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INTRODUCTION

In den friihen Tagen des Fliegens flogen “Herumstreunerpiloten” mit allen innen zur
Verfugung stehenden Mitteln. Sie folgten Fltissen und StraBen und schauten sogar auf die
StraBenschilder. Diese groBe Tradition des individuellen Fliegens kann man heute noch unter
den Hubschrauberpiloten finden. Sie lieben es zwischen Bergen und Hugeln
hinunterzugehen um etwas “interessanter” zu fliegen.

Einen Hubschrauber zu fliegen macht viel Spaf, aber wir bei MicroProse wollten mehr. Wir
wollten einen Kampfhubschrauber in simulierter Kampfsituation fliegen. Uber einen Higel
springen, eine Hellfire feuern, einer SAM ausweichen, ein Radar stéren und dann wieder in
Deckung gehen. GUNSHIP ist eine Simulation flr alles was wir wollten.

Nun kénnen sie die Gefahr, Spannung, Mut und die Angste eines echten
Hubschrauberkampffluges erleben. GUNSHIP stellt Bodenbeschaffenheiten,
Fluggeschwindiggeiten und Waffensysteme dar. Der AH-64A ist der “highest tech” fliegende
Hubschrauber heutzutage, bestiicht mit Lasern, Kammeras, Nachtsichtgerét, Infrarot und
Radarwarnsystemen, Stérsender, Computern, und eine Unzahl von Waffen. Das TADS
(Zielerkennungs & Bestimmungs) System ist ein computergesteuertes Feuerkontrolisystem,
auch in lhrem Computer integriert. Ehrlichgesagt war die Wiedergabe des AH-64A Systems,
seine Maglichkeiten und Grenzen ein Wahnsinnsunterfangen. GUNSHIP zu erstellen
brauchte viel langer als erwartet.

Wir sind sicher, da3 Sie uns zustimmen werden, daB die Zeit gut verwendet wurde. GUNSHIP
ist die detailierteste und realistischste Simulation von Kampfflugen, die jemals far
Homecomputer erstellt woren ist. Also greifen Sie sich lhren IHADSS Helm, springen Sie ins
Cockpit und schreiten in den Kampf mit unserem AH-64A Apache.
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Achtung: GUNSHIP ist eine genaue Simulation eines Hubschraubers. Versuchen Sie nicht
instinktiv zu fliegen. Hubschrauber sind anderen Fluggeréten &hnlich, haben aber wichtige
Unterschiede. Wenn Sie nicht schon tats&chlich Hubschrauber geflogen sind lesen Sie bitte
Teil | (Operationsanweisungen) genau, und versuchen Sie die Hilfsanweisungen zu
verwenden.

1. Um GUNSHIP in Ihren Computer zu laden, lesen Sie bitte die entsprechenden Teil von
“Laden” im Teil |. Nehmen Sie die Schablone heraus und befestigen Sie sie auf lhrer Tastatur.

2. Lesen sie kurz die “Cockpit & Instrumente” und “Befehl” Teile um sich mit dem
Hubschrauber vertraut zu machen. Schauen Sie bitte auch in “Eine praktische Hilfe zum
Hubschrauberflug” hinein.

3. Befolgen Sie die Hilfsanweisungen: Nehmen Sie erst Ubungsflug | - “Einen
Hubschrauber fliegen lernen”. Folgen Sie Schritt fUr Schritt. Dann folgen Sie bitten den
“Ubungsfligen Il — Geschutzwesen & Verteidigungen”.

Wenn Sie sich danach noch unsicher sind, fliegen Sie auf dem USA-Trainingsfeld. Helfen Sie
sich mit "Eine praktische Hilfe zum Hubschrauberflug” und “Aerodynamik” um den Flug
besser zu verstehen. Dann fliegen Sie die Ubungsflige nochmal.

4. Fangen Sie mit Kampffliigen in Stidostasien an, wie tausende anderer
Hubschrauberpiloten. Schauen Sie in “Regionsbeschreibungen” im hinteren Teil des
Handbuches nach Hilfen und Tips uber diese Region.

5. Melden Sie sich nicht flr Westeuropa: Beachten Sie die Risiken wenn sie Ihre Wahl
eingeben. Halten Sie am Anfang das Risiko niedrig.
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LADEN

des AH-64A Apache Simulators

Commodore C-64/C-128 Computer

Diese Version benétigt einen C-64, C-64C oder C-128 mit einem 1541 oder 1571 Laufwerk
und einem Joystick. Der C-128 GUNSHIP bendtigt den C-64 Emulationsmodus.

1. Schalten Sie Ihren Computer und das Laufwerk aus.

2. SchlieBen Sie einen Joystick an Eigang #2. Lassen Sie keinen Joystick in Eigang #1 (dort
kann ein Joystick Ihre Befehle durcheinander bringen).

3. Schalten Sie |hr Diskettenlaufwerk ein. Achtung: Lassen Sie keine Diskette in lhrem
Laufwerk beim Ein- und Ausschalten, Ihre Diskette kdnnte beschadigt werden.

4. Entfernen Sie alle Disketten von Ihrem Computer. GUNSHIP hat ein Schnelladeprogramm
in seiner Software flr den Gebrauch mit dem 1541 Laufwerk. Entfernen Sie auch alle
Schnellade-Disketten vor Sie versuchen das Programm zu laden.

5. Legen Sie die GUNSHIP Diskette ein mit dem Ettiket nach oben. SchlieBen Sie das
Laufwerk.

6. Schalten Sie Ihren Computer an. Auf einem C-128 ladt sich die Simulation automatisch,
haben Sie einen C-64, mussen Sie folgendes schreiben:

LOAD "*"8,1
und dann die Retum-Taste driicken. Lassen Sie die Diskette nach dem Laden im Laufwerk.

Apple Il Family Computer

Diese Version benétigt einen Apple I1+ mit 64K RAM, einen Apple lle (mit entweder 64K oder
128K RAM), oder einen Apple lle. Der Computer muB3 im ROM APPLESOFTBASIC haben, ein
Diskettenlaufwerk, den Laufwerkcontroller in Schlitz 6 (seine Normalstellung), und ein
Joystick.

1. Schalten Sie den Computer aus.
2. Stecken Sie den Joystick ein. GUNSHIP benétigt einen Joystick.

3. Legen Sie die GUNSHIP Diskette mit dem Ettiket nach oben ein und schlieBen Sie das
Laufwerk.

4. Schalten Sie den Computer an. Das Simulationsprogramm ladt sich automatisch. Lassen
Sie die Diskette nach dem Laden im Laufwerk.

Atari 800XL/XE Computer

Diese Version benttigt einen Atari 800XL, 1200XL, 130XE oder 65XE mit einem
Diskettenlaufwerk und einem Joystick.

1. Schalten Sie lhren Computer aus.

2. Entfernen Sie alle Disketten.

3. Stecken Sie Ihren Joystick in Eingang #1 an.
4. Schalten Sie Ihr Diskettenlaufwerk ein.

5. Legen Sie die GUNSHIP Diskette mit dem Ettiket nach oben ein, und schlieBen Sie das
Laufwerk.

6. Schalten Sie Ihren Computer an. Das Simulationsprogramm I&dt sich automatisch von der
Diskette. Lassen Sie die Diskette nach dem Laden im Laufwerk.
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IBM PC, PCjr, XT, und AT;
Tandy 1000, 1200 und 3000;
100% PC compatibel

Diese Version benétigt einen IBM compatiblen Computer, ein Diskettenlaufwerk und einen
Farbmonitor mit entweder CGA (Farbgraphikadapter) oder EGA (gesteigerter
Graphikadapter) Graphik. Ein Joystick ist nicht unbedingt nétig, wird aber sehr empfohlen.
Diese Simulation ist nicht mit der Hercules Monochrom Graphik Karte oder anderen
Monochrom Graphik Vorrichtungen compatibel. Die Simulation benutzt keine PC DOS oder
MSDOS.

1. Schalten Sie lhren Computer aus.

2. Stecken Sie Ihren Joystick ein, wenn Sie einen benutzen.

3. Legen Sie die GUNSHIP Diskette mit dem Ettiket nach oben in das A Laufwerk ein.
SchlieBen Sie dann das Laufwerk.

4. Schalten Sie thren Computer an. Die Simulation l&dt sich automatisch. Nach dem Laden
lassen Sie bitte die Diskette im Laufwerk.

Atari 520 ST oder 1040 ST

Diese Version bendtigt einen Atari 520 oder 1040 ST mit einem Diskettenlaufwerk, einem
Farmonitor und entweder einer Maus oder einem Joystick. TOS kann im ROM sein oder von
Diskette geladen werden.

1. Schalten Sie Ihren Computer ab.

2. Stecken Sie lhre Maus oder Ihrem Joystick ein. Die Maus muB in Eingang #1 (der normale
Eingang). Der Joystick muB3 in Eingang #2.

3. Schalten Sie den Computer an.

4. TOSimROM. Alle 1040 er und alle neueren 520 er haben das TOS im ROM. Wenn Sie eine
solche Maschine haben, so legen Sie einfach Die GUNSHIP Diskette in das
Diskettenlaufwerk. Die Simulation wird automatisch geladen.

5. Kein TOS ROM. Wenn Sie eine friihe Version des 520 ST ohne TOS ROM Chips haben,
legen Sie |hre Atari TOS Diskette ins Laufwerk ein. Wenn der Schriftanfang erscheint nehmen
Sie die TOS Disk heraus und legen die Gunship Diskette ein. Drucken Sie die ESC Taste um
den Inhalt der Gunship Diskette zu sehen. Erscheint dieser, zeigen Sie mit der Maus auf auf
den AUTO Folder (Stapel) und Klicken Sie zweimal mit dem linken Mausknopf.

Dieser Stapel wird sich 6ffnen und ein File genannt GUNSHIP zeigen. PRG. Zeigen Sie auf
dieses mit der Maus und klicken Sie nochmal doppelt um das Spiel zu laden. Lassen Sie die
Diskette nach dem Laden im Laufwerk.

Commodore Amiga

Diese Version benétigt einen Amiga mit mindestens 512K RAM. Eine Maus oder ein Joystick
koénnen verwendet werden.

1. Schalten Sie lhren Computer aus.

2. Stecken Sie Ihre Maus oder Joystick ein. Die Maus muB in Eingang #1 (der normale
Eingang), der Joystick in Eingang #2 gesteckt werden.

3. Schalten Sie Ihren Computer an.
4. Legen Sie die Amiga KICKSTART Diskette ins Laufwerk ein.

5. Wenn die “Workbench” Ikone auf Bildschirm erscheint, drucken Sie die Auswurftaste und
nehmen die Diskette heraus.

6. Legen Sie GUNSHIP Diskette ins Laufwerk ein, sie ladt automatisch. Lassen Sie nach dem
Laden die Diskette im Laufwerk.
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GUNSHIP:

Sonderangaben fiir die C64 Cassettendeckversion
GUNSHIP ist ein sehr groBes C64 Programm, kreiert fir Computer mit Disklaufwerken
(der amerikanische Standard). Es hat etwa 300K an Code und Daten. Bei der
Cassettenlaufwerkversion hat MicroProse wenige Details verandert, um die Ladezeit zu
verringem. Es wurden keine wichtigen Merkmale des Spiels entfernt.

Laden (Seite 6)

Um die Cassettendeckversion zu laden, bendtigt man entweder einen C-64 oder C-128
Computer mit einem Cassettenlaufwerk.

1. Schalten Sie Ihren Computer aus und entfernen Sie alle externen Gerate vom Computer.
2. Stecken Sie einen Joystick in Eingang #2. Lassen Sie keinen Joystick in Eingang #1 (hier
kann ein Joystick Ihre Befehle durcheinander bringen.

3. Legen Sie die GUNSHIP Cassette ins Laufwerk mit dem Ettiket nach oben. Das ist die
Seite 1 des Bandes. SchlieBen Sie das Laufwerk.

4. Schalten Sie den Computer an. Wenn Sie einen C-128 haben, driicken Sie die
Commodore Taste wahrend des Anschaltens.

5. Bandladen: Driicken Sie die Commodore Taste und die RUN STOP Taste. Ihr C64/C128
wird Sie anweisen PLAY auf dem Bandlaufwerk zu driicken. Machen Sie’'s. Nun wird das Tape
nach GUNSHIP suchen, melden daB es flindig wurde und zu laden beginnen.

Anmerkung: Wie in den meiBten Cassettenprogrammen, wenn Sie mal PLAY gedriickt
haben, lassen sie es gedriickt auBer es sind andere Anweisungen (wie Zurtickspulen)
gegeben. Das Programm kommt nicht an das Band wenn die PLAY Taste nicht gedruickt ist.

Flugvorbereitung (Seite 9)

AH-B4A Pilot Roster (“Service Record”) Die Cassetten Version hélt nur fir einem Piloten
Informationen. Wenn Sie auf “SAVE" deuten und den Feuerknopf driicken wird der Pilot auf
ein seperates Band abgespeichert (Sie kénnen nicht auf der Spielkassette abspeichern).
Wenn Sie auf “Reload” zeigen und Feuer driicken, konnen Sie einen Piloten, abgespeichert
auf einer seperaten Kassette, abrufen. Denken Sie daran, Sie kénnen einen Piloten nicht
abspeichern, wenn Sie kein freies Band haben. Versuchen Sie nie die Pilot Daten auf der
GUNSHIP Spielkassette abzuspeichern.

Cockpit & Instrumente (Seite 13)

Stores Status Display (S.18): Diese Darstellung ist in der Bandversion nicht maglich.
Verwenden Sie stattdessen die Hauptcockpitdarstellung, wie in der Mitte von Seite 15
beschrieben.

Systems Damage Display (S.18): Diese Darstellung ist in der Bandversion nicht verfigbar.
Benutzen Sie stattdessen die “Lampen” tber dem Oberteil des Cockpits, wie auf Seite 15

unten beschrieben.
Nach dem Angriff (Seite 38)

Retry Option: Wennimmer sie landen, schalten sie den Motor aus und die Rotorblétter héren
auf sich zu drehen. Sie haben nun die Wahl zwischen dem Wiederholen des Einsatzes oder
der Fortfuhrung. Wenn Sie wiederholen, kénnen Sie genau denselben Einsatz nochmal
fliegen, von Anfang an. Wenn Sie nicht wiederholen wird Ihr Einsatz zusammengefaft und
dann werden |hnen Ihre “Nach-Landung-Mdéglichkeiten” prasentiert. Merken Sie sich, daB
dies unterschiedlich zu der Disk Version ist, wo nur Piloten niedrigen Ranges, die abstirzen,
wiederholen durfen.

Top Scores: Der Vergleich Ihrer Treffer mit den zwei jederzeitig besten Treffereinsatzen
(beschrieben im 4. Abschnitt) ist in der Tape-Version nicht verfligbar.

Save Pilot: Eine Ihrer Wiederholméglichkeiten ist es “auf erweiterte R&R (Save Pilot) zu
gehen”. Dies schickt Sie zuruck zur Pilotendiensttabelle, wo sie Ihren Pilotennamen und
Daten auf einem seperaten Band abspeichern kénnen (siehe Flugvorbereitung, AH-64A
Pilotendiensttabelle oben).
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Auf den meiBten Bildschirmen werden Sie einen kleinen Pfeil sehen. Ihr Joystick, Ihre Maus
und Cursor Kontrolltasten (je nach Computer) bewegen dieses Pfeilchen. Um zu Wahlen
miussen Sie den Pfeil auf das Bild oder Kastchen fahren und dann den Joystick Feuerknopf
driicken, bzw. Mausknopf oder Returntaste auf der Tastatur.

-gshl to select identif
ress the fire b.t; 'c‘"-

(y’l’ PILET
Gregs Tavares

#pts
BTV ASSIEMENT
82nd _Airb C
22 b;rtoru in Central America

snu:-'n.rm

FAHRZEUGERKENNUNG: Die guten Jungs von den
schlechten auseinanderzuhalten, braucht Ubung.
Prifen Sie die Fahrzeugzeichnung und vergleichen Sie
sie mit den Zeichnungen in dem “"Militarausristungs-"
Bereich in diesem Handbuch. Fahren Sie den Zeiger zu
dem Késtchen neben dem richtigen Namen und
dricken Sie Feuer/Klick/Return.

DEFAULTS: Hier sehen Sie den zuletzt geflogenen
Einsatz: Den Piloten, seinen Haupteinsatzort
(Weltregion), Flugstil und das Realitatsniveau. Um
irgendeine der Defaults zu &ndern missen Sie auf das
jeweilige Kastchen oben links zeigen und Feuer/Klick/
Return driicken.

Volunteer Missions

:?:r BEALITY LEVELS
real fheht perfor-u-c
il
HE i R
Cwrremt level of risk is: Low

Pilet Bester & Service Recerds

H! Hollis
Sid Meier
Jim Kari

Die Kombination von Hauptbestimmungsort (Region),
Stil und Realitat bestimmen das Gesamtrisiko flr Ihren
néchsten Einsatz. Das Risiko bestimmt lhren Zahler,
Ihre Beforderung und Ordensauszeichnung.

AH-64A PILOT ROSTER: Dies fafit die “Service
Records” der Piloten auf einer Disk zusammen. Um
einen Namen auszuwahlen, zeigen Sie auf diesen und
drtcken Sie Feuer/Klick/Return. Das hebt den Namen
heraus. Zeigen Sie auf “Continue” und driicken Sie
Feuer/Klick/Return, um zu den Defaults
zur(ickzukehren.

Alan Roirean
frnold J. Hendrick
Mild Bill Stealey
John Alvarado

Um einen neuen Namen so wie Ihren einzugeben,
suchen Sie sich einen Namen aus zum Ersetzen,
zeigen dann auf “Erase Pilot” und driicken Feuer/Klick/Return. Schreiben Sie den neuen
Namen und drtcken Sie Return. Dieser neue Name erscheint nun in der Rangliste. Der alte
Name ist verschwunden.

Jeder Ranglistenrekord eines Piloten schlieft eine Reihe von Belohnungen, Orden und
Verweisen ein, gefolgt von einerZahl, die die Menge dazu angibt. Die BriefabkUrzungen sind:
ACM-Army Commendation Medal, AM-Air Medal, BSV-Bronze Star, CAC-Central America
Campaign Ribbon, CMOH-Congressional Medal of Honor, DSC-Distinguished Service
Cross, KIA=Killed in Action, MEC-Middle East Campaign Ribbon, MIA-Missing in Action,
NDS-National Defense Service Medal, PH-Purple Heart, SEAC-Southeast Asia Campaign
Ribbon, SR-Service Reprimand, SS-Silver Star, WEC-Western Europe Campaign Ribbon.
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Y8R BUTY ASSIGNMENT.

REIE)

BEAT STVLE 6F MISSTGMS KILL YO0 FLY?

< Duty
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don' ¥ wore
Trke swrvival.

Sup
about detasris

" Yewr owerall level of risk is
Very Low

Einsatzes.

[Sontinue

REALITY LEVELS:
FLYING vo@R MELICOPTER
-hahshc: real fligbt performamce
m Youm EIICOPTER R
- Easy: all lamdings are perfect
MEATHER

[ s weathe
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FELBCT DENy eaLITY:

3
SR 2od Line
-
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DUTY ASSIGNMENT: Sie konnen sich funf
verschiedene Gebiete der Welt aussuchen fur Ihren
Kampfflug. Zeigen Sie auf das jeweilige Zeichen der
Gegend, die Sie winschen und drlicken Sie Feuer/
Klick/Return um zu den Defaults zurlickzukommen.

Anfénger soliten das Flugtraining in den USA und die
Ubungsflige wahlen. Die Kampfregionen sind der
Schwierigkeit nach geordnet, von Stidostasien (die
leichteste) bis Westeuropa (die schwierigste). Die

verschiedenen Regionen unterscheiden sich stark im Schwierigkeitsgrad. Glauben Sie nicht
in Westeuropa erfolgreich zu sein, weil Sie es auch in anderen Regionen waren.

STYLE OF FLYING SELECTION: In einer Region gibt
es gefahrliche und weniger gefahrliche Gegenden.
Hier kénnen Sie den Gefahrengrad wahlen den Sie
wollen. Zeigen Sie auf die entsprechende Flache und
driicken Sie Feuer/Klick/Return.

Freiwilligeneinsétze, besonders geféhrliche Pflichten,
bedeuten, Sie ndhemn sich harteren, genaueren und
schneller reagierenden Feinden. Die normalen Einsatze
fUhren Sie gegen “garden variety”, trainierte Truppen mit

wenig Kampferfahrung. Diese Wah! hat eine starke Auswirkung auf Schwierigkeitsgrad des

ENEMY & REALITY SELECTION: Woauchimmer Sie
fliegen, kénnen Sie zwischen einer “realistischen”
Simulation und einer “leichten” vereinfachten Version
wahlen. Zeigen Sie auf das Kastchen neben Ihrer Wahl
und drtcken Sie Feuer/Klick/Return.

Die “leichte” Version kann Ihnen helfen das Fliegen zu
lernen. Anfénger bevorzugen oftmals “leichte”
Landungen und Wetterbedingungen. Verwenden Sie
jedoch die “realistische” Version sobald wie moglich, da

erfahrene GUNSHIP Piloten der Meinung sind, daB3 es auf realistischen Level leichter ist,

Kampfeinséatze zu fliegen.

Feindqualitat bedeutet die “Neuheit”

Gerat (fur diese Region). Die Zweite

der Feindausstattung. Fronttruppen haben modernes
Linie und die vereinten Krafte benutzen altere

Ausstattung. Die Reservisten in der Dritten Line haben veraltetes Gerat.

GEBER 4205441
P&: PENTHOUSE
8388

: 6roumd Support

You are !o support friendl

in the vicinity of grid (88- 39)

et e\‘ls: od “h% objective, you
order o des

L:?-mg (o fhe S\CTnita of grid

BRIEFING: Hier sind Ihre Fluganordnungen, sie
schlieBen wichtige Informationen ein, die Sie sich
merken oder aufschreiben sollten. Vor allen merken Sie
sich das Kennwort, schauen Sie nach dem
Gegenkennwort in diesem Handbuch und schreiben
Sie es auf. Kennworte und Gegenkennworte
erscheinen auf einer jeden Seite in alphabetischer
Reihenfolge, beginnend bei Seite 12.

Machen Sie sich auch eine Notiz lhrer Priméar- und

Sekundamele Sie werden wahrscheinlich die Karte sehen wollen, um zu wissen wo diese im
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Verhaltnis zu lhrem Standpunkt liegen. Es ist ebenfalls klug sich die Windstarke- und richtung
(nur wenn Sie realistische Wetterbedingungen gewahlt haben) zu betrachten.

Wenn Sie fertig sund mit dem Auswerten der Befehle und Informationen (Karte,
Gehimdienstbericht) zeigen Sie auf “continue” und drucken Feuer/Klick/Return.

Merke: Wenn Sie das “Training in the USA” fliegen sind die jeweiligen Wahimdéglichkeiten
groBtenteils abgekurzt. Es gibt keine Geheimdienstbericht oder Warnmeldung, und es sind
keine Vermerke nétig.

THE SECTOR MAP: Diese zeigt das gesammte Schlachtgebiet, befreundete Stltzpunkte
und Kréfte in weiB, lhre Ziele sind in violet. Dies dient nur dem Nachweis und um Ihnen beim
Planen Ihrer Einséatze zu helfen.

Die Kartenkoordinaten werden nach Militdrmanier gelesen, “rechts und aufwarts”. Das heist
die erste Zahl gibt die horizontale Bewegung, die zweite die vertikale Bewegung an.
Beispielsweise ist 01-12 ist in der linken oberen Ecke.

INTELLIGENCE REPORT: Dieser Bericht gibt Innen zusétzliche Informationen Uber Feind
und Austristung. Sie werden die “Military Equipment” Abhandlung tber diese Waffen lesen
wollen, und/oder die “Weapons & Tactics” Abhandlung Uber die Bedienung selbiger.

SICK CALL: Haben Sie entschieden, daf dieser Einsatz zu gefahrlich fur Sie ist, so kénnen
Sie auf Sick Call gehen. Lesen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm genau.

Normalerweise entscheiden sich die Piloten fur “sick call” wenn die Ziele weit von
befreundeten Stltzpunkten entfernt sind und der Feind echt gefurchtet ist. Ziele nahe eines
befreundeten Stitzpunktes sind immer einfacher, da man weniger Zeit in “gefahrlichem”
Luftraum verbringt.

REMINDERS: Es ist wichtig, daB Sie das Kennwort, Gegenkennwort und beide Ziele (eins
und zweit) kennen. Prifen Sie nochmal Ihre Notizen um ganz sicher zu gehen, da3 Sie die
richtige Information haben. Zeigen Sie auf das entsprechende Kastchen und driichen Sie
Feuer/Klick/Return.

ARMING: Hier erscheint eine Standardbewaffnung
fur Ihre Region. Sie kénnen jedoch Ihren Laderaum
auf lhrem Hubschrauber so einrichten wie Sie es
winschen.

Um Kanonenmunition (30mm HEDP), Treibstoff, Folie

und/oder Leuchtkugeln zuzuladen oder wegzulassen,

zeigen Sie auf "+" oder “—" Kastchen und drlicken Sie
AAN TR WETGIT: 20600 Feuer/Klick/Return. Nun erscheint der jeweilige

[ X | e | lcomrnex:]  Mengentausch zusammen mit Ihrem gegenwartigen

Gewicht.

Um Bewaffung von den Waffenstationen abzunehmen, zeigen Sie auf die station und
dricken Sie Feuer/Klick/Return. Um neue Bewaffnung aufzunehmen, zeigen Sie auf das
Késtchen fur die Waffe und driicken Sie Feuer/Klick/Return. Die Waffe hangt nun an threm
Zeiger. Fahren Sie ihn zur station und driicken Sie Feuer/Klick/Return. Sollte an dieser Position
schon eine Waffe gewesen sein, wird diese nun durch die neue Waffe ersetzt. Die Waffen
mussen symetrisch angeordnet sein. Wennimmer Sie an eine station Waffen aufnehmen oder
abgeben, andert sich die andere automatisch. Die AuBbenstationen tragen nur Sidewinders




FLUGVORBEREITUNG das AH-64-A Apache

(alles andere ist zu schwer). Die inneren stationen kdnnen alle Waften tragen. Die
Maximalgewichtszahl nahe dem unteren Rand ist das maximale Startgewicht fir das
entsprechende Wetter und die Region. Sie kdnnen keine Waffen aufnehmen, die dieses
Gewicht Ubersteigen.

Driicken Sie auf “Continue” und driicken Sie Feuer/Klick/Return um den Flug zu beginnen.
Drticken Sie “Sick Call” wenn Sie nasse FliBe bekommen und aus dem Kampf aussteigen
wollen. Oft machen dies auch erfahrene Piloten, wenn unglnstiges Wetter nur zu geringes
Hochstgewicht fur einen geféhrliche Einsatz bedingt.

Wicht!
Merken Sie Ihr Kennwort und Gegenkennwort!

Die Informationsbildschirme (oberhalb) sagen Ihnen das Kennwort fiir diesen
Einsatz. SIE MUSSEN DIE GEGENKENNWORTE KENNEN! Am unteren Seitenrand
dieses Handbuches sehen Sie das Kennwort gefolgt vom Gegenkennwort. Suchen
Sie die Seite mit mit dem geschriebenen Kennwort und schreiben Sie dann das
folgende Gegenkennwort nieder.

Wenn Sie irgendeine befreundete Hubschrauberbasis anfliegen, werden Sie eine
Radionachricht erhalten die Ihnen das Stickwort gibt und Sie nach dem
Gegenstichwort fragt. Wenn Sie nicht das richtige Gegenkennwort eingeben und
RETURN drticken, werden die Stltzpunktverteidiger annehmen, Sie waren ein Feind
und Sie abschieBen!

Password: ACCENT Gegenstichwort: TRAMPOLINE




COCKPIT & INSTRUMENTE

des AH-64A Apache Simulators

Cockpitinstrumente

Das Cockpit ist das Hauptkontrollinstrument wahrend des Fluges. Sie “sehen’ die Landkarte
durch das Panzerglas wéhrend Sie fliegen. Ein festes Fadenkreux zeigt Ihnen lhren
Neigungswinkel und hilft beim Feuern von FFAR ungelenkten Raketen. Ein verschiebbares
Késtchen (reticle) zeigt Inre IHADSS Geschlitzsicht (TADS). Dieses Kastchen &ndert sich von
dunkler zu heller Farbe, je nach Genauigkeit lhrer gewahlten Waffe (dunkel ist wenig
Genauigkeit, hell ist héhere Genauigkeit). Unter dem Cockpitglas sind die MeBgerate und
Leuchtanzeigen und die Bildschirme des Hubschraubercockpits.

Systemwarnleuchten
|
Hauptrotor, Treibstofftank Backbordmotor Folieuwerter
Voraussicht, Backbordstation Steuerbordmotor Koderwerfer
Avionic Steuerbordstation hint. Treibstoff Heckrotor

Maschinengewehr

IRENONARGHEFEW

WENENENFRANLELENR]

Fadenkreuz

Zieloptik

Warnlampe 7
i
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messer
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Kennwort: BILLBOARD KICKBACK




COCKPIT & INSTRUMENTE des AH-64A Apache Simulators

FLUGGESCHWINDIGKEIT: Diese Anzeige zeigt Ihre horizontale Geschwindigkeit durch
die Luft an. Eine Luftgeschwindigkeit von 100 Knoten entspricht etwa 114 mph, oder 167 feet/
second.

HOHENMESSER: Dieser zeigt Ihre Héhe in FuB an. Die Anzeige ist in 10er Einheiten (das
heist wenn der Zeiger auf 1 steht sind es 10 FuB Héhe). Die digitale Anzeige in der Mitte sagt
Ihnen die Héhe in Tausendem (linke Anzeige) und Hundertern (rechte Anzeige) FuB. Eine
Anzeige von 13 digital und die Nadel auf 6 bedeutet beispielsweise
Eintausendreihundertundsechzig (1360) FuB3.

FLUGLAGE UND KUNSTLICHER HORIZONT: Diese Rundanzeige zeigt Ihre Neigung
(Nase nach oben oder unten) und Schraglage (links oder rechts). Der blaue Teil ist Himmel,
der schwarze Boden.

CRT BILDSCHIRM: Dieser kleine Bildschirm hat drei Arbeitsmodi. Der TADS Zielmodus
zeigt einen Zoom-Kamera-Blick auf das Ziel auf welches das TADS eingestellt ist. Die
Anzeige enthalt auch die Entfernungsanzeige bis zum Ziel (in Kilometern) in seiner oberen
linken Ecke sowie die VergréBerungsstérke unten rechts. Zum Beispiel bedeutet “1,2" und
“x32" daB das Ziel 1,2 km Entfernt ist und Ihre CRT Sicht 32-fach vergréBert ist.

Der Landkartenmodus zeigt Ihnen kleine Ausschnitte der groen Sektorenkarte. Die
Ausschnitte beziehen sich auf Ihre Position. Die einzige Ausnahme ist; wenn Ihr
Hubschrauber entlang oder nahe eines Kampfgebietes fliegt.

Der Funknachrichtenmodus zeigt die Funknachrichten, die Sie eben empfangen haben. Ist
eine Nachricht einmal ausgewiesen, so verschwindet sie wieder. Der Bildschirm kann sich
keine vorherigen Nachrichten merken.

CRT STICHWORT: Diese Zeile gibt Ihnen Stichworte, wenn neue Information verfligbar ist.
Beispielsweise kommt ein Funkspruch an, so erscheint “RADIO MSG". ZIEL bedeutet, daB
ein neues potentielles Ziel da ist — Sie kénnen das TADS verwenden um dieses aufzuspuren.
Solite Ihr TADS auf ein Ziel eingestellt sein, so erscheint der Name des Ziels hier. Ist das TADS
einmal auf ein Ziel eingestellt und druckt es den Namen aus, so erscheint die “TARGET"
Nachricht nichtmehr, sogar wenn ein anderes Ziel in Reichweite ist.

MASCHINEN- UND ROTORENDREHZAHL.: Die linken und rechten gelben Streifen zeigen
die Umdrehungen der Backbord (links) und Steuerbordmaschinen. Der mittlere geloe
Streifen zeigt die Hauptrotorumdrehungen RPM (revolutions per minute).

TREIBSTOFFANZEIGE: Die zwei gelben Streifen genannt “F" zeigen den verbleibenden
Spritvorrat an in den vorderen und hinteren Tanks. Der Fronttank ist die linke Anzeige der
Hintertank logischerweise die rechte Anzeige.

RICHTUNG & KURSANZEIGE: Der weiBe Pfeil zeigt Ihre gegenwartige Richtung an und
bleibtimmer zentriert. Der griine Pfeil zeigt Inren gegenwartigen Kurs. Normallerweise zeigen
sie das selbe an, der griine Pfeil kann aber nach links oder rechts ausschlagen wenn Sie
seitwsarts fliegen. Der rote Pfeil dartber zeigt den Kurs zur Ihrem gegenwartigen
Bestimmungsort an. Sind der griine, rote und weiBe Pfeil Ubereinstimmend eingepegelt, so
sind sie auf Kurs.

INFRAROT WARNUNGS & STORUNGSLICHTER: Die “I” Warnlampe leuchtet rot auf
wennimer sich eine Infraroterkennungswaffe nahert. Wenn Sie Ihren IR Stérer anschalten, so
leutet das benachbarte Lichtchen grin auf wahrend der Stérer arbeitet. Hat der Storer
erfolgreiche Arbeit geleistet, schaltet sich das rote Warnlampchen aus.

Es gibt keine Feind IR Suchgeréte und deshalb keine IR Warnung.

Kennwort: CROMAGNON Gegenkennwort: MELODRAMA
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INS BESTIMMUNGSORT ANZEIGE (INS = Inertial Navigation System): Diese
Digitalanzeige zeigt Innen den Kus zu Ihrem gegenwartigen Bestimmungsort. Wenn die INS
Ausgabe mit dem Digitalkompass Ubereinstimmt sind Sie auf dem richtigen Kurs.

RADAR WARNUNGS- & STORUNGSLAMPEN: Die “R” Warnlampe blitzt rot auf
wennimmer ein feindlicher Suchradar Uber Ihrem Hubschrauber “schwebt”. Wenn sich
feindlicher Ziel-(Feuer) Radar flr Geschutze oder Raketen auf sie eingestellt hat, so leuche
die Lampe dauerhaft rot auf. Schalten Sie lhren Stérer ein, so leuchtet das benachbarte
Lampchen so lange grin auf, wie sie diesen eingeschaltet haben. Ist der Stérer erfolgreich,
so schaltet sich das rote Licht aus.

MERKE: Ihr Storer kann keinen Suchradar stdren, so kann das blitzende rote Lampchen
weiterhin aufleuchten, selbst wenn Sie erfolgreich einen Ziel(Feurer) Radar gestort haben.

ROTATIONS- & DIGITALKOMPASS: Die Nadel auf diesem Kompass zeigt Ihnen Ihre
gegenwartige Richtung mit einem Digitalausdruck direkt dartiber. Merken Sie sich, daB der
Kompass die Richtung zeigt zu der die Nase Ihres Hubschraubers zeigt. Wahrend einem
Seitwarts- oder Ruckwartsflug ist Ihr tatsachlicher Kurs anders.

ROTORABKUPPLUNGS-WARNLEUCHTE: Dieses Lampchen leuchtet rot, wenn der
Rotor abgekuppelt ist (frei drehend, nicht mit der Maschine verbunden). Das Licht geht aus
wenn der Rotor eingekuppelt wird.

BESTUCKUNGSWAHL: Das AH-64 Apache kann bis zu sechs verschiedene
Bestlickungstypen tragen (offensiv und devensiv Verwendung). Jede hat ein anderes
Farblicht, mit der Zahl der “Feuereinheiten” dartiber (die Feuereinheit sagt wie oft Sie damit
feuern kénnen bis es erschopft ist). Inaktive Bestlckung ist unbeleuchtet.

Es kann nur eine Offensivwaffe zu einem Zeitpunkt geladen werden. Die gegenwartig bereite
Waffe wird angezeigt. Offensivwaffen kdnnen sein:

AIM-9L Sidewinder Luft-Luft-Lenkraketen

2.75" FFAR ungelenkte Luft-Bodenraketen

AGM-114A Hellfire Luft-Boden gelenkte Raketen
30mm Maschinenkanone (FeuerstBe a 20 Geschole)

Die Verteidigungsbesttickung leuchtet auf wenn Sie benutzt wird. Das Licht bleibt solange
an, wie die Verteidigung arbeitet (etwa 10-20 Sekunden). Die Verteidigungsbestickung kann
sein:

F. Kéder gegen IR gelenkte Waffen

C. Koder gegen radargelenkte Waffen

Zur Information, jede Feuereinheit der Verteidigungsbestlickung besteht aus drei
GeschoBen.

SYSTEMFEHLER WARNLEUCHTE: Diese Lampchen zeigen den Status der wichtigsten
Systeme an Bord lhres Hubschraubers. Ein griines Licht bedeutet, Ihr System funktioniert
einwandfrei, ein farbiges L&mpchen bedeutet Ihr System funktioniert nicht richtig. Von links
nach rechts gelesen ist das System:

R Hauptrotor
O e Frontoptik (Kontroll TADS)
A Vordere Bombenschachtanzeige
G Maschinenkanone (30mm Kanone)
F o vorderer Treibstofftank
W linker Waffenarm

Kennwort: DAKOTA Gegenkennwort: ONSTAGE
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B s linke Maschine
E ... e rechte Maschine
F hinterer Treibstofftank
A hinterer Schlitz (Storer)

C-Koder Auswerfer
L F-Koder Auswerfer
Heckrotor (Rotationskontrolle)

FEINDANZEIGE: Dieser Bildschirm zeigt nahe Feindwaffen an die lhren Hubschrauber
bedrohen. Rote Punkte sind Feindwaffen und Geschtitze, die auf lhren Hubschrauber
eingerichtet sind oder auf Sie schieBen. WeiBe Punkte sind Raketen im Flug. Dies gilt sowohl
fur Feindraketen, als auch fiir Inre eigenen. Ein rot-weiBes Blinklicht ist ein feindlicher
Hubschrauber. Der obere Rand des Reindanzeigers zeigt Ihre Richtung an (das heist
“vorwarts”).

Der Feindanzeiger arbeitet auf zwei Reichweiten: Lang und kurz. Normalerweise zeigt der
Bildschirm “lange” Reichweite mit zwei konzentrischen Kreisen. Der innere Kreis zeigt nahe
Feinde (n&her als 3 Kilometer), der auBere Kreis entfernte Feinde (die im allgemeinen
auBerhalb Ihrer Sichtweite liegen).

Wenn sich eine Feindrakete innerhalb weniger hundert Meter nahert, schaltet der
Feindbildschirm automatisch auf “Kurzstrecke”, solange die Bedrohung nahe ist. Dies hilft
Ihnen beim mandvrieren gegen feindliche Hubschrauber und/oder Raketen auszuweichen.

DREHMOMENTANZEIGE: Die zwei gelben Streifen mit “T" benannt zeigen die Hohe des
Drehmoments im linken und um rechten Turbinenantrieb. Je hoher Sie Stellen, umso hoher ist
das Drehmoment und umso hoher der Auftrieb.

VSI (Vertikal Geschwindigkeitsanzeige): Diese Anzeige zeigt Innen wie sie Ihre Flughéhe
verandern (fallen oder steigen). Steht die Nadel horizontal, so behalten Sie Ihre Hohe bei.
Zeigt die Nadel nach unten, so verlieren Sie an Hohe; zeigt sie nach oben, gewinnen sie an
Hohe. Die Einteilung ist in tausend FuB pro Minute. Zeigt die Nadel bespielsweise nach unten
auf 1, so verlieren Sie 1000 FuB pro Minute an Hohe.

SEKTORENKARTE

@ Sie konnen vom Cockpit weg auf eine

1 groBe Sektorenmappe schauen. Diese
Karte zeigt das ortliche Kampf- oder

4 Trainingsgebiet, einschlieBlich aller

4 markanten Bodenmerkmale,

). befreundeten Truppen, Einrichtungen und
Ihr Ziel. Feindtruppen und Einrichtungen
erscheinen nur wie Sie sie ausfinding

&2 machen mit der TADS zieloptik.

# Feindhubschrauber erscheinen nie auf

% der Karte. Sie bewegen sich zu schnell.

sl Merken Sie sich, daB3 Karten niemals 100%
genau sind.

Kennwort: ELECTRA 16 . Gegenkennwort: VERTICAL
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WAHREND DES FLUGES: Sie sind immernoch im Flug wahrend Sie diese Karte studieren.
Schauen Sie abundzu mal hoch. Ansonsten kénnten Sie gegen einen Berg knallen oder
unter FeindbeschuB geraten. Es ist klug sich irgendwo an einem sicheren Ort zu plazieren,
wenn Sie sich die Karte flr langere Zeit anschauen wollen.

KARTEN - BODENBESCHAFFENHEITSSYMBOLE SIND FOLGENDE:

=X\ Straen

—~ Flusse

= Gebaude

Kultiviertes Land (Felder, Reisfelder, Plantagen, etc.)

KARTEN-TRUPPENSYMBOLE sind in WeiB fur die befreundeten Truppen, in Rot fir den
Feind und lila fur Zielobjekte.

>< Infantrie zu FuB oder/und in Stellungen

Gepanzerte Fahrzeuge (Panzer, Manschaftstransporter, etc.)
Bunker (aus Erde, Stahl und/oder Beton)

Luftabwehr (AA) Geschlitze oder Fahrzeuge

Boden-Luft Raketen (SAM) Fahrzeuge

Hubschrauberbasen

Versorgungsdepot

O@d+-v 1 +

r Hauptkommandozentrale

Kennwort: FOOTHOLD 17 Gegenkennwort: INSOLENT
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BESTUCKU NGSANZEIGE
Diese Anzeige zeigt Ihnen die Bestlckung
Ihres Hubschraubers. Die Warnlampen
e mmRs sind grun, wenn die Anzeige funktioniert,
el gelb wenn sie leichte Schaden haben und
s 2 _SINEUINDER) rot wenn etwas zerstort ist. Die
= 8 HELLITIRIE Hubschrauberansicht auf der linken Seite
= = EEIFWREIED der Anzeige zeigt jedes System in der

e s BEKETRNEIEN entsprechenden Farbe.

e SETEEEEMEM £ WAHREND DES FLUGES: Sie befinden

® = EETNENCEECINS § sich immer noch im Flug wahrend Sie
diesen Bildschirm betrachten. Schauen

i =l =l = Sie von Zeit zu Zeit auf, ansonsten konnten

= = Sie gegen einen Berg fliegen oder unter
_ Feindfeuer geraten. Es ist kllger sich
irgendwo, an einem sicheren Ort einzupendeln, wenn man langere Zeit mit der Anzeige
verbringen will.

30 mm HEDP: Munition fur die 30 mm Maschinenkanone. Sie verwendet HEPD
(hochexplosiv) Munition, die gegen alle Ziele eingesetzt werden kann, bis auf Bunker, die
damit nur teilweise und gelegentlich zerstérnt werden kdnnen. Die Zahlenanzeige sagt Ihnen
die tatsachlich verbleibende SchuBanzahl. (Jeder FeuerstoB sind 20 SchuB, das heist mit
1200 SchufB haben sie 60 FeuerstoBe).

FRONTTANK: Das ist der 156 Gallonen Fronttreibstofftank.
AIM-9L: Das sind Luft-Luft “Sidewinder” infrarotgelenkte Raketen.

AGM-114A: Das sind Luft-Boden “Hellfire” lasergelenkte Raketen. Die Hellfire hat einen
Panzersprengkopf zum Einsatz gegen Bunker und Fahrzeuge.

2.75" FFAR: Das sind ungelenkte Luft-Boden Raketen. Die FFAR hat einen hochexplosiven
Panzersprengkopf zum Einsatz gegen Infantrie, AA Geschutze und Einrichtungen.

HECKTANK: Das sit der 220 Gallonen Hecktreibstofftank.

CHAFF: Sind eine Menge von Chaff Kéderpaketen in dem hinteren Abwurfbereich des
Hubschraubers. Die Kéder werden in Dreiergruppen abgeworfen.

FLARES: Zeigt Ihnen die Anzahl von Flare Kéderpaketen im hinteren Abwurfbereich des
Hubschraubers. Die Pakete werden in Dreiergruppen abgeworfen.

SYSTEMBESCHADIGUNGEN

Diese Anzeige zeigt Ihnen alle

7 W -
| Hauptsysteme Ihres Hubschraubers. Die
SR SR | \\arlampen sind griin wenn das System
NOSE OPTICS funktioniert, gelb wenn es beschadigt ist
FORRARND AUVIONTICS . R
$0n_ CHATN GUN und rot wenn es zerstort ist. Die
LURRGRD_LULL_ Hubschrauberansicht auf der linken Seite

der Anzeige zeigt jedes System in der
entsprechenden Farbe.

WAHREND DES FLUGES: Sie befinden
sich immer noch im Flug wahrend Sie
diesen Bildschirm betrachten. Schauen
Sie von Zeit zu Zeit auf. Ansonsten kénnten
Sie schon wieder gegen einen Berg
knallen oder mitten im

g:I SESE NEEE EREE B

Kennwort: GRENADIER Gegenkennwort: NOCTURN
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Feindfeuer landen. Es ist also kltiger, sich an einem sicheren Ort einzupendeln und dort
nachzuschauen, besonders wenn Sie langer brauchen.

AFT AVIONICS BAY: Diese Einrichtung enthalt den INS Navigationscomputer und die IR-
und Radar-Stérer. Beschadigung kann einige dieser Systeme unzuverldssig oder fehlerhaft
machen; bei Zerstérung kann alles auBer Betrieb sein.

AFT FUEL TANK: Das ist der hintere 220 Gallonen, Treibstofftank. Eine Beschadigung fuhrt
oft zu Lecks. Wird der Tank getroffen, so verlieren Sie Ihren gesammten Spirit oder
explodieren.

ANTI-TORQUE (TAIL) ROTOR: Dieser Rotor bewahrt den Hubschrauber von
unkontrollierbarem Drehen. Solite der Heckrotor beschadigt werden, kann der
Hubschrauber schwanken oder sich drehen, was die Steuerung sehr schwer macht. Wird
der Heckrotor zerstort, gerat der Hubschrauber ganz auBer Kontrolle.

CHAFF & FLARE LAUNCHERS: Die Chaff und Flare Kdderabwerter befinden sich im
hinteren teil des Hubschraubers. Wird ein Abwerter beschadigt, konnen einige oder alle
Koderpakete nicht richtig funktionieren. Ist ein Abwerfer zerstdrt, sind alle Kéder verloren.

FORWARD AVIONICS BAY: Dieser Teil enthalt Computer- und Monitorausristung zum
Fliegen eines Hubschraubers. Beschéadigung oder Zerstérung kann die Balkenanzeige und/
oder die Rundanzeige verschinden oder einfrieren lassen.

FORWARD FUEL TANK: Dieser Tank faf3t bis zu 156 Gallonen Treibstoff. Durch
Beschadigung kénnen Lecks entstehen. Wenn der Tank zerstort wird, verlieren Sie den
ganzen Treibstoff oder der Tank explodiert.

30 mm Maschinenkanone: Das ist die vollautomatische Kanone unter der Nase des
Hubschraubers. Wird diese beschadigt, kann sie fehlerhaft feuern; bei Zerstérung féllt sie
ganz aus.

MAIN ROTOR: Dieser hélt Inren Hubschrauber in der Luft. Wird er beschadigt kann das zu
Vibrationen und Schwanken wahrend des Fluges fuhren. Wird der Rotor zerstért oder féllt ein
beschadigter Rotor aus, stlrzt der Hubschrauber ab.

NOSE OPTICS: Das ist das Herz der TADS Zieloptik. Bei Beschadigung kann das TADS
Zieloptik System unzuverlassig arbeiten. Ein Verlust der Optik zerstort das TADS, was es
dann unmaoglich macht, genau zu schieBen.

STARBOARD & PORT WINGS: Alle Raketen sind an diesen Waffenarmen angebracht. Bei
Beschadigungen kann es sein, daB3 die Waffen nicht mehr richtig arbeiten, bei Zerstérung
verlieren Sie alle Waffen an den Stationen.

STARBOARD & PORT ENGINES: Normalerweise wird der Rotor von beiden Motoren
zusammen angetrieben. Es ist dem Hubschrauber aber auch moglich mit einem zu fliegen.
Wird ein Motor beschédigt oder zerstort, so schaltet er sich automatisch ab und kann nicht
wieder gestartet werden, solange er nicht repariert wurde (das soll das Risiko von Feuer oder
Explosionen vermindern).

Kennwort: HEDGEHOG 19 Gegenkennwort: LOCKSMITH




EINE PRAKTISCHE ANWEISUNG

zum Hubschrauberflug

EINE EINFUHRUNG ZUR HUBSCHRAUBERBEDIENUNG

Wenn Sie das Fliegen lernen, benutzen Sie bitte diese Beschreibung in Verbindung mit den
Abschnitten “Anfanger Ubungsstrecke 1 — Einen Hubschrauber fliegen lernen”. In
“Aerodynamics” finden Sie eine genauere und detailiertere Beschreibung Uber das
Bedienen eines Hubschraubers.

Hauptkonzepte: Die beiden wichtigsten Flugbedienungsgeréte sind Cyclic Joystick und
das “Collectiv”. Der Cyclic Joystick bestimmt die Neigung (“Nase" nach unten und oben) und
die Schraglage (Links- und Rechtslage) des Hubschraubers. Das “Collectiv” andert den
Anstellwinkel der Rotorblatter (naheres in “Aerodynamics”). Dadurch verandert sich die
Auftriebskratt.

Der Cyclic Joystick wird mit Ihrem Joystick bedient, auBer Sie haben einen Computer mit
Maus (wo der Cyclic Joystick mit der Maus bewegt werden kann). Auf dem IBM PC haben
Sie eine Tastaturbedienung des Cyclic Joysticks.

Das “Collectiv” wird mit der Tastatur bedient. Bei Computern mit Maus, kann diese verwendet
werden um das “Collectiv” auf und ab zu fahren.

Erhohen (“Auf”)
Collectiv

Ruckwarts auf
Cyclic Joystick

| Nach Links auf
| Cyclic Joystick

Nach Vorne auf »
Cyclic Joystick Senken (“Abwarts”)

Collectiv

Kennwort: IVORY 20 Gegenkennwort: WILLOW




EINE PRAKTISCHE ANWEISUNG zum Hubschrauberflug

Wird der Cyclic Joystick nach vorne gedriicht, so neigt sich die Nase des Hubschraubers
nach unten (“Nase ab"). Das bringt dem Hubschrauber mehr Vorwartsschub. Der
Hubschrauber wird solange nicht sinken, bis er eine zu steile Neigung hat. Dann wird er wie
ein Flugzeug nach unten gehen.

Ziehen Sie den Cyclic Joystick zuriick, richten Sie die Nase des Hubschraubers noch
oben. Der Hubschrauber bekommit eine Rucklage (die Fadenkreuze befinden sich tber dem
Horizont) und er wird riickwats fliegen. Ein Aufrichten muB nicht heiBen, daf sich der
Hubschrauber nach oben bewegt! Es ist ein allgemeiner Fehler von Neulingen, daB sie
meinen, je mehr sie den Joystick zuruckziehen desto mehr geweinnen sie an Hohe.
Stattdessen fliegen sie rickwérts! Behalten Sie das Fadenkreuz und den kinstlichen
Horizont genau im Auge, um soetwas zu vermeiden.

Wird der Cyclic Joystick nach links oder rechts gedriickt, so neigt sich der Hubschrauber
in diese Richtung. Bei geringen Geschwindigkeiten (unter 40 Knoten) fliegt der
Hubschrauber seitwarts. Bei héheren Geschwindigkeiten fliegt er eine Schleife, wie ein
Flugzeug. Fir beide Falle gilt, je mehr Sie sich neigen, umso mehr Auftrieb verlieren Sie. Die
Anfanger sind oft verwundert wenn sie beim Waagrechflug an Hohe verlieren weil sie nach
links oder rechts schwenken.

Wird das “Collectiv’ nach oben bewegt so erhtht sich die Auftriebskraftim Rotor. Wenn Sie
sich im Waagrechtflug befinden bringt Sie dies zum steigen. Das Drehmoment wird erhéht,
wenn Sie das Collectiv anheben. Wenn das Drehmoment seinen Maximalwert auf der
Anzeige erreicht hat, naben Sie die gréBtmaégliche Auftriebskraft.

Wird das Collectiv nach unten bewegt, so verlieren Sie an Auftrieb. Sollten Sie sich im
Waagrechtflug befinden, so wird Sie das niedrigere Collectiv zum sinken bringen.

Anti-Dreh (Heck) Rotorbedienung: Diese Funktion geht nur, wenn der Hubschrauber sehr
langsam fliegt oder schwebt. Jeder Druck auf links drehen beschleunigt den Heckrotor und
schwingt dadurch die Nase nach links. Ein Druck auf rechts drehen verlangsamt den
Heckrotor und bringt dadurch die Nase nach rechts. Wenn Sie den Heckrotor auf normale
Geschwindigkeit bringen wollen drucken Sie einfach “stop drehen”.

LEICH- UND REALISTIKFLUG

Wenn Sie GUNSHIP beginnen, haben sie die Auswahl zwischen zwei Realitatsvarianten dem
“leichten” vereintachten Flug und dem “realistischen” Flug. MicroProse schiégt Ihnen vor den
realistic Flug zu wahlen, weil Sie damit, wenn Sie es einmal gelernt haben, den Hubschrauber
viel beweglicher und sinnvoller fliegen kénnen, das gilt besonders fur hthere
Geschwindigkeiten. Sollte der realistic Flug jedoch zu frustrierend sein, probieren Sie es mit
mit dem leichten Flug.

EASY FLIGHT: Hier haben weder Neigung, Schraglage, Flughéhe noch die
Fluggeschwindigkeit irgendwelche Effekte auf den Auftrieb. Das heiBt, egal wie sie den
Cyclic Joystick bewegen, es verandert Ihren Auftrieb nicht. Sturzflige sind verboten.

Das Collective ist das einzige Instrument, das den Auftrieb beim Leichtflug beeinfluBt.
Wannimmer Sie an Auftrieb geweinnen wollen (steigen, das Fallen verlangsamen, etc.)
driicken Sie das Collective langsam oder schnell nach oben, wie Sie es wiinschen. Wollen
Sie an Auftrieb verlieren (um das Steigen zu verlangsamen, das Fallen zu beginnen oder
steigern, etc.) so driicken Sie das Collective je nach Wunsch, schnell oder langsam nach
unten.

Kennwort: KNOCKOUT Gegenkennwort: PUREBIRD




EINE PRAKTISCHE ANWEISUNG zum Hubschrauberflug

REALISTIC FLIGHT: Hier wird der Auftrieb durch Neigung, Schraglage, Flughdhe und
Geschwindigkeit des Hubschraubers beeinflught. Boden Auftriebseffekt: Bei Flughthen von
25 oder weniger erhalten sie etwas an zusétzlichem Auftrieb bei geringen Geschindigkeiten.
Dieser Auftrieb verandert sich mit der Flighdhe und verschwindet ganz, wen Sie schnell
fliegen. Translational Auftrieb: Bei Geschwindigkeiten von 30-90 Knoten erhalten Sie
betrachtlichen zuséatzlichen Auftrieb. Wieviel, das hangt von Ihrer Geschindigkeit ab.
Schraglage & Auftrieb: Mit jeder splrbaren Schraglage verliert der Hubschrauber an Hohe.
Dieser Verlust erhéht sich, wenn sich der Hubschrauber weiter nach links oder rechts neigt.
Flughthe: Bei héhren Flughdhen haben Sie aufgrund der dinneren Luft geringeren Auftrieb.
Je hoher Sie steigen umso mehr verlieren Sie an Auftrieb. Spurbar wird dies aber erst bei Uiber
1000 FuB.

Was die anderen Dinge betrifft, so kann man sagen Sie kdnnen im Realistikflug lhren
Hubschrauber &hnlich einem Flugzeug fliegen. Ein leichtes Aufrichten verlangsamt den
Hubschrauber und bringt ihn zum steigen (reduzieren Sie die Geschwindigkeit auf 30-90
Knoten so haben Sie den max. Translational Auftrieb). Eine steile Neigung nach unten bringt
lhren Hubschrauber in einen schnellen Sturzflug.

"~ EINFUHRUNG ZUM HUBSCHRAUBERFLUG

Dieser Abschnitt gibt Ihnen einen allgemeinen Uberblick uber die Méglichkeiten des
Hubschrauberfluges. Wollen Sie eine genauere und detailiertere Beschreibung, wie und
warum Hubschrauber fliegen, so schauen Sie bitte unter “Aerodynamics” nach.
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WAAGRECHTFLUG VORWARTS: Im Waagrechtflug ist der Hubschrauber nach unten
geneigt (“Nase ab”). Je hoher die Neigung, umso schneller der Flug. Merken Sie sich, daB3
beim Vorwértsflug die Fadenkreuze immer unter dem Horizont liegen. Die VS| Anzeige ist
horizontal (besagt null), was heiBt fiegen waagrecht. Im Kampfflugliegt die typische
Waagrechtgeschwindigkeit von 100 bis 150 Knoten.

[mm]
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STURZFLUG: Bei einem Sturzflug ist der Hubschrauber sehr steil geneigt. Das Fadenkreuz
liegt bedeutend unter der Horizontlinie und die VS| Nadel zeigt nach unten. Fur Sturzfliige
benétigen Sie normalerweise Geschwindigkeiten tiber 160 Knoten.

Gegenkennwort: ROMANTIC
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AUFSTEIGEN VORWARTS: Wenn Sie beim Vorwértsflug steigen, dann fliegt der
Hubschrauber langsamer als normal (die Neigung istimmer noch da, aber nicht so stark),
oder das Collective (und das Maschinendrehmoment ist héher als normal, oder beides. Die
VS| Nadel zeigt nach oben. Am leichtesten fliegen Sie einen Vorwértsflug nach oben
zwischen 30 und 90 Knoten.
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SCHWEBEN: Der Hubschrauber steht jetzt ganz waagerecht, mit keiner Vor- oder
Richneigung. Sie sehen, daB die Geschindigkeit null ist und, daf das Fadenkreuz auf dem
Horizont aufliegt. Das Collective ist so eingestellt, daB die VS| Anzeige horizontal (null) ist. Aus
dem Schweben heraus kann ein Hubschrauber gerade nach oben oder unten fliegen, indem
das "Collectiv’ verandert wird.
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RUCHWARTSFLUG: Wenn Sie riickwartsfliegen hat der Hubschrauber eine Ricklage, d.h.
er ist aufgerichtet. Sie sehen, das Fadenkreuz liegt Uber dem Horizont —was nur der fall ist,
wenn Sie rickwarts fliegen. Die Fluggeschwindigkeitsanzeige zeigt Ihre Geschwindigkeit

nach hinten an. Je nach Geschwindigkeit und “Collectiv Einstellung”, kann der
Hubschrauber steigen fallen oder waagerecht fliegen, wéhrend er sich nach hinten bewegt.

e

Kennwort: MAZURKA 23 Gegenkennwort: YELLOW



EINE PRAKTISCHE ANWEISUNG zum Hubschrauberflug

G B 0 Wy o

a
il

all

SEITWARTSFLUG: Das ist nur bei geringen Geschwindigkeiten (unter 40 Knoten) méglich,
oder wenn Sie schweben. Der Cyclic Joystick wird nach links oder rechts bewegt, um den
Hubschrauber schrag zu legen. Da es ihm an Geschwindigkeit fehlt, geht der Hubschrauber
zur Seite weg, ohne sich nach vorne zu bewegen. Wird das “Collectiv’ nicht entsprechend
eingesteltt, so verliert der Hubschrauber an Hohe.
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DREHUNG LINKS ODER RECHTS: Das ist nur beiextrem langsamer Geschwindigkeit oder
im Schweben maglich. Die Anti-Dreh (Heck oder “Ruder”) Einrichtung dreht den ganzen

Hubschrauber nach links oder rechts. Die Drehung beeinflust die Fluggeschwindigkeit oder
das VSI nicht. Das Cyclic Joystick oder das Collective werden beim Drehen nicht bendtigt.

Kennwort: NEBULA




BEFEHLE

fur den AH-64A Apache Simulator

FLUGBEFEHLE

Dieser Abschnitt beschreibt die einzelnen Befehle. Der Abschnitt ist nicht als Einfiihrung far
das Fliegen eines Helikopters geeignet. Das Fliegen eines Helicopters wird im Abschnitt
“Einflhrung fur Anfanger #1 — Das Fliegen eines Helikopters” beschrieben.

DIE TASTATURSCHABLONE Dem Simulationsspiel ise eine zur Tastatur passende
Schablone beigeflgt. Die Kontrollibungen kénnen mit dieser Schablone durchgefihrt
werden. Bitte nicht verlieren.

Achtung: Da das vielfache und gleichzeitige Betétigen der Tastatur zu Fehlinterpretationen
durch den Computer fihren kann, betatigen Sie bitte nie zwei Tastan gleichzeitig. Wahrend
eine Taste gedruckt ist, darf der Joystick nicht bewegt werden, da dies ungewollte Stérungen
von C64/C128 Computern verursachen kann.

CYCLIC JOYSTICK Das Drlcken nach vorne bewirkt eine Neigung des Helikopters.
(Senken der Nase). Das Ziehen nach hinten bewirkt eine Steigung des Helikopters (Nach
oben ziehen der Nase). Das Driicken nach links oder rechts manéveriert den Helikopter in
die entsprechende Richtung.

Bei geneigter Stellung des Helikopters wird er durch Driicken des Joysticks nach vorne
bewegt. Ein starker Druck bewirkt eine starke Beschleunigung. Bei aufsteigender Stellung
(Nase oben) bewegt sich der Helikopter nach hinten. Das Driicken nach links oder recht bei
niedriger Geschwindigkeit bewirkt ein schwenken in die entsprechende Richtung wahrend
es bei mittleren und hohen Geschwindigkeiten ein Abdrehen des Helikopters in Schraglage
nach links oder rechts verursacht.

Die kinstliche Einstellung und der Horizontalanzeiger zeigen die jeweilige Neigung und
Schraglage des Helikopters an.

Zusammenfassung: Vorwérts = Neigung nach unten
Fur Ce4/128 Ruckwarts = Neigung nach oben
Links = Schréaglage links
Rechts = Schraglage rechts

“COLLECTIV”: Mit diesem Befehl kann der Helikopter schnell oder langsam nach oben
oder nach unten beweget werden. Wenn Sie “Collectiv’ erhéhen oder senken, andert sich die
Drehzahl der Maschine entsprechend. Um eine grosse Anderung zu erreichen muss
“Collectiv” wiederholt und schnell gedrlickt werden.

Der Auftrieb halt den Helikopter in der Luft. Wenn Sie im Tiefflug starten oder in der Luft
stehen, erhéhen Sie den Auftrieb und der Helikopter beginnt zu steigen. Wenn Sie im
Normalflug starten und den Auftrieb senken, sinkt der Helikopter.

Zusammenfassung: F1 = Schnelle Steigung

Far Ce4/C128 F3 = Langsame Steigung
F5 = Langsam Senken
F7 = Schnell Senken

Kennwort: OVATION Gegenkennwort: UPSTAGE
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ANTI-TORQUE (TAIL) ROTOR Dieser Befehl darf kann nur verwendet werden, wenn der
Helikopter in der Luft steht oder ganz langsam geflogen wird. Driicken Sie “Rotate left” um die
Nase (des Helikopters) nach links zu drehen. Driicken Sie “Rotate right”, um die Nase nach
rechts zu bewegen. Wiederholtes Driicken bewirkt eine beschleunigte Drehung. Driicken
Sie “Stop Rotation” um die Drehbewegung zu stoppen.

Zusammenfassung: CRSR oben/unten = Links-Drehung
Fur Ce4/C128 CRSR links/rechts = Rechts-Drehung
RETURN = Ende der Drehbewegung

PORT OR STARBOARD ENGINE ON/OFF Drticken Sie die entsprechende Taste um die
einzelnen Motoren einoder auszuschalten. (Je nach dem gegenwartigen Betriebszustand
der Motoren) Stellen Sie alle Motoren aus um lhren Flug zu beenden. Wenn eine Maschine
beschéadigt oder vallig zerstort ist, wird sie automatisch abgesachaltet. Der Motor kann nicht
gestartet weden, bevor er wieder repariert worden ist.

Zusammenfassung: 1 = “Port Engine” (Backbord-Motor) ein/aus
Fur Ce4/C128 2 = “Starbord Engine” (Steuerbord-Motor) ein/aus.

ROTOR ENGAGE/DISENGAGE: Diese Taste muss gedrlickt weden, um den Rotor an den
Motor zu kuppeln oder ihn vom Motor Loszukuppeln (freie Rotation).

Zusammenfassung: 3 = Rotor-Kupplung ein/aus
Fur Ce4/C128

SICHT-BEFEHLE

CRT: Das CRT hat drei verschiedene Anzeige-Modi. Durch Driicken der CRT Taste wird zum
néachsten Modus gewechselt. Die Modi sind:

(1) TADS Ziel-Modus
(2) Landkarten/Modus
(3) Radio Message Modus

Wenn kein Zielobjekt in der Nahe des Helikopters ist, kann der Ziel-Modus nicht eingeschaltet
werden. Wenn keine neue “Radio Message” verfligbar ist, kann der Radio Message Modus
ebenfalls nicht eingeschaltet werden. Das bedeutet, dass wenn ein Zielobjekt in der N&he ist
noch eine neue “Radio Message” verfugbar ist, der CRT immer im Landkarten Modus ist.

Zusammenfassung: Space Bar = Anderung des CRT Modus
Fur C64/C128

LANDKARTE: Wenn Sie diese Taste drlicken, erscheint eine Karte des gesamten Sektors.
Da Siewahrend Sie die Karte studieren lhren Flug fortsetzen, missen Sie besonders darauf
achten, dass Sie nicht in Hindernisse oder Zielobjekte fliegen. Nach nochmaligem Betatigen
der Taste erhalten Sie wieder die normale Cokpitsicht.

Zusammenfassung: Z = Landkarte
Fur C64/C128

BESTANDE: Driicken Sie diese Taste, wenn Sie eine Ubersicht tiber Ihre Bestande haben
wollen. Es werden alle Waffensysteme und die jeweils noch verfligbaren Munitionsbestande
angezeigt. Da Sie wahrend dieser Zeit Ihren Flug fortsetzen, missen Sie besonders darauf
achten, dass Sie nicht in Hindenisse oder Zielobjekte fliegen. Nach nochmaligen Betatigen
der Taste erhalten Sie wieder die normale Cokpitsicht.

Zusammenfassung: Commodore Logo = Bestande
Fur C64/C128

Kennwort: PENTHOUSE 26 Gegenkennwort: SYMPHONY
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DAMAGE: Driicken Sie diese Taste, wenn Sie eine Ubersicht Uiber den Zustsnd lhrer
Systeme sehen wollen. Sie erhalten Informationen Uber alle Systeme sowie ihre Funktions-
und Einsatzfahigkeit. Da Sie wéhrend dieser Zeit Ihren Flug fortsetzen, missen Sie
besonders darauf achten, dass Sie nicht in Hindernisse oder Zielobjekte fliegen. Nach
nochmaligem Betétigen der Taste erhalten Sie wieder die normale Cokpitsicht.
Zusammenfassung: Shift (linke Seite) = Damage

Fur Ce4/C128

View: Durch Drlicken der “View" Mittel-Taste erhalten Sie eine direkte Geradeaus-Sicht. Die
“View” Links-Taste zeigt ein Sichtfeld diagonal links vorne. Die “View" Rechts-Taste zeigt ein

Sichtfeld diagonal rechts vorne. Aufgrund der Motoren und dem Rotorblatt ist die Sicht nach
hinten versperrt. Beachten Sie, dass nur im mittleren Sichtfeld Zielvorrichtungen existieren.

Zusammenfassung: $ = Sichtfenster links
Fur Ce4/C128 CLR HOME = Sichtfenster mitte
INST DEL = Sichtfenster rechts

KAMPF-BEFEHLE

TAD ZIEL-MODUS: Wenn durch das CRT keine Ziele auszumachen sind aber trotzdem die
Anzeige “Zielobjekt” aufleuchtet, driicken Sie die “Feuer’- Taste um vom CRT Modus in den
TAD Ziel Modus zu wechseln. Sie kénnen naturlich auch die Standardtsaste des CRT Modus
betéatigen.

NEUE TAD ZIELE: Driicken Sie diese Taste, wenn Sie mit der TAD Zieloptik von einem
Zielobjekt auf ein anderes wechseln wollen. Das neue Zielobjekt wird im CRT angezeigt. Sind
im direkten Schussfeld keine weiteren Zielobjekte vorhanden, bleibt die TAD Zieloptik au dem
urspringlichen Ziel.

Zusammenfassung: SHIFT (Rechte Seite) = neue TAD Ziele

Fur Ce4/C128

WAFFEN: Driicken Sie die entsprechenden Tasten um eine der vier verfligbaren Waffen zu
Wahlen.

Zusammenfassung: 4 = AIM-9L Sidewinder Rakete

Fur Ce4/C128 5 =275 FFAR Rakete

6 = AGM-114A Hellfire Rakete
7 = 30mm Kanone

FEUER-BEFEHLE: Dricken Sie die “Feuer” Tasten des Cyclic Joystick um die
entsprechenden Waffen abzufeuern. Sie kénnen mit jeder Taste eine Rakete (Sidewinder
oder Hellfire), ein Paar FFAR Raketen oder einen Feuerstoss mit der 30mm Kanone (20
Geschosse) abfeuern.

Zusammenfassung: Joystick Feuer Taste = feuemn

Fur Ce4/C128

KODER: Es sind zwei verdschiedene Koder verfligbar. Der C-Kéder und der F-Kéder.
Drickenb Sie die entsprechende Taste um den jeweiligen Kdder freizugeben.

Zusammenfassung: 9 = C-Kéder
Fur Ce4/C128 — = F-Koder

RADAR ODER IF (INFRAROT) STORER: Driicken Sie die entsprechende Taste um den
Storer ein- bzw. auszuschalten. Wenn der Radar-Stérer eingeschaltet ist, sehen Sie ein
grines Licht neben dem Radar-Warnlicht. Wenn der IR-Stérer eingeschaltet ist, sehen Sie ein
grdnes Licht neben dem IR-Warnlicht.

Zusammenfassung: 0 = Radar Stérer ein/aus

Far Ce4/C128 + = |IR-Storer ein/aus

Kennwort: QUARTZ , Gegenkennwort: ZEBRA
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ENTMUNITIONIEREN: Um die gasamten mitgefUhrten Bestande einer speziellen Waffenart
abzuwerfen, driicken Sie den Waffenwahlischalter und gleichzeitig die RESTORE Taste.
Dadurch werden alle mitgefuhrten Waffen der gewahlten Waffenart abgeworten. Wenn Sie
zum Beispiel alle FFAR Raketen abwerfen wollen, driicken Sie die “5” Taste und gleichzeitig
die RESTORE Taste.

Zusammenfassung: 4 [+]und RESTORE = abwerfen Sidewinder
Fur Ce4/C128 5[+]und RESTORE = abwerfen 2.75 FFAR
6 [+] und RESTORE = abwerfen Hellfire

SIMULATIONSBEFEHLE

BESCHLEUNIGER: Mit dieser Taste erh¢hen Sie die Fluggeschwindigkeit und
verkurzen somit die Flugzeit zwischen zwei Punkten. Diese Funktion arbeitet nur,
wenn Sie sich im Landkarten- Modus befinden. Beim Umschalten in die Standard-
Cokpitsicht wird die Beschleunigungsfunktion automatisch abgeschaltet.

Zusammenfassung: Linker Pfeil = Beschleuniger ein/aus
Fur C64/C128

PAUSE: Diese Taste bewirkt eine Unterbrechung der Simulation. Drlicken Sie eine
beliebige Taste um die Simulation an der unterbrochenen Stelle Fortzusetzen.

Zusammenfassung: Run Stop = Pause
Fur Ce4/C128

NEU-START: Durch das Betatigen dieser Taste wird die Simulation neu gestartet. Bei
der C64/C128 Version mussen Sie die Run Stop und gleichzeitig die RESTORE Taste
drlicken. Beachten Sie, dass Sie beim Neu-Start die laufende Simulation véllig
abbrechen.

Zusammenfassung: Run Stop und RESTORE = Neu-Start
Fur C64/C128

FUNKVERKEHR

Wenn die Anzeige “Message” oberhalb des CRT aufleuchtet, betatigen Sie die CRT
Taste einmal, um den eingehenden Funkspruch lesen zu kénnen. Das Ignorieren
eines Funkspruches kann sehr unangenehme Konsequenzen haben.

ERKENNUNG: Wenn Sie Ihre Heimat-Basis anfliegen, werden Sie einen Funkspruch
erhalten. Es ist fur Sie “lebenswichtig”, diesen Funkspruch zu lesen und zu
beantworten. Driicken Sie die CRT Taste, um sich den Funkspruch auf dem CRT
anzeigen zu lassen. Der Funkspruch ist mit einem Kennwort versehen und es wird ein
entsprechendes Gegenkennwort von Ihnen verlangt. Sie mussen dieses
Gegenkennwort correkt Uber die Tastatur eingeben und danch die RETURN Taste
betétigen. Kennworter und Gegenkennworter sind auf den lezten Seiten dieses
Leitfadens alphabetisch aufgelistet. Suchen Sie such das entsprechende
Gegenkennwort heraus und geben Sie es ein. Sollten Sie Ihre Idenitification
verweigern oder vergessen, wird die Heimat-Basis Sie fur ein feindliches Objekt
halten und Sie abschiessen.
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Befehls-Ubersicht
Kategory Aktion Befehl
Cyclic Neigung unten Joystick nach vorn
Neigung oben Joystick nach hinten
Linksdrehung Joystick nach links
Rechtsdrehung Joystick nach rechts
Collectiv Schnell hoch F1
Langsam hoch F3
Langsam nach unten F5
Schnell nach unten F7
Rotation Drehung rechts Horizontal-Cursor
Drehung links Vertikal-Cursor
Drehung stoppen RETURN
Flugsicht Sicht links $
Sicht mitte CLRHOME
Sicht rechts INST DEL
Motoren Backbordmotor einfaus 1
Steuerbordmotor e/a 2
Rotorkupplung ein/aus 3
Waffen Sidewinder 4
2.75 FFAR 5
Hellfire 6
30mm Kanone 7
Feuern Abfeuern der Bordwaffen Joystick-Feiuertaste
Abwerfen Abwerfen der gewéhlten Waffenwahitaste und
Waffenart RESTORE
Gegenmassnahmen C-Koder 9
F-Kéder -
Radar-Stérer 0
IR-Stérer +
CRT-Anzeigen Landkarte Z
Funktionskontrolle linke SHIFT Taste
Waffenbestande Commodore logo
CRT Modus Wechseln der Modi space bar
TAD Modus Umschwenken auf neue rechte SHIFT Taste
TAD Ziele
Simulation Beschleuniger linker Pfeil
Pause Run Stop
Neu-Start Run Stop und RESTORE




KAPITEL 1 FUR ANFANGER —

Einfiihrung in das Fliegen eines Helikopters

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie Sie den Helikopter starten, die grundlegendsten
Flugmanéver und wie Sie wieder sicher landen. Sollten Sie nicht genau wissen, was die
Anzeigen, die auf dem Bildschirm erscheinen, bedeuten, wird auf das Kapitel “Cokpit und
Instrumente verwiesen. Des weiteren wird auf das Kapitel “Befehle” versiesen sowie auf die
Tastatur-Schablone um die entsprechenden Befehle zu finden. Beachten Sie weiterhin das
Kapitel “Leitfaden fiir das Fliegen eines Helikopters” wenn Sie zusatzliche Informationen oder
Beschreibungen winschen.

Diese Einftihrung bezieht sich auf den “realistischen” Flug-Modus, nicht auf den “leichten”
Flug-Modus. MicroProse empfiehlt Ihnen, Ihre ersten Fluglibungen im “realistischen” Flug-
Modus zu absolvieren. Sie werden sehen, dass Ihnen die nachfolgenden Flugmandver dann
viel leichter fallen werden. Falls Ihnen der “realistische” Flug-Modus wirklich zu schwer fallen
solite, kénnen Sie immer noch in den “leichten” Flug-Modus zurlickkehren.

Im zweiten Kapitel werden Sie in die Waffen- und Verteidigungssysteme eingefihrt. Weitere
Details Uber das Fliegen eines Helikopters sowie Uber taktische Flugmanéver flr
Fortgeschrittene entnehmen Sie bitte dem Kapitel “Aerodynamik” und “Waffen und Takiik”.

ACHTUNG: Geben Sie nicht zu viele Befehle zu schnell hintereinander. Wie lhnen jeder
Helikopterpilot bestatigen wird, sind Helikopter sehr trage. Auch eine sehr schnelle Maschine
wie der Apache bendtigt ein oder zwei Sekunden, um einen eingegebenen Befehl zu
verarbeiten. Warten Sie daher nach dem Driicken einer Taste erst ab, was passiert. Wenn Sie
mit dem Joystick arbeiten, bewegen Sie ihn erst langsam und dann kénnen Sie schneller
werden. Die haufigsten Fehler beim Fliegen werden dadurch verursacht, dass der Joystick
zu heftig bewegt wird oder eine Taste zu lange und zu stark gedriickt wird.

Kurz gesagt: geben Sie Ihre Befehle ruhig und besonnen und warten Sie ab was passiert.
Ansonsten laufen Sie Gefahr, abzustirzen.

START: Fuhren Sie zun&chst den Identifikationstest durch und geben Sie Ihren Namen in die
Pilotentabelle ein. Versichern Sie sich, dass Sie die Region “Training in den USA” gewahlt
haben. Des weiteren sollten folgende Stufen eingeschaltet sein: “realistischer Flug’,
“einfache Landung” und “einfache Wetterbedingungen”. Lesen Sie die Anweisungen und die
Waffenauswahl aber versuchen Sie nicht sie zu &ndern. Im Kapitel “Flugvorbereitungen”
finden Sie weitere Einzelheiten Uber die Startbefehle.

PAUSE WAHREND DES LERNVORGANGS: Wihrend Sie das Kapitel durcharbeiten,

kénnen Sie jederzeit die "PAUSE" Taste betatigen, falls sie Einzelheiten oder Erklarungen
Uber das néchste Flugmantver nachlesen mdchten. Driicken Sie dann eine beliebige Taste
um mit der Ubung fortzufahren, danach wieder PAUSE, einlesen in die nachste Ubung usw.

FEINDBERUHRUNG: Machen Sie sich keine Sorgen bei Feinberthrung. Feuern Sie zurtick
wahrend sie Ihre Flugmanéver lemen. Der Feind feuert wéahrend Ihrer Lernphase nur
Schreckschiisse ab, so dass Ihre Maschine nicht beschadigt oder gar vernichtet werden
kann. Auf Ihrem ersten Trainingsflug sollten Sie das Feindfeuer ignorieren. Im né&chsten
Kapitel lernen Sie, wie Sie feindliches Feuer erwidern und feindliche Ziele vernichten.
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ANLASSEN DER MOTOREN: Lassen Sie den linken und den rechten Motor an, indem Sie
die entsprechenden Tasten betatigen. Warten Sie, bis der Motor seine normale Drehzahl
erreicht hat. (etwa an der 80% Marke) Dann betétigen Sie einmal die Taste fur die
Rotorkupplung. Die rote rotorkupplung-Warnlampe solite ausgehen. Sie werden héren, wie
der Rotor auf Drehzahl kommt. Warten Sie, bis der Rotor seine normale Drehzahl erreicht hat
(Rotor-Drehzahl muss kurz unter der Motor-Drehzahl liegen).

SENKRECHT AUFSTEIGEN: Driicken Sie nun wiederholt die entsprechende Collectiv
Taste fir “schnell hoch”. Beobachten Sie, wie sich das Drehmoment erhtht wahrend Sie die
Collectiv Taste wiederholt schnell driicken. Hat das Drehmoment die 75% Marke erreicht,
betatigen Sie die Collectiv Taste fur “langsam hoch” solange bis Sie abheben (etwa an der
85-90% Marke, je nachdem in wie weit Sie das zuléssige Gesamtgewicht ausgenutzt haben).
Sie sollten bis zu einer Héhe von ca.15 Fuss aufsteigen.

DREHUNGEN IN DER SCHWEBE: Betitigen Sie nun die Taste fr Drehung rechts. Ihr
Helikopter wird sich dann langsam nach rechts drehen. Driicken Sie nun die Stop Rotation
Taste einmal um die Drehung zu beenden. Driicken Sie die Taste flr Drehung links. Wenn Sie
diese Taste mehrmals betétigen, wird Ihr Helikopter sich schneller in die gewéhlte Richtung
drehen. Sie kdnnen diese Funktion nur benutzen, wenn Sie sehr langsam fliegen oder wenn
Sie in der Luft stehen. Beenden Sie nun die Drehung.

VORWARTSFLUG: Steigen Sie nun weiter noch oben. Sobald Sie zu steigen beginnen,
driicken Sie den Joystick vorsichtig nach vorn, um den Helikopter leicht nach unten zu
neigen. Dadurch wird die Maschine mit einer langsamen Vorwartsbewegung beginnen.
Wenn Sie eine Geschwindigkeit von ca. 30 Knoten erreicht haben, beginnen Sie weiter zu
steigen. Sie kdnnen dies an Ihrem Hohenmesser (obere rechte Anzeige) uns an dem VSl
(untere rechte Anzeige) erkennen. Die Vorwartsbewegung des Helikopters verursacht
(zwischen 30 und 90 Knoten) immer auch ein weiteres Steigen.

Je weiter Sie den Joystick nach vor driicken, je schneller werden Sie. Wenn Sie ca. 100
Knoten erreicht haben, lasst der zusétzliche Auftrieb nach. Die VS| Anzeige wird sich zum
negativen Ende der Skala bewegen. Wenn Sie den Joystick noch weiter nach vorn driicken
werden Sie in einen Schnellflug von 160-200 Knoten Ubergehen.

GLEICHMASSIGER FLUG: Bewegen Sie den Joystick nach nach vorn bzw. nach hinten
solange bis Sie eine Geschwindigkeit von 100 bis 150 Knoten erreichen. Nun schauen Sie
zum VSI. Wenn Sie sich noch in einer Schréglage befinden (die Anzeige bzw. die Nadel ist
unter dem Horizont) betétigen Sie die Collectiv Taste “langsam nach unten” solange, bis bis
die Nadel auf “0" (horizontal) ist. Entsprechend ist zu verfahren, wenn sie sich in einer
Schraglage mit Neigung nach oben befinden. Sobald die VSI Anzeige auf “0" ist, befinden
Sie sich im gleichmassigen Geradeausflug.

Beachten Sie, dass es auf Grund der tragen Befehlsverarbeitung des Helikopters sehr
schnell zu Uberkorrekturen kommen kann und Sie von einer Korrektur in die andere
schlingern. Warten Sie daher nach jeder Korrektur ein oder zwei Sekunden, bis die VS| Nadel
sich stabilisiert hat.

HOHENANDERUNG: Wenn Sie sich im gleichmassigen Flug mit einer Geschwindigkeit von
100 bis 150 Knoten befinden, ist die einfachste Art weiter zu steigen, den Joystick nach vorn
zu drticken und in den Schnellflug tberzugehen. Wenn Sie die gewunschte Héhe erreicht
haben, ziehen Sie den Joystick langsam wieder zurtick, bis die VSI Nadel wieder auf “0" ist
und Sie somit wieder in der horizontalen Lage sind. Genauso ist die einfachste Art zu sinken
den Joystick nach hinten zu ziehen und die Geschwindigkeit auf 100 bis 50 Knoten zu
drosseln. Ist die gewlinschte Hoéhe erreicht, driicken Sie den Joystick wieder solange nach
vom, bis die VS| Nadel wieder “0" anzeigt.
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Diese Technik des Fliegens ist nicht anders wie beim Flugzeug. Sie kénnen also die Héhe
andern, ohne die Collectiv Tasten zu benutzen. Ein weiterer Weg die Hohe zu &ndern,
unabhéngig von der Geschwindigkeit und ohne sie zu &ndem, ist das Betétigen der
entsprechenden Collectiv Tasten. Wenn Sie die gewunschte Hohe erreicht haben, mussen
Sie die entgegengesetzten Collectiv Tasten solange betétigen, bis die VSI Nadel wieder auf
“0" steht. Dies ist ausserdem die einzige Moglichkeit die Hohe zu &ndern, wenn Sie in der Luft
Stehen.

Unabhangig von der Technik die Sie benutzen, versuchen Sie nicht Befehle einzugeben,
indem Sie auf den Collectiv Tasten herumspielen. Sie missen ein Geflhl dafir entwickeln,
wie Sie die Collectiv Tasten benutzen miissen und dann mit dem Joystick fliegen. Erwarten
Sie nicht, dass Sie es nach dem ersten Flug kénnen sondern seien Sie geduldig. Nach den
ersten 10 oder 20 Fliigen werden Sie die richtigen Tasten ganz automatisch betétigen, wie ein
richtiger Pilot.

TURBULENZEN BEI NIEDRIGER HOHE: Wenn Sie niedriger als 100 Fuss fliegen, kann es
sein, dass Sie in Luftturbulenzen geraten. Sie werden das Gefuhl haben, plétzlich
abzusacken oder das sich der Helikopter auf die Seite legen will. Luftturbulenzen und
Windbden variieren je nachdem mit welcher Geschwindigkeit und in welcher Hohe Sie
fliegen. Je schneller und je tiefer Sie fliegen, je schwieriger wird es fir Sie, diese Krafte
auszugleichen.

RICHTUNGSANDERUNGEN: Kehren Sie zum gleichmassigen Flug zwischen 100 und 150
Knoten zurlick. Als nachstes bewegen Sie den Joystick ein wenig nach links und der
Helikopter wird sich etwas auf die linke Seite legen (Rollbewegung) und so eine Linkskurve
fliegen. Beachten Sie die Anderung hrer digitalen hauptanzeige (links unten in der
Cokpitanzeige, unter dem Kompass). Wenn Sie den Joystick noch weiter nach links
bewegen und eine noch engere Kurve fliegen, werden Sie an Hohe verlieren. Ihr
Hohenmesser zeigt eine fallende Hohe an und Ihre VS| Anzeige ist unter “0”. Bewegen Sie
nun den Joystick wieder nach rechts und manéverieren Sie den Helikopter wieder in die
Horizontale, so dass Sie zum gleichmassigen Geradeausflug zurtickkehren.

Um das Fliegen einer sehr engen Kurve zu unterstlitzen (besonders bei Tiefflligen sehr
wichtig), betatigen Sie kurz vor der Kurve kurz die Collectiv Taste “langsam hoch” und kurz
vor dem Ender der Kurve kurz die Collectiv Taste “langsam nach unten”. Betétigen Sie erst
die Tasten und dann den Joystick, da die Tasten die Befehle nicht so schnell verarbeiten, wie
der Joystick.

NAVIGATION: Driicken Sie die Landkartentaste um die gesamte Sektorkarte zu sehen. Ihre
Aufgabe ist es, den Weg zurtick zu Ihrer Heimat-Basis zu finden. Bewegen Sie nun das
Fadenkreuz auf die zentrale weisse Helikopter-Basis und schalten Sie dann wieder auf die
normale Cokpitsicht um. Sehr wahrscheinlich werden Ihre Kursanzeige und die INS
Kursanzeige nicht bereinstimmen. Fliegen Sie eine Schieife in Richtung der INS
Kursanzeige solange, bis beide Anzeigen Ubereinstimmen. Beachten Sie, dass der Pfeil der
INS Anzeige mit dem Pfeil Ihrer Kurs Anzeige Ubereinstimmt. Nun sind Sie auf dem richtigen
Weg zu Ihrem Stitzpunkt. Senken Sie Ihre Hohe bis auf ca.50 Fuss. Zum einen ist die
Landung einfacher, wenn Sie niedriger hereinkommen und zum anderen bevorzungen
“richtige” Fluglotsen ein gleichmassiges Absinken der Maschine beim Landeanflug.

DIE LANDUNG: Das Erste was Sie sehen, wenn Sie Ihre Heimat-Basis anfliegen, ist eine
Linie am Horizont. Drosseln Sie nun Ihre Geschwindigkeit auf 60 Knoten und gehen Sie auf
15 Meter herunter. Nun warten Sie, bis Sie die Geb&ude der Basis und das Lande-T" deutlich
erkennen koénnen. Ihr Ziel ist es, direkt auf dem “T" zu landen. Auch eine Landung in dem
etwas grosseren Rechteck ist in Ordnung.
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Kurz bevor Sie in die Basis einfliegen beginnen Sie die Geschwindigkeit zu drosseln, bis Sie
in der Luft stehen. Versichern Sie sich, dass Sie Ihr Fadenkreuz auf den Horizont gerichtet
haben —es passiert leicht, dass man zu weit fliegt und dann zurtickfliegen muss. Beachten
Sie, dass Sie an Hohe verlieren werden, wenn Sie lhre Geschwindigkeit auf Null drosseln.
Benutzen Sie die Collectiv Taste "langsam hoch” um Ihre Hohe zu stabilisieren. Nachdem Sie
dies alles ausgefuhrt haben, sollten Sie in der Hahe des Landeplatzes sein.

Zum Schluss benutzen Sie nun vorsichtig den Joystick um langsam das Lande-T"
anzufliegen. Drosseln Sie lhre Geschwindigkeit wieder auf Null, wenn Sie tber dem “T" sind
und benutzen Sie nun die Collectiv Taste “langsam nach unten” fUr die Landung.

BEENDIGUNG DES FLUGES: Wenn Sie gelandet sind (Hoéhenmesser auf Null) stellen Sie
beide Motoren aus. Das beendet den Flug.

Nach diesem ersten Flug haben Sie noch nicht alle Aufgaben gelern. Hierzu miissen Sie
noch lernen, wie man feindliche Ziele bekampft. Bearbeiten Sie nun Kapitel “Einflihrung flr
Anfénger, Teil II" um Ihre Ausbildung zu beenden.
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Verteidigung und Bewaffnung

In dieser Einflinrung erhalten Sie Kenntnisse, wie Sie feindliche Angriffe erkennen und wie Sie
auf feindliche Raketenangriffe (SAM) sowie auf feindlichen Kanonenbeschuss (AA)
reagieren missen. Sie enthalt weiterhin praktische Anwendungen Ihrer eigenen
Waffensysteme.

BEGINN: Wenn Sie gerade das erste Kapitel beendet haben, kdnnen Sie die gleichen
Vorraussetzungen beibehalten. Region: “Training in den USA”, realistische
Flugbedingungen, einfache Landung, einfaches Wetter und normaler Einsatz.

Beachten Sie bitte, dass in der Region “Training in den USA” der Feind nur Schreckschlsse
abgibt. Sie sund also wahrend des Trainings vor Beschadigungen und Absturz nach
Feindbeschuss sicher. In allen anderen Regionen wird aber scharf geschossen.

EINSATZPLAN: Bevor Sie losfliegen sollten Sie die Landkarte des Trainingsgeléndes
sorgfaltig studieren. Wahlen Sie eine der Abbildungem (HQ, Helikopter-Basis oder das
Depot) als Ihr Einsatzziel aus. Stellen Sie den INS Pfeil auf dieses Ziel ein. Pragen Sie sich die
feindlichen Stellungen entlang Ihrer Flugstrecke moglichst genau ein, da sie lhre Gegner sein
werden.

START: Starten Sie nun Ihren Helikopter und gehen Sie dann zu einem gleichméssigen Flug
in 100 Fuss Hohe Uiber. (Digitalanzeige des Héhenmessers zeigt “01” an).

BEDROHUNGEN: Beachten Sie wahrend des Fluges |hre Feind-Aanzeige auf der unteren
rechten Seite. Ein roter Punkt bedeutet, dass Sie von feindlichen Artellerie-Geschossen oder
von SAM Raketen bedroht werden. Ein blinkender rot-weisser Punkt warnt Sie vor einem
angreifenden feindliche Helikopter. Ein weisser Punkt bedeuted, dass eine Rakete unterwegs
ist, entweder eine feindliche oder |hre eigene — die Feind-Anzeige kann nicht zwischen den
einzelnen Raketen unterscheiden. Beachten weiterhin die Warnlampen sehr sorgféltig. Sollte
das “I” aufleuchten ist eine Infrarot gesteuerte Rakete im Anflug, wenn das "R" aufleuchtet ist
eine radargesteuerte Rakete im Anflug.

Alle Feinde die Ihre Feind-Anzeige anzeigt, sind auf der Karte eingezeichnet. Wenn Sie also
noch Zeit haben, kénnen Sie auf der Karte nachsehen um welche Art von Feind es sich
handelt. Obwohl praktisch jeder Feind verschiedene leichte Kanonen und tragbare Raketen
mit sich flhrt, sind die gefahrlichsten Gegner die SAM Raketen und die Artillerie.

BENUTZUNG DES STORERS: Wenn eine Warnlampe aufleuchtet, ist die normale Reaktion
den entsprechenden Storer zu betéatigen. (IR- bzw. Radar-Storer) Der Einsatz des Storers
wird durch eine Kleine griine Lampe neben der Warnlampe bestatigt. Wenn die Warnlampe
erlischt, war der Stérversuch erfolgreich. Andern Sie nun Ihren Kurs, da gestorte Raketen oft
ihren alten Kurs fortsetzen und Sie somit trotz erfolgreicher Stérung treffen wirden, wenn Sie
auf dem alten Kurs bleiben. Lassen Sie den Storer an, bis Sie die feindliche Rakete vernichtet
haben oder weit genung von der jeweiligen feindlichen Stellung entfernt sind. Bei intensivem
Feindbeschuss versuchen viele Piloten durch das gleichzeitige Einschalten beider Stérer
und durch einen permanenten Zick-Zack-Kurs den Feind zu verwirren.
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BENUTZUNG EINES KODERS: Solite nach dem Einschalten des Stérers das Warnlicht
nicht ausgehen, mussen Sie einen Kéder benutzen. Betatigen Sie die entsprechende Taste
fur den C-Kdder oder den F-Kéder. Das Koder-Symbol unter dem CRT wird aufleuchten.
Wahrend das Symbol aufleuchtet sollte der Koder die Rakete auf sich lenken.

Kader werden in Dreier-Einheiten abgefeuert. Zur weiteren Erleichterung zeigen auch die
Cokpitinstrumente die abgefeuerten Einheiten an. Die Bestlckungsanzeige zeigt an, wieviel
Einheiten noch verfigbar sind. Wenn Sie also Ihre Waffenbestande nach dem Abfeuern
eines Koders Uberprifen, werden Sie feststellen, dass sich der Bestand an Kédern um drei
vermindert hat.

AUSWEICHMANOVER: Ein anderer Weg um feindlichen Angriffen zu entgehen ist, mit dem
Helikopter tiefer zu gehen und gleichzeitig parallel auszuweichen oder vom Feind
wegzufliegen. Wenn Sie tief genug gehen und in den Schutz von Higeln oder Bodenwellen
fliegen kénnen, verliert der Feind Sie haufig aus den Augen. Da sichtgesteuerte Waffen (viele
Artelleriegeschosse und einige SAM Raketen) nicht gestdrt oder gekddert werden kénnen,
ist dieses Ausweichmanover oft Ihre einzige Rettung. Eine weitere Ausweichtechnik besteht
darin bei geringer Hohe ganz langsam zu fliegen oder gar zu stehen, da Sie dann vom Feind
nur sehr schwer auszumachen sind. Es ist dann durchaus méglich so zu den Stellungen des
Feindes hinzzuschleichen.

Ausweichmandver sind dem Stérer und den Kédern auch dadurch tberlegen, da sie
dadurch nur sehr schwer vom feindlichen Radar aufgeklart werden kénnen. Storer und
Kéder verraten beim Abschuss sofort Ihre Position.

BESCHADIGUNGEN: Wenn es Ihnen nicht gelingt einen feindlichen Angriff rechtzeitig
abzuwehren, erhalten Sie einen Treffer. Sie werden den Trefferblitz durch thr Cokpit sehen. Im
Training ist das alles, da Ihr Helikopter nicht beschédigt werden kann. Ansonsten wird die
Explosion |hre Panzerung durchschlagen. Wenn ein System tber Ihrem Cokpit nicht mehr
griin leuchtet, haben Sie eine Fehlfunktion. Uberpriifen Sie die Fehleranzeige um
Einzelheiten zu erfahren. Es kann sein, dass Sie zur Reperatur in Ihre Heimat-Basis
zurtickkehren mussen, bevor Sie lhren Einsatz fortsetzen kédnnen. Wenn Sie zu viele Treffer
erhalten, werden die Haupsysteme sowie die Energieversorgung lhres Helikopters ausfallen.
Ihre einzige Uberlebenschance besteht in einer sogenannten erfolgreichen “Auto-Rotations”
Landung. (Einzelheiten siehe unter Kapitel “Aerodynamik”. Die Anzahl der Treffer die
notwending ist, um |lhren Helikopter ausser Gefecht zu setzen hangt von der Situation und
den feindlichen Waffen ab. Als Faustregel kann man aber davon ausgehen, dass drei bis vier
Treffer ausreichen.

EINSATZ DES TAD: Studieren Sie |hre Karte und suchen Sie konzentrierte, feindliche
Stellungen in der Nahe |hrer Flugstrecke. Fliegen Sie in diese Richtung. Wenn Sie nahe
genug am Ziel sind gehen Sie auf Geschwindigkeit “0". Betatigen Sie nun die
entsprechenden Tasten um den Helikopter langsam nach links und nach rechts zu drehen.
Wenn das Fadenkreuz auf einem Ziel ist, erscheint die TARGET Anzeige oberhalb des CRT.
Drucken Sie den Feuerknopf am Joystick. Die TAD Zieloptick bleibt im Zielgebiet wahrend die
Zoom-Kamera das Ziel im CRT anzeigt. Die Entfernung zum Zielobjekt in Km erscheint oben
links. (z.B. wenn 0.8 angezeigt wird, ist das Ziel 800 Meter entfernt). Betéatigen Sie nun die
Taste fur “neues TAD Ziel) um die TAD Zieloptik auf ein anderes Ziel in der Nahe des
Fadenkreuzes zu schwenken. Wenn kein anderes Ziel in der Nahe ist, verbleibt die TAD
Zieloptick auf dem urspriinglichen Ziel. Wenn Sie die TAD Zieloptick auf ein Ziel ausgerichtet
haben, kénnen Sie weitermachen mit Links- bzw. Rechtsdrehungen des Helikopters, da die
TAD Zieloptick das aufgeklarte Ziel fur Sie weiter verfolgt. Wenn die Optik an den Rand lhres
Sichtfensters kommt, schalten Sie entsprechend um auflinkes bzw. rechtes Sichtfenster.
Beachten Sie, dass die TAD Zieloptick das Ziel weiter verfolgt. Solange Sie das Ziel sehen
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kdnnen, bleibt die Optik auf dem Ziel. Wenn das Ziel aus lhrem Sichtbereich verschwindet, ist
es auch fur die TAD Zieloptick verloren. Wenn kein anderes Ziel in der Nahe des
Fadenkreuzes ist, auf das die TAD Zieloptik ausgerichtet werden kann, schaltet das CRT
automatisch auf die Landkarte um.

Die TAD Zieloptik kann nur auf Ziele ausgerichtet werden, die Sie aufkléren kbnnen. Bei
niedrieger Hoéhe (unter 100 Fuss) kénnen Sie nicht sehr weit sehen. Die Ziele tauchen in sehr
kurzen Absténden auf (einige hundert Meter entfernt). Je hoher Sie fliegen desto weiter
koénnen Sie sehen und die TAD Zieloptik kann auf weit entfernte Ziele ausgerichtet werden.
Natdrlich kénnen Sie dann auch leichter vom Feind aufgeklért werden. Um das zu vermeiden
fliegen viele Piloten sehr niedrig um dann kurzzeitig aufzutauchen und ein Ziel aufzukléren.
Ein bevorzugtes Mandéver ist das Auftauchen hinter einem Htgel.

Die 30mm Kanone und die 2.75 FFAR Raketen haben unterschiedliche Treffergenauigkeit,
abhangig von der Entfernung und der Stellung zum Ziel. Die TAD Zieloptik zeigt die jeweilige
Genauigkeit an (scharz = schlechte Treffequote, weiss = gute Trefferquote) Da die
Sidewinder und die Hellfire Raketen im Allgemeinen sehr hohe Trefferquoten haben, ist die
TAD Zieloptick i.d.R. weiss, wenn eine dieser Waffen gewahlt wird.

FUNKVERKEHR UND KARTENEINSICHT WAHREND DES FEUERKAMPFES: Wenn die
CRT Zielsicht nicht mit Ihrer Navigation Ubereinstimmt oder Sie einen Funkspruch lesen
wollen, betatigen Sie die CRT Taste um in den n&chsten Modus zu wechseln (Einzelheiten
siehe im Kapitel “Befehle”).

ABFEUERN DER EIGENEN WAFFEN: Als erstes mussen Sie eine Waffeauswahlen. wenn
Sie den entsprechenden Wahlschalter gedriickt haben, leuchtet die Kontrollampe fur diese
Waffe oberhalb des CRT auf. Die Kanone feuert in Feuerstdssen a 20 Geschosse. Ist eine
Waffe ausgewahlt, brauchen Sie nur och den Feuerknopf am Joystick zu drlicken, um sie
abzufeuern.

Die 30mm Kanone ist automatisch auf das Ziel ausgerichtet, das durch die TAD Zieloptik
erfasst wurde. (Der AH-64A hat einen Ballistikcomputer, der die Kanone ausrichtet)
Allerdings ist die Trefferquote am besten, wenn Sie geradeaus feuern. Die Zieloptik wird um
so heller, je besser die Trefferquote ist. Die maximale Reichweite der Kanone betragt 1,5
Kilometer. Die Kampfentfernung liegt allerdings bei etwa 700 Metern wenn Sie geradeaus
feuern und etwa 300 bis 400 Meter wenn Sie zur Seite feuern.

DIE AGM-114A HELLFIRE: Panzerabwehr-Rakete wird durch einen Laser geflhrt. Solange
Sie die TAD Zieloptik auf dem Ziel lassen, fliegt die Hellfire diesem Ziel entgegen. Die
Einsatzmoglichkeit der Hellfire beginnt erst ab einer Zielentfernung von einigen hundert
Metern, da der TAD Laser einige Zeit bendtigt, um sie zu erfassen. Die maximale Reichweite
betragt etwa 6 Kilometer, die Trefferquote ist unabhéngig von der Entfernung.

DIE 2.75 FFAR Raketen werden wéhrend des Fluges nicht gesteuert. Einmal abgefeuert
fliegen sie genau auf den Punkt zu, der beim Abschuss im Fadenkreuz der TAD Zieloptik war.
Nach dem Abschuss brauchen Sie die Zieloptik also nicht mehr auf dem Ziel zu belassen.
Die maximale Reichweite der 2.75 FFAR Rakete betragt 1,8 Kilometer, die Trefferquote ist
allerding bei kiirzeren Kampfentfernungen besser. Genau wie bei der 30mm Kanone wird die
Zieloptick um so heller, je besser die Trefferquote wird.

DIE AIMIL SIDEWINDER: ist eine “fire and forget” Luft-Luft Rakete. Richten Sie die TAD
Zieloptik auf ein fliegendes Ziel aus (es solite generell direkt vor Ihnen sein) und feueren Sie
die Sidewinder ab. Danach kénnen Sie sich anderen Zielen zuwenden, da die Sidewinder ihr
Ziel selbststandigt findet und es auch trifft. (Es sei denn, sie wird von gegnerischen Stérem
oder Koder abgelenkt) Die maximale Reichweite der L-Ausfuhrung der Sidewinder betragt 18
Kilometer, die Trefferquote ist wiederum unabhéngig von der Entfernung.
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Sie mussen beachten, dass Sie nicht jede Waffe gegen jedes Zielobjekt einsetzen kénnen.
Die 30mm Kanone kann fast gegen jedes Ziel eingesetzt werden mit Aussnahme von
Bunkern. Diese kann sie nur sehr selten zerstéren. Die Hellfire konnen Sie effektiv gegen alle
gepanzerten Ziele sowie gegen Bunker einsetzen. Sie ist jedoch nicht sehr geeignet,
ungepanzerte grossflachige Ziele (z.B. Gebaude) zu bekampfen. Fur diese Art von Zielen ist
die 2.75 FFAR besser geeignet. (z.B. Infanterie und Gebaude wie das HQ, das Depot und die
Helikopter Basis). Mit der Sidewinder kénnen Sie nur Luftziele bek&mpfen. Gegen
Bodenziele ist sie relativ nutzlos.

Achtung: Das Abfeuern der Waffen verursacht einen Ruckstoss. Seien Sie darauf vorbereitet
und verlieren Sie nicht die Kontrolle Uber Ihren Helikopter.

BEKAMPFEN DES EINSATZZIELES: Soliten Sie Ihr Einsatzziel erreichen, richten Sie die
TAD Zieloptik auf das HQ oder auf das Depot und feuern Sie die 30mm Kanone ab. Fliegen
Sie direkt auf Ihr Einsatzziel zu und erdffnen Sie das Feuer bei ca. 700 Metern (gehen Sie
naher heran, wenn sie nicht mehr genug Munition haben). Im Training sollten Sie zuerst in
einer Hohe von 30 Fuss Uber dem Ziel kreisen, um es sich genau anzusehen. Danach fliegen
Sie wieder ein Stlick zurlick und versuchen in einem zweiten Anflug das Ziel zu vernichten.
Wenn Sie sich selbst ein wenig testen wollen, benutzen Sie nicht die 30mm Kanone, sondern
fliegen Sie einen Raketen Angriff aus einer Entfernung von ca. 1,5 Kilometern. Beim ersten
Mal werden Sie wahrscheinlich einige Raketen brauchen, um das Ziel zu treffen.

DER RUCKFLUG: Nachdem Sie |hr Einsatzziel zerstdrt haben, schalten Sie um auf die
Landkarte, stellen das INS auf Ihre Heimat-Basis ein und fliegen zurlick. Schalten Sie nach
der Landung die Motoren ab. Nun kénnen Sie entweder den Helikopter fur einen zweiten
Einsatz aufrlsten oder es dabei belassen. Ein erfolgreicher Kampfeinsatz wird Ihnen
sicherlich die “National Defense"-Medallie einbringen.




BEWERTUNG UND NACHFOLGENDE

WAHLMOGLICHKEITEN

Mit der Landung und dem Abstellen der Motoren haben Sie die Mission beendet. Danach
erhalten Sie Inren Dienstgrad. Wenn Sie nur Sergant oder Warrant Officer werden, erhalten
Sie die Maglichkeit, den Einsatz zu wiederholen. Sie fliegen dann den gleichen Einsatz
nocheinmal. Wenn Sie die Moglichkeit bekommen weiterzumachen (dies ist bei héheren
Dienstgraden automatisch der Fall) waren lhre Resultate in Ordnung.

Als nachstes kénnen Sie entscheiden, ob Sie Ihre Maschine nach Schaden untersuchen
wollen oder nicht, oder (wenn Sie in einem verblndeten Stitzpunkt sind) ob Sie versuchen
Treibstoff, Munition oder eine Reperatur anzufordern. Wenn Sie sich fUr eine Reperatur
entscheiden, hat den Feind naturlich auch entsprechende Zeit, sich neu zu formieren. In
einigen Fallen werden Sie durch die jeweilige Situation gezwungen sein sich fur eine
bestimmte Sache zu entscheiden.

Nach der Landung werden Sie beurteilt und erhalten eine Beférderung oder
Auszeichnungen entsprechend lhrer Leistung. Soliten Sie Befehle missachten oder eine
miserabelen Einsatz geflogen sein, kann es Ihnen passieren, dass Sie sich beim
Kartoffelschalen wiederfinden.

Am Schlusswerden lhnen Ihr aktueller Dienstgrad, Ihre Auszeichnungen und lhre erreichte
Punktzahl angezeigt im Vergleich mit den zwei besten Ergebnissen die Piloten vor lhnen
hatten.

Wenn Sie sich entscheiden, eine neue Mission zu fliegen, kdnnen Sie entweder in der
gleichen Region einen &hnlichen Einsatz fliegen oder Sie kdnnen eine neue Region oder eine
andere Art von Einsatz wahlen. Alternativ kénnen Sie auch Ihre Karriere hier unterbrechen
und auf R&R gehen. Die Ergebnisse von Piloten des R&R Status verbleiben in der Anzeige,
bis Sie vorsatzlich geléscht werden.

BEENDEN DER SIMULATION: Die Simulation wird beendet, wenn Sie die Diskette
entnehmen und Ihren Computer abstellen. Um sicherzustellen, das alle Resultate und
Ergebnisse richtig abgespeichert werden, sollten Sie lhren Computer nur abstellen, wenn die
Replay Anzeige auf dem Bildschirm erscheint.

ERFOLG

DER KAMPFEINSATZ: Wenn Sie den Helikopter irgendwo ausserhalb eines verbundeten
Stiitzpunktes verlassen, kdnnen Sie von feindlichen Truppen gefangengenommen werden.
Die Wahrscheinlichkeit einer Gefangennahme ist natdrlich um so grésser, je weiter sie im
Feindgebiet sind.

Als ein guter Soldat ist es natUrlich Ihre Pflicht, die Ihnen anvertraute Mission erfolgreich
abzuschliessen. Das heisst: Vernichtung der priméaren Ziele. Das Zerstéren der sekundaren
Ziele ist nattirlich ein Plus fur Sie. Es ist moglich, dass Ihr Commander wéhrend des Einsatzes
seine Meinung andert und ein sekundares Ziel zu einem primaren Ziel erklart. Viele Missionen
haben verschiedene Ziele, verteilt Uber das ganze Koordinatenkreuz.




BEWERTUNG UND NACHFOLGENDE WAHLMOGLICHKEITEN

Wenn Sie |hren Einsatz beenden ohne |hr Einsatzziel erreicht zu haben, wird Ihr Commander -
nicht begeistert sein, egal, wieviele Ziele Sie unterwegs vernichtet haben. Herumfliegen und
auf den nachstbesten Gegner zu schiessen ist kein guter Weg um beférdert zu werden. Auf
der anderen Seite bringt es nattrlich Pluspunkte, wenn Sie zusétzlich zu Ihrem Einsatzziel
noch weitere Feinde vernichten.

Ihr Commander wird Ihre Leistung nach der benétigten Zeit bewerten. Wenn Sie langer als
20 Minuten fliegen wird sich dies auf jeden Fall negativ auf Ihre Beurteilung auswirken. Wenn
Sie beides, die primare und die sekundare Mission, durchgefihrt haben, wird er automatisch
darauf bestehen, dass Sie Ihre Mission beenden und zur Basis zurtckkehren.

DIENSTGRAD: Ein erfolgreich abgeschlossener Einsatz wird |hre Beurteilung verbessern
und eine gute Beurteilung verhilft Ihnen zu einer Beférderung. Erwarten Sie nicht nach jedem
erfolgreichen Einsatz eine Beférderung.

Sie beginnen mit dem Dienstgrad eines Sergant, genau wie ein richtiger Pilot, der gerade mit
der Ausbildung beginnt. Wenn Sie einen Einsatz (i.d.R. einen Trainingsflug) erfolgreich
durchgefihrt haben, werden Sie zum Warrant Officer (WO1) befordert. Danach we.  2n Sie,
je nach dem wie erfolgreich Sie sind, zweiter Lieutnant, erster Lieutnant, Captain, Major,
Lieutnant Colonel und zum Schluss Colonel. Obwohl noch hohere Dienstgrade in der U.S.
Army existieren, ist der Colonel der héchste Dienstgrad den Sie als Pilot erreichen kénnen.

Jeder Verweis, den Sie erhalten, geht in thre Beurteilung ein und macht Beférderungen
schwieriger. Einen Verweis erhalten Sie, wenn Sie sich krank melden, um einem Einsatz zu
entgehen oder wenn Sie das Ihnen zugewiesene Einsatzziel nicht erreichen. Andererseits
macht natdrlich jede Auszeichnung die Sie erhalten (Army Commendation Medal. Bronze
Star, Silver Star, Distinguished Service Cross or Medal of Honor) eine Beforderung einfacher.

AUSZEICHNUNGEN: Wenn Sie einen Einsatz besonders erfolgreich abschliessen, kann es
sein, dass Sie fur eine Auszeichnung vorgeschlagen werden. Diese Auszeichnungen

werden unabhangig von Ihrem Dienstgrad vergeben. Sie sind nur von den Leistungen eines
speziellen Einsatzes abhanging. Ihr Dienstgrad und Ihre vorhergehenden Leistungen haben
also fur die Vergabe einer Auszeichnung keine Bedeutung, genau wie in der richtigen Army.

Die Auszeichnungen fur Mut und Tapferkeit sind: (von unten nach oben) Army
Commendation Medal, Bronze Star, Silver Star, Distinguished Service Cross und die
Congressional Medal of Honor, Amerikas héchste militarische Auszeichnung.

Hinzu kommen noch Auszeichnungen und Medallien fiir Kameradschaft oder wenn Sie
verwundet wurden usw. Die National Defense Service Medal wird traditionsgemass nach
erfolgreichem Abschluss der Ausbildung verliehen. The Purple Héart wird bei
Verwundungen im Kampf verliehen. Campeign Ribbons beziehen sich auf ein spezielles
Einsatzgebiet und werden verliehen, wenn sie mehrere erfolgreiche Einsétze in diesem
Gebiet geflogen sind. Bei weiteren erfolgreichen Einsatzen in dieser Region erhalten Sie die
Air Medal.

DAS HOCHSTE ZIEL : Der theoretisch beste Pilot, den man sich fiir den Apache vorstellen
kann, ist ein Colonel mit Campaign Ribbons und Air Medals flr jede Region. Zusétzlich
besitzt er die Congressional Medal of Honor und einige niedriegerere Auszeichnungen far
Mut und Tapferkeit. Sind Sie dieser Herausforderung gewachsen?
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BEWAFFNUNG

des AH-64A

DIE RAKETENSYSTEME UND DAS AUFKLARUNGSSYSTEM (TAD): Der AH-64A ist mit
einem sehr effektiven und modernen Zielaufklarungssystem dem TAD ausgerustet. Pilot und
Co-Pilot sind mit IHADSS Helmen ausgestattet, die mit einem Anzeigefenster in Héhe des
rechten Auges versehen sind. Cokpit und Helm sind mit Infrarot Sensoren verbunden, die
eine dreidimensionale Positionsanalyse des Helmes erméglichen. Wenn der Pilot durch sein
Anzeigefenster ein Zielobjekt sieht (auf das Zielobjekt schaut), “weiss” der TAD Computer in
welche Richtung der Pilot schaut. Die Frontkamera (in der Nase des Helikopters), der Laser,
die FLIR Optik (Infrarot Optik) sowie die Kanone werden automatisch in diese Richtung
ausgerichtet.

Die TAD Zieloptik ist ein kleines Gerat am oberen Cokpitfenster. Wenn Sie die Zieloptik auf ein
Ziel ausrichten, erscheint im CRT ein vergrossertes Kamerabild auf dem Sie die Entfernung
zum Zielobjekt ablesen kénnen. Wenn das TAD einmal auf ein Zielobjekt ausgerichtet worden
ist, verfolgt es dieses Ziel unabhangig von Ihren Flugmanévern solange, wie Sie das Ziel in
lhrem Sichtfenster haben.

Das TAD System ist ausserdem mit einem Laserentfernungsmesser ausgestattet und

mit einem Ballistik-Computer der die 30mm Kanone automatisch auf das Zielobjekt
ausrichtet. Wenn die Hellfire Rakete feuerbereit ist, fungiert der Laser zusétzlich als
Zielerkennungssystem, das nach der Zielaufklarung und dem Abschuss die Rakete ins Ziel
leitet.

Die 2.75 FFAR und die Sidewinder Raketen arbeiten unabhangig vom TAD System, da ihre
Flugbahn nach dem Abschuss nicht mehr korrigiert werden kann. Die Sidewinder ist mit
einem Infrarot Suchkopf ausgestattet, der es ihr ermaéglicht Ziele zu treffen, die wéahrend des
Fluges der Rakete ihren Kurs andern.

Beachten Sie, dass die Sensoren des TAD Systems in der Nase des Helikopters eingebaut
sind. Das bedeutet, dass die Reichweite und die Effektivitét des TAD Systems von lhrer
Flughthe abhangt. Je hdher Sie fliegen, desto grosser ist die Reichweite und umgekehrt
vermindert sich die Reichweite je tiefer Sie fliegen. Es kommt haufig vor, dass Sie wéahrend
des Schnellfluges ein Ziel aus Ihrem Sichtfenster verlieren. Wenn ein anderes Ziel im
Sichtfendster vorhanden ist, schwenkt die TAD Zieloptik automatisch auf dieses Ziel. Ist kein
weiteres Ziel vorhanden, stellt sich die Zieloptik aus.

DIE 30mm MASCHINENKANONE: Die 30mm Kanone ist auf einer Laffette oberhalb der
Helikopternase angebracht. Die Laffette wird durch den Ballistik-Computer gesteuert. Die
Maschinenkanone wird also nicht manuell auf das Ziel gerichtet. Der Computer richtet die
Maschinenkanone auf das Ziel aus, das der Pilot durch das Anzeigefenster seines IHADSS
Helmes anvisiert. Der Computer nutzt dann den Laserentfernungsmesser, errechnet mit Hilfe
der Emtfernung den entsprechenden Aufsaz und richtet die Maschinenkanone aus.

Die maximale Schussfolge betragt 625 Geschosse pro Minute. Traditionelle
‘Maschinenkanonen nutzen den Ruckstoss des abgefeuerten Geschosses um das néchste
Geschoss zu laden. Das Problem war, dass wenn eine Patrone nicht ziindete oder bei einem
Rohrkrepierer ein weiteres Feuern mit der Kanone nicht méglich war. Die Kanone war also
nutzlos und konnte erst nach einer Reperatur wieder eingesetzt werden. Die 30mm Kanone
des AH-64A basiert nicht auf diesem System. Fur den Ladevorgang wird nicht der Rlickstoss
des vorherigen Geschosses verwendet, sondern ein Elektromotor. Das bedeutet, dass die
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Kanone auch dann noch einsatzbereit ist, wenn eine Patrone nicht geziindet hat. Dies
vermindert nattrlich die Wahrscheinlichkeit, dass die 30mm Kanone ausféllt enorm. Die
30mm Kanone feuert normalerweise Explosivgeschosse, die sowohl gegen gepanzerte
sowie gegen ungepanzerte Ziele eingesetzt werden kénnen. Die Explosivgeschosse

sind allerdings nicht stark genug, um die Frontpanzerung eines Kampfpanzers zu
durchschlagen. Sie sind aber sehr effektiv gegen die schwéchere Heckpanzerung und
Turmpanzerung der Kampfpanzer einzusetzen. Fur die 30mm Kanone kénnen ebenfalls
européische 30mm DEFA Geschosse verwendet werden, wenn keine amerikanische HEDP
Munition verfUgbar ist.

Der grosste Nachteil der 30mm Kanone ist der enorme Rickstoss, daneben auch noch die
relativ niedrige Mindungsgeschwindigkeit. Kein anderer Helikopter ist so schwer bewaffnet,
wie der AH-64A. Dies flihrt dazu, dass die Kanone haufig nur sehr schwer auf dem Ziel zu
halten ist. Dieses Problem ist vor allem dann akut, wenn Sie nach links oder rechts schiessen.

Die maximale Reichweite der Kanone betragt wie schon gesagt etwa 1,5 Kiklometer. Auf
Grund der relativ niedrigen Miindungsgeschwindigkeit ist die effektiv Kampfentfernung auf
etwa 700 Meter begrenzt.

Auf der anderen Seite ist die 30mm Kanone aber eine enorme wertvolle Waffe im Kampf
gegen fendliche Helikopter und langsam fliegende Flugzeuge. Der IHADSS Helm und das
TAD erlauben es dem Piloten, Ziele sowohl seitlich als auch ober- und unterhalb des
Helikopters anzuvisieren und die Zieloptik darauf zu fixieren.

Der Pilot braucht seinen Helikopter also nicht auf das Ziel auszurichten, um zu feuern.
Helikoptern mit manuell gefthrten Waffen (wie z.B. der Ml 24 HIND-D) oder mit festgesteliten
Waffen (wie z.B. der MI 24 HIND-E) fehit dieser Vorteil. Allerdings macht die relativ geringe
Schussfolge der Bordkanone sie gegen schnellfliegende Jets unbrauchbar.

AGM-114 HELLFIRE PANZERABWEHR RAKETE: Die Hellfire ist eine Lasergesteuerte
Panzerabwehr Rakete mit einem HEAT Sprengkopf, der fast jede bekannte Panzerung
durchschlagt.

Das Raketenleitsystem basiert auf die Erkennung der vom Ziel reflektierten Laserstrahlen. Mit
anderen Worten, die Hellfire “sieht” nicht den Laserstrahl sondern sie reagiert auf die vom Ziel
reflektierten Strahlen. Wenn der Laser also von einem Ziel auf ein anderes umschwenkt,
“erkennt” die Hellfire das neue Ziel an den neuen Reflektionen um schwenkt ebenfalls auf das
neue Ziel. Dies ermoglicht ein sogenanntes “ripple fire”. Das heisst, wenn der Pilot zwei oder
mehrere Ziele aufgeklart hat, kann er entsprechend zwei oder mehrere Hellfire abfeuern. Hat
die erste ihr Ziel vernichtet, schwenkt der Pilot die Zieloptik auf das neue Ziel und die zweite
Rakete schwenkt auf dieses Ziel um.

Die Laserftihrung kann allerdings durch Schnee, Regen oder Nebel beeintrachtigt werden,
da dann die Laserreflektionen von der Hellfire nicht so leicht ausgemacht werden kénnen.
Eine bevorzugte Verteidigungstaktik gegen Lasergefihrte Waffensysteme ist das Aufbauen
einer Nebelwand. Viele Panzer sind daher mit Nebelgeschossen ausgeristet. Da bei
schlechten Wetterbedingungen haufig ein Startverbot fur Flugzeuge ausgesprochen wird, ist
das Problem der Laserfuhrung bei schlechtem Wetter nicht sehr akut.

Der grosste Nachteil der Laserfuhrung ist, dass der Helikopter wéhrend des Fluges der
Hellfire den Laser auf dem Ziel halten muss und in dieser Zeit vom Feind naturlich sehr leicht
aufzuklaren ist. Zum Glick ist das Laserfuhrungssystem der Hellfire in der U.S. Army sehr
gebrauchlich, so dass eine vom Apache abgefeuerte Hellfire auch von Bodentruppen die mit
dem System ausgerUstet sind geleitet werden kann. Das bedeutet, dass der Apache aus
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einer verdeckten Position aufsteigen, die Rakete abfeuern und dann wieder abtauchen kann.
Im Zielgebiet wird sie dann von den Bodentruppen Ubernommen und ins Ziel geleitet. Der
Apache Ubemimmt dann eine Art Artelleriefunktion. Dies erfordert natlrlich eine erstklassige
Kommunikation und ein perfektes Timing zwischen dem Apache und den Bodentruppen.
Dies ist natlirlich ein Ausnahmefall, da der Apache i.d.R. seine Hellfire selbst ins Ziel fihrt.

Die Helffire ist mit einem 177,8mm HEAT Sprengkopf ausgerustet. Dieser
Pazerabwehrsprengkopf durchschlégt in der Tat fast jede bekannte Panzerung sei es nun
Stahl oder Stahl-Keramik-Kombinationen. Die Durchschlagkraft des HEAT Sprengkopfes ist
proportional zum Kaliber des Geschosses. Die vorherige Top-Panzerabwehr-Rakete der U.S.
Army, die TOW hat ein Kaliber von 152mm. Dies sagt einiges Uber die Kampfkraft der Hellfire.

Unglticklicherwise ist die Hellfire absolut uneffektif gegen sogennante “Soft™-Ziele, wie z.B.
Infantrie, Geb&audekomplexe u.&. Das bedeutet, dass Sie in der Simulation mit der Hellfire
keine Helikopterbasen, Hauptquartiere oder Depots zerstdren kénnen. Aber gegen jede Art
von Fahrzeugen ist die Hellfire eine hervorragende Waffe. Sie kann ausserdem auch Bunker
zerstoren.

Die Hellfire hat eine aussergewshnliche Reichweite. Die normale Reichweite von Raketen
dieses Typs betragt etwa 3 Kilometer, die der Hellfire 6 Kilometer. Die Trefferquote und die
Durchschladkraft der Hellfire sind unabhéngig von der Entfernung. Solange die Hellfire die
vom Ziel reflektierten Laserstrahlen erkennt, wird sie es finden.

2.75 FFAR (FOLDING FIN AERIAL ROKETS): Die FFAR Rakete ist eine “ehrwlrdige” Waffe,
die seit 1950 in verschiedenen Kalibern hergestellt wird. Die Rakete selbst fliegt ohne jedliche
Fuhrung und hat den Ruf, dass ihre Flugbahn unberechenbar ist und sie oft nicht
explodieren. Die maximale Reichweite betragt 1,8 Kilometer allerdings wird ein erfahrener
Pilot immer warten, bis das Ziel wesentlich néher ist, als 1,8 Kilometer. Die 7er und 19er
Ausfilhrung der FFAR, die vom Apache verwendet werden, sind neukonstruierte
Leichtgeschoose, die das Kampfgewicht erheblich vermindern.

Der Standardsprengkopf der FFAR ist ein HE Hochexplosivgeschoss, welches sich
hervorragend fur den Einsatz gegen Bodentruppen und Gebaudekomplexe eignet. Der
hochexplosive Sprengkopf und die Splitterwirkung haben verherrende Auswirkungen Im
Zielgebiet. Bei einem Volltreffer im Zielgebiet kann allein die Wucht der Explosion ausreichen
um bei der gegnerischen Infantrie einen Schock von mehreren Minuten auszulésen.
Splitterwirkung und Schockeffekt reichen nattirlich nicht aus, um ein gepanzertes Fahrzeug
oder einen Bunker zu vernichten, obwohl ein Volltreffer auch ein gepzanzertes Fahrzeug
erheblich beschadigen kann.

Trotz ihrer vielen Nachteile ist die FFAR eine hervorragende Erganzung zur Hellfire. Sie ist
dusserst effekti gegen Ziele, die mit der Hellfire nicht bek&mpft werden kénnen. Sie haben
ausserdem eine gréssere Reichweite wie die 30mm Kanone. Selbst wenn die FFAR ihr Ziel
verfehlt, hélt sie den Gegner doch solange in Schach, bis sie Nahe genug sind, um die 30mm
Kanone einzusetzen. Des weiteren sind die FFAR sehr kostengUnstig zu produzieren und auf
Grund ihrer allgemeinen Gebrauchlichkeit Uberall in der westlichen Welt verfugbar.

Es ist sehr einfach, FFAR Raketen mit speziellen Sprengkdpfen auszurlsten, z.B. Phosphor-
Sprengkdpfe oder andere chemische Sprengkdpfe, z.B. mit Tranengas. Obwohl diese Art
von Waffen heutzutage selten geworden ist, besteht auf westlicher Seite immer noch eine
grosse latente Angst, dass der Warschauer Pakt bei einem Konflikt in Europa intensiv von
chemischen Waffen Gebrauch macht.

AIM-9L Sidewinder, Luft-Luft-Rakete Die Sidewinder ist eine infrarot gesteuerte Luft-Luft-
Rakete. Inre Kampfkraft wurde wahrend des Falklandkonflikt praktisch erprobt. Die meisten
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Abschusse argentinischer Jets durch die Briten wurden mit der Sidewinder durchgefiihrt. Die
britischen Piloten waren sehr zufrieden mit der Kampfkraft dieser Rakete.

Die Sidewinder wurde 1950 von einem sehr kleinen Team von Wissenschaftlern bei einem
sehr begrentzen Budget entwickelt. Die ersten Modelle wurden von den USA im Vietnam-
Krieg erprobt. Diese Modelle reagierten auf Hitze. Sie reagierten also nicht nur auf die
Abgaswarme von Jets, sondern auch auf jede andere Hitzequelle. 1970 wurde die
Sidewinder véllig Uberarbeitet und mit neuen und besseren Sensoren ausgestattet, die
durch den Einsatz von Filtern in der Lage waren, zwischen verschiedenen Hitzequellen zu
unterscheiden. Die Geschwindigkeit, Mandverierfahigkeit und die Reichweite wurden
ebenfalls verbessert. (Reichweite heute: ca. 18 Kilometer). Des weiteren wurde die
Sidewinder mit einem ultra-modernen Sprengkopf ausgertstet.

Das “L" Modell beinhaltet alle diese Neuerungen und wird in riesigen Mengen von
amerikanischen und européischen Firmen hergestellt. Viele &ltere Versionen wurden auf den
neuen “L” Standard umgestellt. Das “L” Modell reagiert auf Hitzereflektionen die durch ein
Metall hervorgerufen werden. (z.B. von den Flligeln eines Jets oder den Rotorblattern eines
Helikopters). Das bedeutet, dass die Sidewinder ein Ziel nicht nur von hinten angreifen kann
indem es in das Triebwerk fliegt, sondern von allen Seiten. Das macht die AIM-9L zur
vermutlich besten Luft-Luft-Rakete, die es zur Zeit gibt. Die Sidewinder ist nur gegen Luftziele
einsetzbar, vor allem gegen ungepanzerte Jets. Sie ist natlrlich ebenfalls sehr effektiv gegen
Helikopter, vor allem, seit sie auch auf die Hitzereflektionen der Rotorblétter reagiert.
Sidewinder sind gegen Bodenziele nutzlos. Selbst wenn sie sie treffen wiirden, wirden sie
wegen ihrer relativ geringen Durchschlagkraft nur wenig Schaden anrichten. Zur Zeit sind die
Apache der U.S. Army nicht mit der Sidewinder ausgerUstet, da er normalerweise
Bodenziele bekdmpfen soll. Da man aber die Notwendigkeit sich vor allem gegen feindliche
Helikopter wehren zu kénnen erkannt hat, wird erwogen den Apache mit Luft-Luft-Raketen zu
bestticken. Unglticklicherweise ist aber eher die wesentlich kleinere und schlechtere Stinger
im Gespréach.

Zum Gltick ist das letzte Wort noch nicht gesprochen und die amerikanischen
Verantwortlichen haben oft die Angewohnheit, die Waffe zu wahlen, die ihren “Job” am
besten macht. In diesem Fall bestehen gute Aussichten, dass der Apache mit der
Sidewinder, die ja eine Waffe der AirForce ist, ausgerUstet wird. In jedem Fall aber ist der
Apache in dieser Simulation mit Sidewinders und nicht mit Stinger Raketen ausgerustet.

ANGRIFFSTAKTIKEN

DER ANFLUG: In der Regel werden Sie Einsétze gegen Bodenziele fliegen. Ihre Aufgabe
wird die Zerstérung von gepanzerten oder ungepanzerten Bodenzielen in einer bestimmten
Region sein.

Ihre erste Aufgabe ist es, sicherzustellen, dass Sie genau wissen, wo auf Ihrer Landkarte die
primér- und sekundar Ziele zu finden sind. Das INS auf die Primarziele stellen und dann mit
Vollgas in einer Héhe von einigen hundert Fuss auf das Ziel zufliegen wird bei Trainingsfligen
in Stdostasien vielleicht noch méglich sein. Diese “Taktik” ist aber bei Einsétzen gegen gut
vorbereitete Gegner in Westeuropa heller Wahnsinn.

Die Standardtechnik der U.S. Army ist es, in kurzen schnellen “Springen” zu fliegen. Fliegen
Sie nach dem Start von der Basis von einem Hugel zum néchsten. Vor jedem “Sprung” soliten
Sie in eine Hohe von ca. 100 Fuss steigen und mit der TAD Zieloptik nach méglichen Feinden
ausschau halten. Gehen Sie dann wieder runter und studieren Sie Ihre Sektorkarte. Sie wird
Ihnen alle Feinde zeigen, die Sie gesehen haben oder von denen Sie gesehen wurden.
Setzen Sie nun Ihr INS und machen Sie den né&chsten “Sprung”. Wenn Sie Ihre Route
auswahlen, nutzen Sie Hugel um vor dem feindlichen Feuer sicher zu sein.
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FEUERN: Benutzen Sie die richtigen Waffen. Bei grosseren Kampfentfernungen (700 Meter)
benutzen Sie die Hellfire gegen gepanzerte Fahrzeuge und Bunker, die FFAR gegen
Infanterie, Maschinengewehrmester und Gebaude und die Sidewinder gegen feindliche
Helikopter. Wenn Sie Nahe genug am Zielobjekt sind, ist Ihre beste Waffe die 30mm Kanone.
Uber 700 Meter oder wenn Sie zur Seite schiessen, brauchen Sie enorm viel Munition um ein
Ziel zu verichten, da die Trefferquote in diesen Bereichen nicht besonders gut ist.

“POP UP” ANGRIFFE: Die “Pop up" Technik ist sehr simpel. Stellen Sie sich hinter einen
Huigel, der Sie vor feindlicher Aufklarung schutzt. Gehen Sie gerade so hoch, dass Sie Uber
den Rand des Hugels hinweg das vor innen liegende Gebiet observieren kdnnen und
beobachten Sie Ihre Anzeigen. Wenn Sie sofort ein wichtiges feindliches Ziel sehen, erofinen
Sie das Feuer. Wenn nicht, gehen Sie wieder herunter und studieren Sie Ihre Sektorkarte. Sie
kénnen nun entscheiden, ob es besser ist die vor Ihnen liegenden Ziele zu bekémpfen, oder
ob sie einer Auseinandersetzung besser aus dem Wege gehen sollten. Wenn Sie sich fur den
ersten Fall entscheiden, gehen Sie wieder hoch. Bleiben Sie nur solange oben, wie Sie zur
Zerstérung des gewahlten Zieles benétigen.

Da ein Helikopter sich an ein Ziel formlich heranschleichen kann, ist er wesentlich besser zum
Einsatz gegen AA Maschinengewehrbatterien und SAM Stellungen geeignet als gegen
traditionelle Luftkampfziele. Im Waffenverbund der Army und der AirForce ist vorgesehen,
dass der Apache Luftabwehrstellungen angreifen soll wahren die tibrigen Bodenziele von A-
10 “Thunderbold II" Kampfbombern attackiert werden.

Der Schltissel, feindliche Ziele erfolgreich zu bekampfen, ist Schnelligkeit. Die feindliche
Luftabwehr hat eine Reaktionszeit von 5 bis 20 Sekunden, je nach dem wie gut die Soldaten
ausgebildet sind. Diese Zeit muss fur Sie genltigen, um die feindlichen Ziele zu vernichten.
Bei der SAM Abwehr haben Sie ein paar Sekunden langer Zeit, da Sie die ankommenden
Raketen auf Ihrer Bordanzeige sehen kénnen. Die AA Maschinenkanonen sind wesentlich
gefahrlicher, da Sie die Geschosse wegen inrer hohen Geschwindigkeit nicht auf Ihrer
Bordanzeige sehen kénnen. Ausserdem werden manuelle optische Zieleinrichtingen
benutzt, die Sie nicht mit Ihrem Stéren oder mit einem Koder beeinflussen kénnen.
Ungliicklicherweise sind einige von den neueren SAM Raketen ebenfalls mit manuellen
optischen Zieleinrichtungen versehen. Wie auch immer, in der Nacht sind sie in jedem Fall im
Vorteil, da lhre FLIR Nachtsichtgeréte den russischen Versionen weit Uberlegen sind.

PANZERANGRIFFE: Der Apache wurde so konstuiert, dass er in der Lage ist, Angriffe
gegen Panzer zu fliegen. Sie brauchen Ihn im Grunde nur mit gentigend Hellfire zu
bestlicken und dann in die besten “Jagdgrinde” zu fliegen. Sie sind den Panzern so
Uberlegen, dass es wie fischen im Aquarium ist. Die U.S. Army erwartet eine
Vemnichtungsquote von 14:1. Das bedeutet, dass Sie in der Regel 14 Panzer vernichten,
bevor Sie selbst abgeschossen werden. In Inrem Eiffer feindliche Panzer in Schrott zu
verwandeln, sollten Sie darauf achten, dass Sie nicht zuféllig einen eigenen Panzer
vemichten.

Die russischen Panzer fiihren keine Waffen mit sich, die ein Kaliber von mehr als 14,5mm
haben. Die mit BMP ausgerUstete Infanterie ist da wesentlich unangenehmer, da Sie mit
SA-7, SA-7B oder SA-14 Raketen bestiickt sind. Allerdings sind diese Raketen nur mit einem
relativ harmlosen Sprengkopf ausgerUstet. Da sie infrarot gesteuert sind kdnnen Sie sich mit
Ihrem Stérer oder mit einem Kéder gut zur Wehr setzen. Selbst wenn Sie getroffen werden,
werden Sie es wahrscheinlich tiberleben. Vor den modernen SA-14 Raketen sollten Sie sich
aber in Acht nehmen, da sie eine gréssere Durchschlagkraft haben und nicht mehr so leicht
zu stdren sind. Das grésste Problem beim Panzerkampf ist, wenn die Panzer von
Luftabwehrpanzern und SAM Geschlitzen unterstitzt werden. Seien Sie also auf der Hut,
wenn Sie eine grosse Ansammiung von T74 oder BMP sehen und achten Sie besonders auf




BEWAFFNUNG des AH-64A

ZSU-23-4 (oder ZSU-30-2) Luftabwehrpanzer und SA-9 und SA-13 infrarot
Raketengeschutzen oder noch schlimmer auf SA-8 und SA-11 radargesteuerte Raketen.

INFANTERIE-ZIELE: Infanterie Ziele sind im Gelande sehr schwer aufzuklaren da sie sehr
klein sind. Die TAD Zieloptik hat da ihre Probleme. Ebenso sehen Infanteriezieleim CRT nach
nichts aus. Die Infanterie ist in der Regel mit leichten Waffen oder manchmal auch mit
Flugabwehr-Raketen wie der SA-7, SA-7B oder SA-14 infrarot Rakete ausgestattet. Sie
kénnen die Infanterie mit den FFAR Raketen oder mit der 30mm Bordkanoe bekampfen.
Wenn Sie schnell und haufig Ihren Kurs wechseln, kénnen Sie sie vernichten bevor Sie selbst
abgeschossen werden.

Ein weiteres Problem ist, dass Sie haufig die feindliche Infanterie nicht von der eigenen
unterscheiden kénnen. Studieren Sie daher Ihre Sektorkarte sorgfaltig, um schwerwiegende
Fehler zu vermeiden. Auf der anderen Seite sind Bunker sehr leichte Ziele, da Sie kaum
bewaffnet sind und mit der Hellfire mihelos zerstort werden kénnen. Allerdings sind die
meisten Bunker so dick, dass Sie mit der 30rmm Kanone nicht viel ausrichten kénnen.

FEINDLICHE STELLUNGEN: Feindliche Stellungen (Hauptquartier, Helikopter-Basis oder
Nachschubdepots) bringen die gleichen Probleme mit sich, wie die Infanterieziele. Obwohl
grosser und somit leichter zu erkennen sind sie in der Regel jedoch sehr gut bewaffnet.
Zusétzlich sind in ihrer N&he oft Flugabwehrstellungen. Versuchen sie auch diese Ziele
vorher sorgfaltig aufzukléren, bevor Sie lhren Angriff beginnen. Die Flugabwehrstellungen
sind sehr unangenehm, da sie mit der Hellfire nicht bekampft werden kénnen.

Wenn Sie feindliche Stellungen bek&mpfen, versichem Sie sich, dass es auch wirklich
feindliche Stellungen sind. Es ist sehr peinlich, seine eigene Heimat-Basis zu zerstéren. In
einigen Gebieten (Zentral-Amerika oder Stidost Asien) kann das TAD nicht zwischen
militérischen und zivilen Gebauden unterscheiden und bleibt somit haufig auch auf zivilen
Gebéuden. Wenn Sie nicht gerade jemanden auf dem Dach sehen, der auf Sie schiesst,
zerstéren Sie das Geb&ude nicht, da Sie gegen das feindliche Militar und nicht gegen die
Zivilbevolkerung kampfen sollen.

VERTEIDIGUNGS-TAKTIK

Das grosste Problem, das Sie haben werden, ist dem feindlichen bodengesttitzten
Flugabwehrfeuer zu entgehen. (Flak oder Boden-Luft-Raketen).

Nur die modernen AAA Waffen und SAM Raketen werden radargesteuert. AAA: ZSU-30-2
und ZSU-23-4 Flugabwehrpanzer und die modermne Ausfuhrung der S-60 57mm Kanone.
SAM: beinhaltet alle Versionen ausser den von Hand abzufeuernden SA-7 und SA-7B, SA-14
Raketen.

Die meisten dieser Waffen sind mit einem Suchradar ausgestattet der Sie, unabhangig ob es
Tag oder Nacht ist, aufklart. Wenn Sie einen roten Punkt auf auf Ihrer Bordanzeige sehen, ist
es vermutlich ein Suchradar der sie aufklart. Meistens schweift der Suchradar durch die
Gegend (Kreisbewegungen) so das Ihre Warnlampe immer an und wieder ausgeht. Solange
der Suchradar versucht Sie zu entdecken, ist der Einsatz des Stérers und des Kéders nicht
zu empfehlen, da sie lhre Stellung sofort verraten.

Keine der anderen Gegner verfligt ansonsten tber einen Suchradar mit grosser Reichweite.
Die meisten versuchen Sie mit dem blossen Auge oder mit einem Fernglas aufzuklaren. Sie
koénnen Sie also erst sehen, wenn Sie sehr Nahe sind. In der Nacht haben sie kaum eine
Chance Sie zu entdecken. Wie auch immer. Sobald Sie das Feuer eréffnen, wird man Sie
entdecken und Sie werden weitere Feinde aufmerksam machen.
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TRACKING

Enemy can search and track in this area

Helicopter flying "below” radar
Enemy
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Ground clutter blocks radar and evesight

Radar wird, wie auch die normale Sicht mit dem blossen Auge, von Objekten auf dem Boden
blockiert, so dass jeder Bodengestitzte Radar eine tote Zone hat. In dieser toten Zone kann
er Sie nicht entdecken. Die tote Zdne wird um so kleiner je naher Sie dem Radar kommen.

Wenn ein Feind Sie aufgeklart hat, schaltet er auf einen Verfolgung-Modus um. Wenn er
Radar benutzt, wird ein Radarstrahl auf Sie gerichtet, der Sie permanent verfolgt. Dadurch
stellt sich Inr Radarwarner aus und die Lampe leuchtet dauernd. Genau wie der Suchradar
hat auch der Verfolgungsradar eine tote Zone. Wenn Sie also glauben, von einem Radarstrahl-
verfolgt zu werden, gehen Sie tiefer und fliegen Sie von Feind weg, um dem Strahl zu
entgehen. Den gleichen Effekt erzielen Sie, wenn Sie sich hinter einem Hugel verstecken.

Eine weitere Moglickheit dem Radarstrahl zu entgehen ist, Ihren Stérer zu benutzen oder
einen Koéder zu setzen. Wenn die Stérung erfolgreich war, wird thre Radarwarnlampe
ausgehen. Wenn nicht bleibt die Lampe an und Sie sollten spéatestens jetzt einen Koder
setzen oder verschwinden. Wenn Sie einen Kéder benutzen wird er den Radarstrahl
ablenken. Die Kontrollampe fir den Kéder erlischt, wenn der Kéder ausgebrannt ist.

Einige der moderneren feindlichen Waffen sind zusatzlich mit manuell gesteuerten
Erfassungssystemen ausgerUstet, die Sie nicht stéren kdnnen. Die einzige Méglichkeit ihnen
zu entgehen ist der Tiefflug. Alle AA Kanonen und die neuen SA-11 fallen in diese Kategorie.

WIE ENTGEHEN SIE DEM AA KANONFEUER: Wenn Sie einige Zeit lang vom Radar
erfasst wurden, wird der Feind das Feuer auf Sie eréffnen solange bis er Sie abgeschossen
hat. Sie mUssen entweder dem Erfassungsradar entgehen oder die feindlichen Waffen
zerstoren. Sie haben keine andere Méglichkeit. Wenn die feindlichen Kanonen
radargesteuert sind, (Ihre Radarwarnlampe leuchtet auf) kénnen Sie sofort Ihren Stérer
benutzen oder einen Kéder setzen. Da die meisten Kanonen aber sowieso mit manuellen
Erfassunssystemen ausgerUstet sind, ist die beste Moglichkeit dem Feuer zu entgehen ein
gekonnter Tiefflug.

WIE ENTGEHEN SIE DEN SAM RAKETEN: Wenn eine SAM Stellung Sie einige Sekunden
auf dem Radar gehabt hat, wird sie eine SAM Rakete abfeuern. Es gibt drei verschiedene
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Arten von SAM Raketen. 1. Infrarot gesteuerte, 2. Radar gesteuerte und 3. visuell gesteuerte.
Wenn eine SAM abgefeuert wurde, sehen Sie einen kleinen weissen Punkt auf Ihrer
Bordanzeige, der langsam auf Sie zukommt. Beachten Sie, dass die Infrarot gesteuerte SAM
ihren Suchkopf bei sich fihrt, wahrend die anderen zwei Versionen vom Boden aus gesteuert
werden.

Wenn eine Infrarot gesteuerte Rakete auf Sie zukommt, leuchtet Ihre IR-Warnlampe auf.
Wenn Sie die Rakete erfolgreich storen, wird sie geradeaus weiter fliegen. Sie sollten also
Ihren Kurs wechseln, um eine Kollision zu vermeiden. Wenn die Stérung keinen Erfolg gehabt
hat, setzen Sie einen Kéder. Die Rakete wird dann dem Kéder folgen anstatt Ihnen. Es ist sehr
wichtig, die Rakete nahe genung herankommen zu lassen, da der Kéder nach einer Zeit
ausbrennt und die Rakete dann wieder auf Sie umschwenkten wiirde. Alte IR-
Flhrungssysteme lassen sich sowohl mit dem Stérer als auch mit einem Kéder ausser
Gefecht setzten. Die normalen IR-Systeme lassen sich in der Regel mit dem Kéder
bekampfen. Die neuen IR-Systeme sind entweder mit dem Stérer oder mit dem Kéder zu
bekémpfen aber niemals mit beiden. Die ganz modernen IR-Raketen haben zusétzlich noch
eine Lasersteurung oder sind visuell steuerbar, so dass sie Sie auch dann noch verfolgen,
wenn Sie lhren IR-Suchkopf ausgeschaltet haben.

Radar gesteurte Raketen werden normalerweise gegen Jets eingesetzt, sind aber auch fur
Sie sehr gefahrlich. Wenn Sie vom Leitstrahl erfasst werden, fliegt die Rakete Sie an. Wenn Sie
den Stérer benutzen, wird der Leitradar der Rakete gestért und sie fliegt geradeaus weiter, so
dass Sie Ihren Kurs wechseln sollten. Wenn Sie den Koder setzen, wird die Rakete dem
Kéder anstatt Ihnen folgen. Das Problem ist, dass die meisten Radar gesteurten Raketen
Ersatzsysteme haben. Die SA-8 und die SA-8B haben zusatzlich einen IR-Suchkopf, der sich
automatisch einschaltet, wenn der Radar gestért wird. Die SA-11 hat ein unbekanntes aber
vermutlich visuell gesteuertes Ersatzleitsystem. Deshalb ist das Bekampfen des Radars nur
der erste Schritt, um die Rakete auszuschalten.

Visuell oder Laser gesteurte Raketen sind die gefahrlichsten. Sie kénnen sich weder mit
dem Stérer, noch mit dem Kéder gegen sie zur Wehr setzen. Die einzige Mdglichkeit ist der
Tiefflug. Das beste ist, wenn Sie einen Berg zwischen sich und die Rakete bringen kénnen.
Ist kein Berg in der Nahe, kénnen Sie nur versuchen so tief zu fliegen, das derjenige, der
die Rakete steuert Sie nicht mehr sieht. Beachten Sie, dass Sie nur dann Erfolg haben,
wenn Sie tief und vom Gegner wegfliegen. Ein Tiefflug in Richtung des Gegners wird Ihnen
kaum helfen.

Alle Raketen haben eine gemeinsame Schwache. Sie haben einen sehr grossen
Kurvenradius. Wenn Sie sie also nahe genug herankommen lassen und dann im rechten
Winkel zu ihrer Flugbahn abdrehen, wird sie Sie nicht treffen kénnen. Diese Technik
funktioniert nattrlich nur dann, wenn Sie mit einer sehr hohen Geschwindigkeit fiegen. Bei
niedriegen Geschwindigkeiten wird es sehr schwer sein, einer Rakete auszuweichen, die
1600 Km/h fliegt. Es gehoren schon eine Menge Erfahrung, exaktes Timing und gute Nerven
dazu, um einer Rakete mit einem Helikopter auszuweichen.

Die Tabelle auf der folgendsen Seite gibt Ihnen eine Ubersicht tber die verschiedenen
russischen AAA und SAM Waffensysteme. Lesen Sie vor jedem Einsatz genau nach, welche
Waffen auf Sie zukommen und schauen Sie dann in diese Liste, um sich genaustens zu
informieren. Machen Sie sich vor allem mit den feindlichen Raketensystemen sorgfaltig
vertraut.
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DIE WAFFENSYSTEME DES FEINDES

Hauptleit- Ersatzleit- Haupt- Ersatz-
Waffenart Typ System System Suchkopf Suchkopf
SA-7* Grall SAM Optik keine altes IR keine
SA-7B* Gralil SAM Optik keine norm. IR keine
SA-14* Grail SAM Optik keine gutes IR keine
SA-9 Gaskin SAM Optik keine altes IR keine
SA-9B Gaskin SAM Radar Optik norm. IR keine
SA-13 Gopher SAM Radar visuell gutes IR unbek.
SA-8 Gecko SAM Radar Optik radar norm. IR
SA-8B Gecko SAM Radar Optik radar gutes IR
SA-11 Gadfly SAM Radar unbek. radar unbek.
Z8U-57-2 AAA Radar keine — —
ZSU-23-4 AAA Radar Optik — —
ZSU-23-4M AAA Radar Optik — —
ZSU-30-2 AAA Radar unbek. — -
S-6057mm AAA versch.* keine — —
ZU-2323mm AAA Optik keine — —

*Raketen werden von BMP-Besatzung und Infantrie abgefeuert und zur Verteidigung von
Haupquartiere, Helikopter-Basen und Depots verwendet.

**Radar oder Optik jenachdem, wie gut die entsprechende Armee ausgerustet ist.

LUFTKAMPF

Die russischen MI-24 HIND sind ein ernstzunehmender Gegener in der Luft. Sie sind
schneller, als der Apache (Sie kénnen ihm also nicht wegfliegen), dafir ist Ihr Apache aber
wendiger. Das “E” Modell mit der 23mm Kanone ist die gebréuchlichste Ausfihrung. Der
Trefferquote der HIND ist sehr schlecht, wenn sie seitwarts schiessen muss. Sie kénnen
daraus Ihren Vorteil ziehen, indem Sie vermeiden, dass die HIND direkt auf Sie zufliegt. Das
Schlimmste was Ihnen passieren kann ist, wenn Sie eine HIND direkt hinter sich haben. Sie
kann auf Sie feuern, ohne dass Sie sie Uberhaupt sehen.

Eine typische Angriffstaktik der HIND ist es, sich inter einem Berg zu verstecken um dann,
wenn Sie vorbeifliegen hervorzustossen und Sie abzuschiessen. Des weiteren versuchen sie
héufig durch das Fliegen von grossen Schleifen in lhren Riicken zu gelangen.

Wenn Sie von einer HIND aufgeklart worden sind, kénnen Sie entweder aus grosser
Entfernung die Sidewinder benutzen oder sie so nahe herankommen lassen, bis Sie Ihre
30mm Kanone einsetzen kénnen. Die beste Moglichkeit der HIND zu entkommen ist, sich
hinter einem Berg zu verstecken. Sollte dies fehlschlagen, fliegen Sie links oder rechts um
den Berg herum. Wenn die HIND dann direkt vor Ihnen sein sollte, nutzen Sie |hre bessere
Wendigkeit und fliegen Sie um die andere Seite des Berges und versuchen Sie Ihre TAD
Zieloptik auf sie zu richten. (Sie werden wahrscheinlich auf das linke oder rechte Sichtfenster
umschalten missen, wenn Sie sie umkreisen). Wenn die TAD Optik sie erfasst hat, zeigen sie
ihr, was lhre 30mm Bordkanone alles kann.

Wenn Sie eine HIND an lhrem Hinterteil haben, sind Sie in grésster Gefahr abgeschossen zu
werden. Sie missen Sie unbedingt abschitteln und zwar schnell. Versuchen Sie hart nach
links oder nach rechts auszubrechen. Ziehen Sie den Joystick, um lhre Geschwindigkeit zu
drosseln. Wenn Sie langsamer als 50 Knoten sind, nutzen Sie den Heckrotor, um lhre
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Richtung zu &ndern und gehen Sie dann wieder auf volle Beschleunigung. Die HIND sind
schlechte Zweikampfer. Wenn Sie sie abgeschdttelt haben wird sie vermutlich nach links
oder rechts abdrehen und beginnen eine grosse Schleife zu fliegen. Es sollte dann ein
Leichtes fUr Sie sein, ihr eine Lektion zu erteilen.

Es wird heute davon ausgegangen, dass das neue HIND-Modell mit Luft-Luft-Raketen
ausgestattet ist, welche Uber einen IR-Suchkopf verfligen. Ob Sie diese Versinon nun “F"-
Modell nennen oder MI-28-Havoc, es ist ein gefahrlicher Gegner. Achten Sie also besonders
auf Helikopter, die Raketen abfeuern wenn Sie an der Front in West-Europa eingesetzt sind.




MILITARAUSRUSTUNG auf dem

Modernen Schilachtfeld

Benutzen Sie die lllustrationen in diesem Teil als eine Hilfe beim Beantworten des Fahrzeug-
|dentifikations-Quiz am Anfang von GUNSHIP. Die Notizen auf sovietischen AA GeschUtzen
und SAMs sind besonders niitzlich, um die starken und schwachen Punkte feindlicher
Bewaffnung zu verstehen.

WESTLICHE AUSRUSTUNG

M1 und M1A1 “Abrams”
Haupt-Kampfpanzer - USA

Gewicht: 62,9 Tonnen

Hauptwaffen: 105mm Rifled oder 120mm Smoothbore Kanone
Zweitwaffen: drei Maschinengewahre

Panzerung: Schwer (Chobham)

Besatzung: 4

volle Lange: 7,9 Meter

volle Breite: 3,7 Meter

Hohe: 2,9 Meter

Motor: 1500 PS Gasturbine

Max. StraBengeschwindigkeit: 41,5 mph

Das ist der neue Standard Panzer der US Army, mit dem neusten Motor, Panzerung und in
dem A1 Model, einem neuen westdeutschen smoothbore Geschitz. Nicht zu vergessen
eine Menge an HighTech Hardware. Er ist allen bekannten russischen Panzern bedeutend
Uberlegen, leidet aber unter seiner neuen Motorentechnik, die noch zuverlassiger arbeiten
muB. Im Gegensatz zur sovietischen T-74, ist der M1 Abrams ein véllig neues Fahrzeug, das
auch tatsachlich funktioniert. Es ist schon erstaunlich, daB die Russen, allgemein fir ihre
Panzerinnovationen bekannt, von den Amerikanern eingeholt wurden, die friher keinen Ruf
fur “state-of-the-art” Panzerbau hatten.
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M2A1 “Bradley”
Infantrie Kampfpanzer - USA

Gewicht: 24,8 Tonnen

Hauptwaffe: 25mm Auto-Kanone

Zweitwaffe: zwei TWO Raketen

Panzerung: Leicht (Auluminiumbeschichtung)
Besatzung: 3+ 7

volle Lange: 6,5 Meter

volle Breite: 3,2 Meter

Héhe: 3,0 Meter

Motor: 500 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: 41,0 mph

Dieser neue bewaffnete Manschaftstransporter der US Army wird zum Einsatz gengen den
russischen BMP verwendet, wahrend er noch mit dem M1 Panzer Schritt halten kann. Er ist
schwer bewaffnet, leicht gepanzert und Innen voll. Obwohl er dem M113A3 &berlegen ist,
muB er vorsichtig sein beim Kampf gegen feindliche Panzer. Die TWO Rakete ist nicht mehr
langer ein unUberwindlicher Panzerkiller.

M113A3
Manschaftstransportwagen (MTW) — USA
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Gewicht: 12,5 Tonnen

Hauptwaffen: ein oder zwei Maschinengewehre
Zweitwaffen: keine

Panzerung: leicht (Aluminium/Stahl)

Besatzung: 2 + 11

volle Lange: 4,9 Meter

volle Breite: 2,7 Meter

Hohe: 2,5 Meter

Motor: 275 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: 42,0 mph

Das ist die neuste Variante des altgedienten “Schlacht-Taxis” der US Army Infantrie. Er kann
Infantrietruppen beférdem und vor unmittelbarem Feuer schitzen und ist ziemlich ndtzlich
gegen armlich bewaffnete Dritte Welt Truppen. Gegen gut ausgerUstete Gegner sollte er sich
doch besser aus der SchuBlinie halten.
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M163 Vulkan PIVADS
Selbstgetriebenes AA Geschiitz
-USA

Gewicht: 13,5 Tonnen ) () QX) (Y :

Hauptwaffen: 20mm Gatling Geschtz
Zweitwaffe: keine

Panzerung: leicht (Aluminium/Stahl)
Besatzung: 4

volle Lange: 4,9 Meter

volle Breite: 2,9 Meter

Hohe: 2,8 Meter

Motor: 215 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: 40,5 mph

Das Improved Vulcan Air Defense System wurde mit eimer sechs-l&ufigen 20mm Kanone
und dem unsterblichen Chassis des M113 verbunden. Das Geschtz wird von einem
Schiitzen bedient, der von einem Radarsuchgerat und einem Zielverfolgungskontroli-
Computer unterstitzt wird. Obwohl er gegen ungepanzerte Hubschrauber und langsam
fliegende Flugzeuge ganz nitzlich ist, kann er nicht gegen weit entfernte oder schnellere
Ziele (wie tief fliegende Jets) eingesetzt werden.

M247 Sergeant York DIVAD
Selbstgetriebenes AA Geschiitz - USA

Gewicht: 60 Tonnen
Hauptwaffen: doppelte 40mm Kanone
Zweitwaffen: ein Maschinengewehr
Panzerung: leicht (Stahl)

Besatzung: 3

volle Lange: 7,1 Meter

volle Breite: 3,6 Meter

Hohe: 4,6 Meter (mit Antenne)

Motor: 750 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: 29,8 mph
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Das Sergeant York Geschtitz wurde fur den Mittelstrecken-Einsatz, als Schnellfeuer AA
Geschltz, zur Verteidigung der US Tuppen gebaut. Der Army hatte es fr Jahrzehnte an
einem guten Langstrecken AA Geschitz gefehlt. Dieses Fahrzeug ist zusammengesetzt aus
dem Chassis eines alten M48 Panzers, dem Standard 40mm AA Geschitz und dem
Radarsystem eines Jagdflugzeuges.

Unglucklicherweise war die Sgt. York schon zum wiederholten Male im Kampfeinsatz
unterlegen. Aber erst nach dem 146 davon bereits produziert waren, war es dem US
Kongress méglich die Produktion dieses bemerkenswert teuren Nichtsnutzes einzustellen.

M48A1 Chaparral
Boden-Luft-Raketenwerfer (SAM) — USA
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Gewicht: 12,7 Tonnen

Hauptwaffen: vier MIM-72C IR gelenkte Raketen
Zweitwaffen: keine

Panzerung: leicht (Stahl) nur fr Besatzung
Besatzung: 4-5

volle Lange: 6,1 Meter

volle Breite: 2,7 Meter (mit Antenne)

Motor: 202 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: 38,0 mph

Der Chaparral besteht aus einer verbesserten Sidewinder Luft-Luft Rakete und dem US Army
M548 Fahrzeug. Er ist fur den Einsatz zusammen mit dem Vulcan AA gedacht. Der Chaparral
schieBt ihre IR gelenkten Raketen fUr Ziele, die fur den Vulcan zu schnell sind. Genauso wie
der Vulkan hat er keinen Suchradar. Das heist es kdnnen keine Ziele angegriffen werden, die
auBer der Sichtweite des Schitzen liegen.

Merkava Mk 2
Haupt Kampfpanzer - Israel
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Gewicht: 66,0 Tonnen

Hauptwaffen: 105mm Rifled Kanone
Zweitwaffen: drei Maschinengewehre
Panzerung: schwer (Stahl/Mischung)
Besatzung: 4

volle Lange: 7,5 Meter

volle Breite: 3,7 Meter

Hoéhe: 2,8 Meter

Motor: 900 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: 28,6 mph

Der Merkava ist Israels erster “hausgebackener” Kampfpanzer und ein sehr eigensinniges
Fahrzeug. Er ist schwer gepanzert, langsam und tragt die traditionelle 105mm NATO Kanone
von vor 25 Jahren. Das steht in direktem Gegensatz zu dem 6stlichen Konzept und
widerspricht auch dem der meiBten westlichen Nationen. Jedoch ist Israel die erfolgreichste
Panzermacht nach dem 2. Weltkrieg und kann die gemachten Erfahrungen in das Produkt
einbringen. Vielleicht wissen die was, was wir nicht wissen?

UH-60 Blackhawk
Transport Helikopter — USA

Gewicht: 8,1 Tonnen

Hauptwaffen: verschieden (oft keine)
Zweitwaffen: keine

Panzerung: leicht (Kevlar & Legierungen)
Besatzung: 3 + 11-14 Truppen

Lange: 15,3 Meter (ohne Rotor)

Breite: 5,5 Meter (ohne Rotor)

Héhe: 3,8 Meter

Motor: zwei turboshaft Disen, 2828 shp

max. Waagrechtflug-Geschindigkeit: 184 mph

Der Blackhawk ist der neue Allzweckhubschrauber der US Army und ein wardiger
Nachfolger des klassischen aber alternden UH-1 “Huey”. Die Zweimotorenbauweise, leichte
Panzerung und hohe Luftsicherheit machen ihn zu einem verlasslichen, sicheren Fluggerat
im Kampfeinsatz. Es gibt auch Nachtflug-, Bodenangriffs-, und ECM/ESM- Varianten davon,
sowie eine Anzahl anderer Spezialumbauten. Dem Blackhawk fehit es jedoch an
fortschrittlichen Feuerkontrollsystemen, damit sind nicht einmal die bewaffneten Modelle
annéhernd so geeignet fur den Kampfeinsatz wie der AH-64 Apache.
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Hughes 500MD Defender
Kampfhubschrauber - USA

Gewicht: 1,6 Tonnen

Hauptwaffen: zwei TWO Raketen

Zweitwaffen: verschieden

Panzerung: keine

Besatzung: 2

Lange: 7,6 Meter (ohne Rotor)

Breite: 3,2 Meter (ohne Rotor)

Héhe: 2,7 Meter

Motor: ein turboshaft Motor, 425 ges. shp

max. Waagerecht-Fluggeschwindigkeit: 140 mph

Der Defender wird von der US Army nicht eingesetzt. Er ist ein billiger Kampfhubschrauber,
gedacht fur kleinere westliche Lander. Gegenwartig fliegt die isaraelische, kenianische und
die stidkoreanische Luftwaffe damit. Fur die TWO Panzerabwehrrakete, wie oben
angegeben, kann er auch eine dreilaufige 7,62mm Minigun ein Gatling Maschinengewehr),
40mm Granatwerfer oder 2,75" FFAR Raketen, tragen. Beim TWO besteht auch die Wahl
zwischen dem "mast-top” Geschutz oder dem angegebenen “nose sight” Geschlitz,
desweiteren kénnen eine FLIR Nachtversion fiir den Piloten, Luft-Luft Raketen und
verschiedene andere computerunterstlitzte Hilfsmittel eingebaut werden.

OSTBLOCK AUSRUSTUNG

T74
Haupt-Kampfpanzer

Gewicht: 45,1 Tonnen

Hauptwaffen: 125mm Smoothborne Kanone
Zweitwaffen: zwei Maschinengewehre

Panzerung: mittel (Stahl/Legierungen/Beschichtungen)
Besatzung: 3

volle L&nge: 7,0 Meter

volle Breite: 4,8 Meter

Héhe: 2,4 Meter

Motor: 780 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: etwa 37 mph
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Dieses Fahrzeug wird vom Defense Department immer noch T-80 genannt, obwohl die
meiBten anderen Nationen und Quellen (einschlieBlich Jane's) die sovietische Bezeichnung
mit T-74 ausweisen. Wie alle Nachkriegs MBT's ist er leise, wendig und schnell (“fahrt sich wie
ein Sportwagen gegentber den israelischen Panzern”). Die 125mm Kanone hat einen
mechanischen Lader, was den vierten Mann einspart. Die Sichtgeréte und Nachtausstattung
entsprechen nicht ganz dem westlichen Standard. Die Panzerung ist vorwiegend aus
traditionellem Stahlblech, da die Russen bisjetzt das Geheimnis von Chobham Panzerungen
noch nicht entdeckt haben. Der T-74 ist eine evolutionére Verbesserung in einer Gattung die
Uber die T-72, T-64 und T-62 bis zu dem uralten T-55 der 50er Jahre zuriickgeht.

BMP-2
Infantrie Kampfpanzer —- UDSSR

Gewicht: 61 Tonnen

Hauptwaffen: 30mm Rifled Kanone
Zweitwaffen: AT-5 Spandrel Rakete
Panzerung: leicht (Stahl)

Besatzung: 3 + 7 Truppen

volle Lange: 6,7 Meter

volle Breite: 3,1 Meter

Hoéhe: 2,1 Meter

Motor: etwa 350 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: etwa 37 mph

Der BMP-1 wurde zum tragenden Projekt unter den gepanzerten Fahrzeugen: Ein
schwimmfahiger, gepanzerter Wagen mit einer leichten Kanone und Panzerabwehrraketen
und ein Beférderungsmittel fir die Infantrie. Der BMP-2 ist eine verbesserte Version des
Originals. Er hat eine neue 30mm Hochgeschwindigkeits-Kanone und bessere
Panzerabwehrraketen aber nur noch wenig Platz fur Infantrie (normal werden nur noch 6
Infantristen beférdert). Nach sovietischen Regeln solite jeder BMP eine “Grail” (SA-7, SA-7B
oder SA-14 Boden-Luft Rakete) gegen Luftangriffe, tragen. Im Einsatz muB dann einer der
Infantristen hinten eine Luke &ffnen, aufstehen, die Grail auf die Schulter nehmen und feuemn.

BTR-70
Gepanzerter

Mannschaftstranporter
-UDSSR
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Gewicht: 12,7 Tonnen

Hauptwaffen: zwei Maschinengewehre
Zweitwaffen: 30mm Granatwerfer
Panzerung: leicht (Stahl)

Besatzung: 2 + 9 Truppen

volle Lange: 7,8 Meter

volle Breite: 2,8 Meter

Héhe: 2,5 Meter

Motor: zwei 115 PS Benziner

max. StraBengeschwindigkeit: etwa 37 mph

Dieser acht-radrige Transporter ist eine Neuerung des alten BTR-60, der dem BMP dhnelt. Er
ist zwar ein sehr nltzlicher Truppentransporter, besonders auf Stra3en oder flachem, ebenem
Grund, hat aber nur geringe Bewaffnung, kaum Panzerung und extrem langsame
Geschwindigkeit (durch die twin- Maschine). Die Infantrie muB durch zwei schmale
Einstiegslucken im Dach, in den Passagierraum einsteigen (die meisten gepanzerten
Fahrzeuge haben Heckklappen). Hatte die UDSSR eine Parlament oder eine freie Presse, so
wurden Fahrzeuge wie dieses sofort aus der Produktion genommen (siehe M247 Sergeant
York DIVAD).

MT-LB
Gepanzerter Transporter - UDSSR

Gewicht: 13,1 Tonnen

Hauptwaffen: ein Maschinengewehr
Zweitwaffen: keine

Panzerung: leicht (Stahl)

Besatzung: 2 + 11 Truppen

volle Lénge: 6,5 Meter

volle Breite: 2,9 Meter

Hohe: 1,9 Meter

Motor: 240 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: 38 mph

Dieser Allzwecktransporter stammt von einem unbewaffneten Fahrzeug, das fur den Einsatz
in Sumpfgebieten und der Arktik gebaut wurde, ab. Dies ist ein sehr billiger Transporter

mit guter Gelandetauglichkeit. Er hat sowohl Heck- als auch Dachluken zum leichten

be- und entladen. Im Gegensatz zum BMP wurde der MT-LB nicht zum Frontkampfeinsatz
gebaut.
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ZSU-234 “Shilka”
Selbstgetriebenes AA Geschiitz— UDSSR

Byt XW

Gewicht: 20,9 Tonnen

Hauptwaffen: vier 23mm Auto-Kanonen
Zweitwaffen: keine

Panzerung: leicht (Stahl)

Besatzung: 4

volle Lange: 6,5 Meter

volle Breite: 3,0 Meter

Haéhe: 3,0 Meter

Motor: 280 PS Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: 27 mph

Der “Zoo" ist ein weiteres vorzugliches Fahrzeug, das kampfstarke Schnell feuer-AA
GeschUltze mit einem computergesteurten Feuerkontrollradar und eine leichte
Panzerkarosse miteinander verbindet. Die GeschUtze kénnen leicht Uberhitzen und werden
darum in FeuerstdBen zu 3 — 5 Sekundendauer abgegeben. Dennoch jagt jeder FeuerstoB
200 Granaten in die Luft! Der alte ZSU-23-4 hatte nur mittelméaBigen Radar, der besonders bei
Zielen unter einer Flughéhe von 200" seine Schwierigkeiten hatte. Der neue ZSU-23-4M hat
ein stark verbessertes Radarsystem mit besseren Such-und Aufschllisselungsfahigkeiten.
Die Kanone kann auch auf Sicht gefeuert werden, sollte der Radar gestort sein. Der ZSU-23-
4 war sehr geflrchtet unter den westlichen Piloten.

ZSU-30-2
Selbstgetriebenes AA Geschiitz— UDSSR

Gewicht: etwa 20-30 Tonnen

Hauptwaffen: zwei 30mm Auto-Kanonen
Zweitwaffen: wahrscheinlich keine

Panzerung: wahrscheinlich leicht (Stahl)
Besatzung: etwa 3-4

volle Lange: etwa 6,2-6,7 Meter

volle Breite: etwa 3,0 Meter

Hohe: unbekannt

Motor: wahrscheinlich Diesel

max. StraBengeschwindigkeit: etwa 27-37 mph

Obwohl er noch nie auf Paraden oder sonst wo aufgetaucht ist, so behaupten doch diverse
Quellen, die Russen hétten einen neuen, verbesserten AA Panzer mit einer 30mm Kanone.
Details gibt es noch keine. Er soll den ZSU-23-4, der nun mehr als 20 Jahre alt ist, ersetzen.
Die schwereren 30mm Kaliber GeschoBe werden gréBeren Schaden auf langerer
Reichweite an Hubschraubern wie dem AH-64 anrichten kénnen.




MILITARAUSRUSTUNG auf dem Modernen Schlachtfeld

ZSU-57-2
Selbstgetriebenes AA Geschiitz - UDSSR

Gewicht: 30,9 Tonnen

Hauptwaffe: zwei 57mm Kanonen
Sonst. Waffer: keine

Panzerung: leichte Stahlpanzerung
Besatzung: 6 -

Gesamtlange: 6,2 Meter
Gesamtbreite: 3,0 Meter

Motor: 280 PS Diesel

Maximale StraBengeschwindigkeit: 31 mph

Dieses veralteteFahrzeug hat eine 1950 er Bodenwanne und zwei 1950 er Geschitze. Die
GeschUtze sind sehr schwerfallig undsind weder radar- noch lasergesteuert. Alles wird
manuell und optisch gemacht. Wie auch immer ist ein Treffer mit dieser Waffe sehr geféhrlich,
da sie sogar gepanzerte Helikopter durchschlagen kann. Es wurden grosse Mengen dieser
Fahrzeuge in die Ostblock-Staaten geliefert, welche sie bevorzugt gegen Bodenziele
einsetzen.

S-60
57mm Geschiitz— UDSSR

@O

Gewicht: 5,0 Tonnen

Hauptwaffe: 57mm Automatik-Kanone

Sonst. Waffen: keine

Panzerung: keine

Lange: 8,5 Meter

Breite: 2,1 Meter

Hohe: 2,6 Meter

Motor: keinen

Maximale StraBengeschwindigkeit: Das Geschitz wird gezogen

Dieses alte aber sehr effektive Geschutz wird weltweit von sovietisch ausgerusteten Truppen
genutzt. Das Geschutz hat eine visuelle Zieleinrichtung, kann aber auch mit einem SON-9A
Feuerleit-Radar ausgerUstet werden. Ein oder mehrer GeschUtze kénnen an ein Suchradar
fur grosse Entfernungen gekoppelt werden. Wahrend des Vietnam-Krieges war dieses
Geschtz die erfolgreichste Waffe gegen die amerikanische Luftwaffe.
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ZU-23
23mm Geschiitz— UDSSR

Gewicht: 1,1 Tonnen

Hauptwaffe: zwei 23mm Automatik-Kanonen

Sonst. Waffen: keine

Panzerung: keine

Besatzung: 2-3

Lange: 4,6 Meter

Breite: 1,8 Meter

Hoéhe: 1,9 Meter

Motor: keinen

Maximale StraBengeschwindigkeit: Das Geschutz wird gezogen

Dieses preiswerte Schnellfeuer-Geschutz fur kurze Kampfentfernungen wird von allen
sovietisch ausgerUsteten Truppen eingesetzt. Es ist relativ einfach zu transportieren und
schnellin Stellung zu bringen. Dieses Geschitz ist Maschinengewehren und anderen ad hoc
Geschitzen Uberlegen, kann jedoch nicht mit Radar ausgerustet werden. Die Reichweite ist
sehr niedrig und die Trefferquote h&ngt ausschliesslich von dem Kénnen des Bedieners ab.

SA-7, SA-7B, SA-14
Tragbare Boden-Luft-Raketen — UDSSR

Gewicht: 20,3 Ib (ohne Aubschussrohr)
Hauptwaffe: 5,5 Ib Sprengkopf

Sonst. Waffen: keine

Bediener: 1

Lange: 1,35 Meter

Breite (Kaliber): 70mm

Hohe: wird von der Schulter abgefeuert
Motor: 1,5 Mach Strahlentriebwerk

Diese mit einem IR-Suchkopf ausgestattete Rakete ist seit Jahren von sovietisch
ausgeristeten Truppen sowie von Terroristen eingesetzt worden. Der Suchkopf der
urspriinglichen SA-7 reagierte auf die Abgaswarme der Triebwerke und war einfach zu
stéren. Die verbesserte Version (SA-7B) hat zwar einen verbesserten IR-Suchkopf, ist aber
weiterhin mit dem kleinen 5,5 Ib Sprengkopf ausgerustet. Die neue Versin (SA-14) hat einen
noch besseren Suchkopf und einen grésseren Sprengkopf. Die maximale Reichweite und
die maximale Flughéhe wird im Westen noch immer unterschétzt. Zum Beispiel wurde immer
angenommen, die maximale Flughthe wére 1500 Fuss. 1974 wurde aber ein Omani-Jet in
einer Hohe von 11.000 Fuss von einer SA-7 abgeschossen.
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SA-6 “Gainful”
Selbsgetriebener Boden-Luft-Raketen-Panzer - UDSSR

Gewicht: 15,4 Tonnen

Hauptwaffe: 3 SA-6 Raketen

Sonst. Waffen: keine

Panzerung: leicht Panzerung, nur fur die Besatzung
Besatzung: 3

Lange: 6,8 Meter

Breite: 3,2 Meter

Hohe: 3,5 Meter

Motor: 280 PS Diesel

Maximale StraBengeschwindigkeit: 27 mph

Diese SAM-System mittlerer Reichweite wird im Allgemeinen von armeren sovietisch
ausgerUsteten Landern eingesetzt in der Luftabwehr in kleinen und mittleren Héhen. Der
Panzer fahrt und feuert im Verbund mit seperaten Radar-Fahrzeugen. Ein Radar-Fahrzeug ist
mit einem Suchradar ausgerUstet und Ubergibt nach erfolgreicher Aufklarung das Zielobjekt
an ein anderes Fahrzeug dessen Leitradar die Rakete dann ins Ziel fihrt. Wenn der Leitradar
gestort oder vernichtet wird, fliegt die Rakete blind weiter und wird in der Regel nichts treffen.
Das SA-6 System ist sehr populér, da es einerseits mit den Kampftruppen zusammen bewegt
werden kann, andererseits aber auch dort wo die meisten Ziele erwartet werden in Stellung
gebracht werden kann. Da die Technik flr den Such- und den Leitradar aus dem Jahre 1960
stammt, kann das System leicht gestért werden. Die Raketen selbst sind sehr langsam (1,5
Mach) und nicht besonders wendig.

SA-8 “Gecko”
Selbstgetriebener Boden-Luft-Raketen-Panzer - UDSSR
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Gewicht: ca. 25 Tonnen

Hauptwaffe: 4 oder 6 SA-8 Raketen

Sonst. Waffen: keine

Panzerung: leichte Panzerung, nur flr die Besatzung
Lange: 9,0 Meter

Breite: 2,9 Meter

Hoéhe: 4,1 Meter

Motor: keine verl8sslichen Daten

Maximale StraBengeschwindigkeit: ca. 37 mph

Diese hochentwickelte Waffe ist bis heute in den Fronttruppen des Warschauer Paktes zu
finden. Es wird auch in andere Staaten (einschliesslich Syrien und Irak) exportiert. Der Panzer
hat sein eigenes Suchradar, kann aber auch mit anderen Suchradars zusammenarbeiten,
um Ziele ausserhalb der visuellen Sichtweite zu erfassen. Die Raketen werden
normalerweise vom Radar geleitet, kdnnen jedoch auch optisch gesteuert werden, wenn der
Radar gestort wird. Die Rakete wird zunéchst vom Leitradar gesteuert. Ist sienahe genug am
Ziel, schaltet sich ein IR-Suchkopf ein, der die Rakete auch bei gestdrtem Radar ins Ziel
bringt. Die Rakete erreicht Geschwindigkeiten von Uber Mach 2 und ist sehr wendig.
Allerdings ist die Reichweite mit 12 Km sehr begrenzt. Der Panzer kann zwei Raketen zuglich
abfeuern und unabhangig voneinander kontrollieren. Das SA-8B System hat 6 verbesserte
Raketen zur Verflgung.

SA-9 “Gaskin”
Selbstgetriebener Boden-Luft-Raketen-Panzer - UDSSR

Gewicht: ca. 8 Tonnen

Hauptwaffe: 4 SA-9 Raketen

Sonst. Waffen: keine

Panzerung: leichte Stahlpanzerung
Besatzung: 2-3

Lange: 5,8 Meter

Breite: 2,4 Meter

Hohe: 2,2 Meter

Motor: 140 PS Gastriebwerk

Maximale StraBengeschwindigkeit: ca. 60 mph

Dieses leichtgepanzerte Fahrzeug ist mit IR-Raketen ausgerUstet. Die Raketen werden durch
eine visuelle Optik vom Bediener auf das Ziel gerichtet. Das SA-9 System hat einen simplem
Suchradar, um die Aufklarung zu unterstitzen. Die Rakete selbst ist der SA-7 sehr &hnlich. Sie
hat zwar einen kleineren Sprengkopf, daftr aber eine grossere Reichweite und gréssere
Maximalhohe. Die Kampfkraft dieses Systems wurde 1981-82 eindrlcklich bewiesen, als
Israel im Luftangriff auf Libanon empfindliche Verluste im Kampf gegen die mit diesem
System ausgestatteten Feinde hinnehmen musste.




MILITARAUSRUSTUNG auf dem Modernen Schiachtfeld

SA-11 “Gadfly”
Selbstgetriebener Boden-Luft-Raketen-Panzer - UDSSR

Gewicht: ca. 20 Tonnen

Hauptwaffe: 4 SA-11 Raketen

Sonst. Waffen: keine

Panzerung: leicht

Besatzung: 3-4

Lange: 6,5 Meter

Breite: 3,0 Meter

Hoéhe: 3,0 Meter

Motor: vermutlich 280 PS Diesel

Maximale StraBengeschwindigkeit: ca. 27 mph

Dies ist die neuste sovietische Rakete mittlerer Reichweite. Sie wurde entwickelt um die SA-6
zu ersetzen. Sie kann die gleichen, aber auch neue, verbesserte Such- und Leitradar
benutzen, wie die SA-6. Der Suchkopf der Rakete reagiert auf Radarreflektionen. Sie ist sehr
schnell (Mach 3) und sehr wendig. Da dieses System sehr modern ist, wird von
verschiedener Seite angenommen, das es ausserdem Uber optische und lasergesteuerte
Erfassungs-Systeme verfugt.

SA-13 “Gopher”
Selbstgetriebener Boden-Luft-Raketen-Panzer - UDSSR

Gewicht: 13,8 Tonnen

Hauptwaffe: 4 SA-9 oder SA-13 Raketen

Sonst. Waffen: ein Maschinengewehr
Panzerung: leicht, nur fir die Besatzung
Besatzung: 3-4

Lange: 6,6 Meter

Breite: 2,9 Meter

Hoéhe: 2,3 Meter

Motor: 240 PS Diesel

Maximale StraBengeschwindigkeit: ca. 3¢ mph

Dies ist der vollig Uberarbeitete Nachfolger des SA-9 “Gaskin”. Es hat einen kleinen
Suchradar und feuert IR-Raketen ab. Diese Raketen sind mit einem véllig neuen IR-Suchkopf
ausgestattet, der dauernd zwischen zwei Frequenzen hin und herspringt, um sich gegen
Storer und Koder zu schiitzen. Der Suchkopf ist ausserdem sensibel genug, um selbst aus
die Reibungswérme der Aussenhaut eine Flugzeuges zu reagieren. Die SA-13 wurde 1980
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eingeflihrt und ist seit dem die beste Boden-Luft-Rakete der sovietischen Truppen.
Verschiedene Versionen des Fahrzeuges wurden in die verblndeten Staaten exportiert,
allerding meisten mit der schlechteren SA-9 Rakete ausgerustet.

MI-24 “HIND”
Kampfhubschrauber — UDSSR

—%,/b/

Gewicht: 12,1 Tonnen

Hauptwaffe: Verschiedene

Sonst. Waffen: 2.800 Bomben und Raketen
Panzerung: leicht, vermutlich Titan

Besatzung: 3

Lange: 33,7 Meter (ohne Rotor)

Breite: ca. 16 Meter (ohne Rotor)

Hoéhe: 3,2 Meter

Motor: 2 Lotarev D-136 Turbojet-Triebwerke, 11.400 shp
Héchstgeschwindigkeit: 183 mph

Dieser grosse, schwere und gepanzerte Helikopter ist eine fliegende Festung. Das D-Modell
hat eine 12,7mm Maschinen-Kanone unterhalb der Nase als Hauptwaffe. Das E-Modell hat 4
fixierte 23mm Kanonen und ein Laserleitsystem fur AT-6 “Spiral” Panzerabwehr-Raketen. Die
Existenz eines F-Modells, dass mit IR-Luft-luft-Raketen ausgestattet sein soll, wird vermutet.
(Das U.S. Verteidigungsministerium nennt es MI-28 “Havoc”) die “HIND” ist schneller als
jeder andere westliche Helikopter aber daflir nicht so wendig. Obwohl das D-Modell eine
bewegliche Maschinenkanone hat, ist es dem IHADSS und dem TAD-System weit
unterlegen, da es im Luftkampf praktisch nur geradeaus feuern kann. Uber die Bewaffnung
des F-Modells und ob es Uber ein vergleichbares Feuerleit-System verfugt, existieren keine
Informationen.




REGIONALE EINSATZE

des AH-64A Apache

Die fUinf Flugregionen sind ihrer Schwierigkeit nach, von der Einfachsten (Training in den
USA), bis zur Schwierigksten (Westeuropa), aufgelistet. US Army Vorschriften besagen, dai
alle neuen Piloten erst zum Training in den USA mUssen. Das ist nur logisch. Sollten Sie neu
sein, so befolgen Sie diese Anweisung und fliegen Sie erst die beiden “Anfanger-
Ubungskurse”. Erst dann sind Sie fiir den Kampfflug trainiert. Stidostasien oder
Zentralamerika sollten die ersten Einsatze sein, danach kommen der Mittlere Osten und
Westeuropa.

TRAINING IN DEN USA




REGIONALE EINSATZE des AH64-64A Apache

Hintergrund: Diese Gegend ist gestaltet, um Ihnen das Fliegen und den Umgang mit den
Waffen und Verteidigungsmitteln beizubringen. Alle Feinde schiefen “leer”. Sie kénnen
lernen und Erfahrungen sammeln ohne sich um Schaden sorgen zu missen. LERNEN SIE
ERST HIER ZU FLIEGEN. Sogar erfahrene Kampfpiloten kommen immer wieder hier her um
neue Flugmanéver zu Uben und neue Taktiken zu testen.

Das Apache Fluglbungsgebiet hat einen zentralen Hubschrauberlandeplatz mit zahllosen
Zielimitationen drumherum. Es gibt ein umfassendes Kampfflugsimulationsgebiet, um den
Piloten realistische Kampfverhaltnisse zu lisfern. Wobei es keine Schaden geben kann.
Dieses Gebiet ist ideal zum Erlernen des Fliegens, um Gerét zu identifizieren und um
Fahigkeiten sowohl im Kampf als auch in der Verteidigung zu erlangen.

Einsatzbeschaffenheit: Fliegen Sie die “Anfanger-Ubungskurse” auf Ihren ersten Fliigen.
Uben Sie dann solange, bis das Fliegen, Angreifen und Ausweichen in Fleisch und Blut
Ubergegangen ist. Der Hubschrauberlandeplatz verwendet keine Kennworte oder
Gegenkennworte.

Gegnerische Ausriistung: Das Trainingsgebiet enthalt Simulationen und Imitationen eines
GroBteils der russischen Ausrustung. Sie finden SA-7, SA-8 und SA-9 Rakentenwerfer,
ZSU-23-4 AA Panzer und S-60 57mm Luftabwehrgeschtze, T-74 und BMP Panzerziele,
Infantrie und Bunkerziele und drei typisch sovietische Einrichtungen: eine
Kommandozentrale (HQ), ein Versorgungsdepot und ein Hubschrauberlandeplatz.
Niemand von ihnen hat aktive Waffen. Sie kénnen also nicht abgeschossen werden.

Ratschlag des Sergeant Major: "Ich habe zu viele gute Piloten zu frih in dem Kampf ziehen
sehen. Nehmen Sie meinen Rat Sir und haben Sie soviel Ubungsstunden wie méglich. Einen
Kampfhubschrauber zu fliegen ist sowieso ein heikles Geschéft, und wird noch viel heikler
wenn ein Duzend bdser Jungs versuchen Sie zu résten. Das ist wirklich nicht gegen Sie
gerichtet, aber je besser Sie auf der Ubungsstrecke sind, umso gréBer sind Ihre Chanchen,
den ersten Kampfeinsatz legendig zu Uberstehen.”

"Seien Sie nicht zu enttauscht, sollte Ihre erster Flug in die Hosen gehen. Jeder tut sich mit
dem Heli am Anfang schwer, aber mit Geduld werden Sie es friher oder spéter lernen.”

SUDOSTASIEN
1. Flugstaffel

Hintergrund: Im Jahr 1965 werden US Kampftruppen zum Einsatz gegen kommunistische
Guerillakrafte in Stidostasien gerufen. Die erste Hubschrauberstaffel der Welt kommt zum
Einsatz im la Drang Valley. Transport- und Kampfhubschrauber sind von immenser
Wichtigkeit im Kampf gegen den Feind. Kommunistische regulére Truppen und Guerillas
fehlt es an guten Waffen, aber die friihen UH-1 und AH-1 Hubschrauber haben keine
Panzerung — ein StreugeschoB konnte und hat sogar Millionen-Dollar-Fluggeréte lahm
gelegt. Gltcklicherweise ist der AH-84A Apache gepanzert.

Einsatzbeschreibung: Ihr Hauptproblem ist es, den Feind zu finden. Nur gelegentlich
werden Sie die starken AA Geschtitze und SAM Waffen benutzen missen. Einsatzziele sind
haufig feindliche Truppen und Einrichtungen und manchmal ein Bunker. Die Hellfires
brauchen Sie nur fur die Bunker, ansonsten reichen die Kanonen und Raketen véllig aus.

Gegenerische Ausriistung: Die feindlichen AA Waffen sind meiBt 23mm und 57mm
Geschlitze. Die Guerillakampfer der dritten Linie haben keinen Radar, wahrend die NVA
Truppen der zweiten und ersten Linie Radar fur ihre 57mm S-60 Geschtitze haben. Die
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einzigen SAMs, die gegen Hubschrauber eingesetzt werden, sind ausgediente SA-7. Davon
werden die meiten zur Verteidigung von feindlichen Stitzpunkten benutzt. Der
Geheimdienst berichtet, daf3 in dieser Region mit keinen feindlichen Hubschraubern zu
rechnen ist. Sollte sich dies andern, werden Sie banachrichtigt.

Ratschlag des Sergeant Major: “Seien Sie froh, daB3 Sie einen gepanzerten Vogel haben —
die Jungs im Busch sind keine echte Gefahr fur Sie. Andererseits konnen diese 23er und 57er
ganz schdn unangenehm werden. Gerade die ohne Radar sind so irritierend — sie
erscheinen nicht auf lhren Warnleuchten. Wenn es losgeht mit dem BeschuB, langsam
fliegen, schnell fliegen, ausweichen.

ZENTRALAMERIKA
82. Flugstaffel

Hintergrund: Im Oktober 1983 startete Amerika eine Luft-See Invasion auf Grenada, um eine
kommunistische Machttibernahme zu vermeiden. Die Regierung El Salvadors, ein
Verbindeter Amerikas, kampft ums Uberleben. Haiti hat gerade einen gehaBten Diktator
abgesetzt, hat aber immense interne Schwierigkeiten. Die Anti-amerikanische Regierung in
Nicaragua wird von den “Contras” im Guerillakrieg bedroht. Die “Contras” sitzen in Honduras
und Costa Rica. GrenzzusammenstdBe mit US Verbindeten kénnten zu Hilferufen an die
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amerikanischen Streitkrafte fihren. Cuba, ein schon seit Jahrzehnten stark russisch
orientieres Land, rechnet mit einem amerikanischen Einmarsch. Fr alle Félle ist die
einsatzbereite Einheit, die am schnellsten eingesetzt wird, die 82. Flugstaffel. Leute und
Versorgung kann mit Fallschirmen abgeworfen werden, wahrend die mobile
Kampfunterstltzung (der AH-64A Apache) zu den neu errichteten Feuerbasen und
Hubschrauberlandeplatzen fliegt.

Einsatzbeschreibung: Der Feind verfligt Uber eine konventionelle Armee, das Schlachtfeld
ist jedoch nicht genau bestimmbar und ungeordnet. Sie werden keine genaue Grenzlinie
finden, wohl aber organisierte Feindtruppen, die mit AA Geshutzen, SAMs und HIND
Hubschraubern unterstiitzt werden. Achten Sie auf die hohen Tagestemperaturen und die
Luftfeuchtigkeit, die die Tragfahigkeit der Hubschrauber stark reduziert.

Gegnerische Ausstattung: Die feindlichen Truppen bestehen meift aus Infantrie, die von
wenigen BMP gepanzerten Fahrzeugen und ZSU-23-4 oder ZSU-57-2 Panzern unterstutzt
werden. Der SA-9 Gaskin Raketenpanzer ist das Standard “heavy” SAM Fahrzeug, mit
einigen wenigen verbesserten SA-9B unter den erstrangigen Truppen. Praktisch alle
feindliche Infantrie und Einrichtungen haben SA-7 Grails, einige haben die verbesserten SA-
7B. Sowohl die 23mm als auch die 57mm Geschitze werden allgemein zur Luftverteidigung
eingesetzt. Alle 57mm Geschiitze haben Suchradar und alle, bis auf die schlechtest
ausgeriistete haben Feuerkontrollradar. Keine der 23mm Geschiitze haben Radar. Mi-24
Hubschrauber sind in geringer Anzahl bei den meiBten kommunistischen Armeen
anzutreffen und werden sich wahrscheinlich auch auf dem Schiachtfeld zeigen.

Ratschlag vom Sergeant Major: “Mein Lieber, dies sind keine primitiven Bauerntrampel. Sie
haben gute Waffen und wissen damit umzugehen. Wenn Sie eine Radarwarnung
bekommen, so ist es wahrscheinlich eine ZSU-23-4 oder ein 57mm AA Geschltz. Versuchen
Sie nicht diese zu stéren, schieBen Sie sie ab, bevor sie in Sichtweite kommen und Sie treffen!
Wie in Stidostasien, achten Sie auf die 23mm und &lteren ZSU, die mit Sichtkontrolle
arbbeiten — sie werden sie nicht warnen vor sie schieen! Wenn Sie sich beladen, nehmen
Sie viele 30mm mit. Die Hellfires sind von Zeit zu Zeit ganz nitzlich aber drehen Sie damit
nicht durch.”
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101. Flugstaffel

Hintergrund: Der Mittlere Osten istimmernoch das Welt-Streitzentrum. Israel und Syrien
bekampfen sich immer noch in gewohnter Manier wegen dem Stidlibanon und ihrer
gemeinsamen Grenze, den Golan Hohen. Der Iran-Irak Krieg geht weiter, mit der Gefahr, da3
ein verlierender Iran als Rache die StraBe von Hormuz fir den Olverkehr sperrt. Was noch
schlimmer ist, iranmaBiger religi¢ser Fanatismus kann in allen benachbarten Moslemstaaten
aufkommen und einen Burgerkrieg anzetteln. Ruft ein amerikanischer Freund um Hilfe, oder
sollen internationale Wege offengehalten werden, so ist im amerikanischen “Central
Command” die wichtigste Einsatztruppe die 101. Flugstaffel. Was friiher eine
Fallschirmspringereinheit war, ist nun eine experimentelle Kreuzung, die den “Air-Land 2000”
mobilen Kampfeinsatz der Zukunft praktiziert. NatUrlich ist der AH-64A Apache die
Hauptfigur in diesem neuen Team.

Einsatzbeschaffenheit: Hier treffen Sie modern ausgerUstete, gepanzerte Kréafte, die von
den Russen verschwenderisch ausgerustet wurden. Gllicklicherweise ist das der Feind flr
den der Apache geschaffen wurde. Durchdachtes Beladen von Waffen ist sehr bedeutsam,
da die hohe Meereshéhe und die sehr hohen Temperaturen zu einer Reduzierung lhrer
Tragfahigkeit beitragen. Die Vielzahl von Feindzielen werden gepanzerte Fahrzeuge sein, die
die Hellfire zu einem extrem wichtigen Partner machen.

Gegnerische Ausriistung: Die meiBten Gegner haben zahllose Panzer und
Manschaftstransporter, die von ZSUs, SA-8 und SA-9s unterstltzt werden. Die feindlichen
Truppen erster Linie haben die ZSU-23-4M AA Panzer, SA-8B und SA-9B SAM Fahrzeuge,
S-60 57mm GeschUtze mit Vollradar und risten ihre Infantrie mit verbessertgen SA-7B Grails
aus. Die Feinde zweiter Linie haben die alteren ZSU-23-4 mit schlechterem Radar, die altere
SA-8 und SA-9 SAMSs, keinen Feuerkontrollradar auf den 57mm Geschitzen, haben aber
immer noch die verbesserten SA-7B Grails. Die feindlichen Truppen dritter Linie sind froh
Uber die ausgediente ZSU-57-2 (ohne Radar), haben nur die SA-9 SAM Fahrzeuge,
versenden &ltere SA-7 Grails und aben ebenfalls keine Feuerkontroliradars fur die 57mm
Geschltze. Die feindlichen Luftkrafte haben ein paar Mi-24 Hind Hubschrauber, es werden
Ihnen also abundzu einige begegnen.

Ratschlag des Sergeant Major: “Sir, diese Jungs kénnen gemein sein, besonders die erste
und zweite Linie mit diesen SA-8 Geckos. Nur die ZSU-57-2 und gelegentlich die 57mm
GeschUtzstellungen der Drittlinien-Truppen verlassen sich auf Sichtkontrolle. Doch ihr
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modemeres Gerat wird auf Ihren Radarwarnlichtern angezeigt. Die bessere Bewaffnung des
Feindes arbeitet also auch in Inrem Dienste. Das schlimmste wird wohl die
Gewichstlimitierung werden, besonders an einem heiBen Tag. Deshalb rate ich von den
“Sidewinders” ab. Wenn Sie einen Hind treffen, nehmen Sie ihn mit der alten 30mm. Die
Hellfire kann ganz niitzlich gegen die ganzen gepanzerten Fahrzeuge sein. Ich kenne ein
paar Jungs, die nicht mal FFARs tragen, doch das geht villeicht ein bischen zu weit . ...
Entschuldigen Sie, aber Humor ist nicht meine starke Seite.”
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3. Panzerdivision

Hintergrund: Uber 40 Jahre lang sind die NATO Kréfte in Deutschland dem Warschauer
Pakt gegentibergestanden. Beide Seiten bewaffnet bis zu den Z&hnen, sind zum Krieg
bereit. Eine Anzahl von US Army Divisionen sind auch auf dieser Linie stationiert, was die 3.
Panzerdivision des US V Corps einschlieBt. Irgendwo auftretende Schwierigkeiten kénnten
zu eskalierenden Spannungen fuhren. Sind die Spannungen zu hoch, kann ein nervoser
Finger auf dem Abzug einen konventionellen Krieg zwischen den beiden Supermachten
auslésen. Es ist unbedingt nétig, daB die NATO die russiche Dampfwalze ohne nukleare
Mittel stopt. Ansonsten kann der Prasident zwischen den Russen in Paris und einem
nuklearen Winter flr immer wéhlen!
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Einsatzbeschreibung: Alles und jedes kann in diesem verzweifelten Kampf passieren. Das
einzige was gewiB ist, ist, dal3 der Feind voll gepanzert ist und sich schnell bewegt unter
einem Schirm von hochentwickelten Flak, SAMs und Kampfhubschraubern. Die sovietischen
Militarkrafte mogen zwar nicht besonders kreativ sein, aber sie sind viele und sind mutig. Sie
werden solange kommen, bis sie gestopt werden.

Generische Ausstattung: Die 1.Liniendivisionen des Warschauer Pakts haben das
allerneuste Gerét: ZSU-30-2 AA Panzer, SA-11 und SA-13 SAMs und SA-14s fUr die ganze
Infantrie und BMPs. Die 2. Linie Verblindetentruppen von Ostdeutschland, Polen und der
Czechoslovakei haben das beste der vorigen Generation: die ZSU-23-4M, SA-8B und SA-9B
und die verbesserte SA-7B Grails fir BMPs und Infantrie. Drittlienien-Truppen werden
hauptséchlich in runigeren Gebieten gefunden, da sie die russischen Reservedivisionen
sind, oder eilig zusammengestelite Verblndetentruppen. Sie haben die alteren ZSU-23-4,
unveranderte SA-8, SA-9 und SA-7. Ein paar S-60 57mm Geschitze kénnen nahe allen
wichtigen Einrichtungen angetroffen werden. Alle bis auf die Drittlinien-Truppen haben
sowohl Such- als auch Feuerkontroliradar fur ihre Geschutze.

Ratschlag vom Sergeant Major: “Nun Sir, heute ist der groBe Tag. Wir missen gegen die
erste Mannschaft antreten. Sie haben alles bis zum kleinsten Detail und sie benutzen es. Alles
andere ist ein Zuckerlecken im Vergleich zu dem hier. Aber unsere Jungs am Boden sind
schwer in der Unterzahl und brauchen unsere Unterstttzung, um das auszugleichen. lhre
beste Chance ist nachts, da Ihre Nachtsichtausristung nicht so gut ist wie die unsere.
Beladen Sie sich mit Hellfires — der Pakt hat Horden von gepanzerten Fahrzeugen drauBen.
In einer guten Nacht kénnen Sie bis zu vierzehn auf einmal erledigen! Vergessen Sie auch die
Sidewinders nicht. Die Hinds fliegen dort herum wie die Fliegen.”
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AAA (Anti-Aircraft Artillery): Ein Geschutz um Flugzeuge abzuschieBen.

AA (Anti-Aircraft): Eine gebrauchliche Abkurzung flir AAA.

Aft: Alternativausdruck fur “hinter” oder “nach”, urspringlich nautisch.

AFT (Armored Fighting Vehicle): Alle gepanzerten Fahrzeuge fir den Schlachteinsatz. Dies
sind Panzer, Mannschaftstransporter, selbstgetriebene Artillerie, selbstgetriebene
Flugabwehrgeschlitze, etc.

AGM-114A (Air-to-Ground Missle, Type 114, Version A, “Hellfire): Standard US Army
lasergelenkte Panzersprengkopf-Rakete.

AIM-9L (Air Interception Missle, Type 9, Version L, “Sidewinder”): Standard US Air Force IR
gelenkte Luft-Luft Rakete.

Anti-Torque Rotor: Ebenfalls als “Heck’- Rotor bekannt, stabilisiert den Hubschrauber.

APC (Armored Personnel Carrier): Ein gepanzertes Fahrzeug zum Transport und Schutz von
Infantristen. Es kann Réder oder Ketten haben, bewaffnet oder unbewaffnet sein.

Avionics: Jegliche elektronische Ausristung, die den Piloten entweder Uber sein Fluggerat
informiert, oder ihm hilft dieses zu fliegen.

Autorotation: Eine Technik un einen Hubschrauber ohne Motorkraft zu landen.

Ballistics: Lehre der Geschofe; d.h. wie und warum GeschoBe und Granaten durch die Luft
fliegen.

BMP (Boevaya Mashina Peknota — Infantry Fighting Vehicle): Russischer gepanzerter
Mannschaftstransporter mit betrachtlicher Bewaffnung. Es erlabut einer
Infantrieeinheit wahrend der Fahrt zu k&mpfen, oder zu FuB zu kdmpfen wahrend
das Fahrzeug panzerahnliche Unterstitzung gibt.

Bunker: Eine Festung um Bodentruppen und Waffen zu schiitzen. Im allgemeinen hat diese
eine sehr dicke Seite und eine Decke aus Erde, Beton und/oder Stahl.

Chaff: Tausende winziger Metalstreifen, die Radarwellen reflektieren kdnnen. Chaff wird in
“Wolken” eingesetzt, um den Feindradar zu verwirren.

Collectiv; Steuerhebel der den Anstellswinkel der Rotorblatter verandern kann und so die
Auftriebskraft des Rotors bestimmt.

CRT (Cathode Ray Tube): Allgemeiner Ausdruck fur alle TV oder Computerbildschirme.

Cyclic: Steuerhebel mit dem man Neigung und Schraglage bestimmen kann.

FFAR (Folding Fin Aerial Rocket): Abkurzung fur leichtgewichtige ungelenkte Raketen, die im
aligemeinen fur Bodenangriffe von Flugzeugen und Hubschraubern benutzt
werden.

Flak: Spitzname fUr Flugabwehrkanonen oder deren explodierende Granaten, kommt von
dem deutschen Wort.

Flares: Ein allgemeiner Ausdruck flr eine Hitzequelle, die die eines Flugzeuges nachahmt,
um IR gelenkte Waffen zu irritieren.

Fore: Anderer Ausdruck flr “vorwarts” oder “voraus”, urspringlich nautisch.

HEDP (High Explosive, Dual Purpose): Eine hoch-explosiv-Munition mit
Panzersprengfahigkeit.

Hellfire: Standard US Army Spitzname fir eine Luft-Boden Rakete.

HND: NATO Code.Name fir die russische Mi-24 Hubschrauberserie.

IFV (Infantry Fighting Vehicle): Westliches Gegenstlck zu dem russischen BMP: ein
gepanzerter Mannschaftstransporter mit starker Bewaffnung. Dies gestattet einer
Infantrieeinheit wahrend der Fahrt zu k&mpfen, oder zu Ful3 zu kdmpfen, mit der
panzerahnlichen Unterstitzung dieses Fahrzeuges.

‘ IHADSS (Integrated Helmet and Display Sighting Sub-System): Piloten- und Schutzenhelme
mit Positionssensoren und Zieloptik.
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INS (Inertial Navigation System): Eine Eirichtung, die die gegenwartige Position des Piloten
errechnet und ihm diese ausdruckt. Normalerweise hat es auch ein Programm,
um den Bestimmungsort auszudrucken und die optimale Flugroute dazu zu

errechnen.

IR (Infra Red): Ein Bereich der Elektromagnetik indem Sensoren Hitze- stait Lichtquellen
aufspuren.

Knots: Ein geschwindigkeitsmal in nautischen Meilen pro Stunde. 1 Knoten = 1.14 Meilen
pro Stunde.

Kilometer: Metrisches MaB fiir Entfernungen, 1,609344 Kilometer = 1 Meile.

LZ (Landing Zone): Ein Gebiet auf dem Boden, auf dem luftgestutzte Truppen, wie
Luftlandetruppen oder Hubschrauberkampfeinheiten, landen.

Port: Linke Seite eines Flugzeugs, urspringlich nautisch.

SAM (Surface-to-Air Missle): Eine Rakete mit der man Flugzeuge abschieft.

Sidewinders: Standard Spitzname der US Air Force fur eine IR gelenkte Luft-Luft Rakete (alle
AIM-9 Raketen). :

Skid: Fur den Seitwértsflug eines Hubschraubers — eine Bewegung die nicht parallel der
Hubschrauberrichtung ist.

Starboard: Rechte Seite eines Flugzeugs, urspringlich nautisch.

TADS (Target Acquisition & Designation System): Ein integriertes System zur Zielerfassung
und -verfolgung, das mit den Waffen direkt verbunden ist.

Torque: Rotationskraft einer Turbine.

TOW (Tube-launched, Optically-guided, Wire-controlled): Standard US Army
Panzersprengkopf-Raketen-System aus den 60er und 70er Jahren.

Translational Lift: Auftrieb, der durch die Bewegung des gesammten Hubschraubers
verursacht wird, im Gegensatz dazu, der Auftrieb durch die Stellung der
Rotorblatter. ’

VSl (Vertical Speed Indicator): Cockpitanzeige, die Fallen oder Steigen anzeigt. Fliegt der
Hubschrauber waagerecht, so zeigt das VSI null an.

ZSU (Zenitnaia Samokhodnaia Ustanovka — Selbstgetriebene Luftabwehrkanone): Ein
russisches, gepanzertes Fahrzeug, bewaffnet mit Luftabwehrgeschtzen.
Alilgemein als “Zoo" bei den Amerikanern bekannt.




Das GUNSHIP war fir MicroProse ein enorm langes und komplexes Programm, das das
Dreifache der erwarteten Zeit und das Quadrat der geschétzten mit arbeiter bendtigte. Einen
Tiefflug-Hubschrauberkampf zu simmulieren, ist auf einem 8-bit Rechner wie dem C-64 oder
dem Apple I, ein Uberaus schweres Unterfangen. Jedes Mitglied des Designerteams spielte
bei der Entwicklung dieses erstaunlichen Programms eine wichtige Rolle. Andy Hollis leistete
wunderbarste Arbeit bei dem Entwurf einer 3-D graphikversion, die Hugel “echt” macht und
dazu noch schnell genug l&uft, um einen reibungslosen Echtzeitflug durchzuftihren. Nicht zu
vergessen ist auch die realistische Bedienung des Hubschraubercockpits. Die
Kunstexperten Michael Haire und Michele Mahan arbeiteten mit dem Programmierer Gregg
Taveres zusammen und entwarfen ein wunderbares Cockpit und die vielen attraktiven Start-
und SchiuBbildschirme. Sid Meier schiug sich seinen Ublichen Unsinn aus dem Kopf, als es
darum ging die Waffenbedienungslogik und die “kinstliche Intelligenz” des Feindes zu
entwerfen. Ruhm (oder Blamage) fur die Konzepte, Forschung, Spielideen und
Gesammtkoordination gehen an Arnold Hendrick.

MicroProse hétte, wie so viele andere Softwarehersteller, die jetzt in das Simulatorgeschéft
einsteigen, den leichten Weg wahlen kénnen. Wir wollten aber nicht, da GUNSHIP ein
weiteres unrealistisches arcade-maBiges “schief sie ab Spiel” wird, das wenig Bezug zu
echten Flugzeugen und Hubschraubern hat. So hat beispielsweise eine
“Hubschraubersimulation” eines bekannten Herstellers sogar die Cyclic mit der Collective
Funktion vertauscht!

Statt dessen verwendeten wir die Zeit darauf, GUNSHIP zu einer realistischen und
verlasslichen Nachbildung der AH-64A, dem fortschrittlichsten Kampfhubschrauber der
Welt, zu machen. Unglucklicherweise bedeutet dies, GUNSHIP kann nicht wie ein Arkade-
Spiel gespielt werden. Erwarten Sie nicht einen Spazierflug durch Europa, auf dem Sie
Spritzenkrafte der UDSSR nur so wegpusten brauchen.

Diese Simulation enthélt alle wichtigen Systeme und Fahigkeiten des echten AH-64A. Das
einzige Zugestandnis zur besseren Spielbarkeit, ist das INS Kartensystem. Der gegewartige
AH-64A hat nur ein vereinfachtes INS System. Auf der echten Maschine hat der Pilot keine
Computerkarte. Er halt das Papier in den Handen und schaut so die Kooordinaten nach, die
er dann in sein System eingibt. Die neuesten AH1 Varianten haben jedoch ein
fortgeschrittenes INS System, das dem unseren fast gleicht. Es ist nicht unwahrscheinlich,
daf3 dies auch in den Apache eingebaut wird. Wie Sie wissen, ist es sehr praktisch!

In GUNSHIP wurden die Aufgaben des Piloten und Schiitzen zusammengelegt und in ein
einziges Cockpit gepackt. Das Schlachtfeld hat etwa 80 Quadratmeilen. Zusatzlich zu den
Hauptbodenmerkmalen wie Hugel, StraBen und Fliisse zeigt unsere Bidschirmlogik auch
kleniste Bodenmerkmale wie Blsche, Baume, kleine Hange, etc.

Der echte AH-64A Hubschrauber ist ziemlich neu. Teile davon sind immernoch geheim.
MicroProse will nicht die militarische Sicherheit und das Leben von
Kampfhubschrauberpiloten unntitz gefahrden. Wir waren darauf bedacht nur
allgemeinzugangliche Informationen zu verwenden. obwohl wir uns mit echten
Hubschrauberpiloten unterhalten haben, verwenden wir keine geheimen Informationen. In
manchen Fallen waren wir dadurch zu Spekulationen gezwungen, anstatt unsere
Informationen zu nutzen. Es wurde jedoch in den letzten Jahren eine Menge an Material Uber
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modermne Waffen in den USA und im Ausland, besonders in England, veréffentlicht.
Manchmal gehen unsere Schitsse nicht Hand in Hand mit denen des United State
Department of Defense und/oder der US Army.

Wir sind uns sicher, daf3 Sie die Herausforderung, einen GUNSHIP eine echte
Kampfhubschrauber-Simulation, zu fliegen, genieBen werden. Sagen Sie es weiter, wenn Sie
die Echtheit von GUNSHIP, den unrealistischen Schnell-Spielen vorziehen. Sagen sie es uns
und lhrem Softwarehéndler. lhre kaufende Mark ist lhre “Wahlerstimme” fUr zukinftige
Produkte. Jeder Enthusiast, der GUNSHIP kautft, hilft uns weitere gute Simulationen zu
produzieren. Diese “Mark-Stimme” ist von echter Wichtigkeit im Kampf gegen Software-
Piraten. Leute, die Raubkopien benutzen, halten uns buchstablich vom Produzieren neuer
Produkte ab. Natdrlich versuchen wir selber dem Piratentum entgegenzuwirken, |hre Hilfe
und Unterstitzung wurdigen wir aber trotzdem sehr.

Einen guten Flug in die Jagdgrinde des Apache. Mogen Sie die nationale Ehrenmedailie
erhalten!

— das GUNSHIP DESIGNER TEAM
Arnold Hendrick, Andy Hollis, Gregg Tavares und Sid Meier
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