihre Erfolge
und Fehler bei diesem Einsatz bewertet. Falls
lhnen irgend etwas Auflergewdhnliches
gelungen oder passiert erhalten Sie im
Anschluf3 daran vom Oberst eine besondere
Belobigung oder Sie werden zur Schnecke

gemacht.

Die Operation
Wie schon bemerkt hat jede Operation einen
bestimmten Plan und AbschluB3. Alle Einsatze,
die Sie — erflgreich oder nicht - fliegen,
haben Einflul auf die Chancen der
Konfoderation auf den endgiiltigen Sieg im
Sektor Vega.

Nach mehreren Einsatzen erscheint der
Bildschirm zur Anzeige der Entwicklung der
Operation. Dieser enthélt den aktuellen Stand
des Krieges. Wenn Sie schlecht sind, sieht es
auch fir die ferranischen Streitkréifte schlecht
aus. Sind Sie jedoch gut, kénnen die ferranis-
chen Streitkrifte sich behaupten. Sind Sie
sogar sehr gut, sind Sie vielleicht entscheidend
am endgiiltigen Sieg der KonfGderation im
Sektor Vega beteiligt.
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