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HAUPTMENU

Nachdem DCS: Black Shark gestartet wurde, erscheint nach dem Ladebildschirm das
Hauptmenil. Im Hauptmenil kénnen elf verschiedene Optionen ausgewahlt werden. Jede
der mdglichen Auswahloptionen flihrt zu einem Untermeni oder beendet das Spiel. Um
einen Punkt auszuwahlen, platzieren Sie Ihre Maus Uber der Schaltflache, welche auf-
leuchtet. Durch Linksklicken der jeweiligen Schaltflache gelangen Sie in das entspre-
chende Meni.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0
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Die Schaltflachen im Hauptmenl beinhalten:

e SOFORTEINSATZ. Der Soforteinsatz ermdglicht Ihnen das Fliegen einer bereits
erstellten Mission, ohne vorherige Einweisungsinfos. Im Missionseditor kdnnen ei-
gene Schnelleinsatze erstellt werden.

e LOGBUCH. Hier kdnnen Sie neue Piloten angelegen und deren Leistungen sowie
Medaillen betrachten.

e OPTIONEN. In den Optionen kénnen Grafik-, Sound-, Eingabe-, sowie Schwie-
rigkeitsoptionen eingestellt werden.
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e TRAINING. Eine groBe Anzahl an Trainingsmissionen stehen bereit, um Ihnen
das Fliegen und Kampfen mit dem Ka-50 beizubringen.

e MISSION. Hier kdnnen Sie Missionen auswahlen und fliegen, die Sie entweder
im eingebauten Missionseditor selbst erstellt oder aus dem Internet geladen ha-
ben.

e AUFZEICHNUNG. Nach jeder geflogenen Mission kann eine Aufzeichnung des
Fluges (Track-Datei) gespeichert werden. Von hier aus kénnen diese Aufzeich-
nungen abgespielt werden.

e MISSIONSEDITOR. Der Missionseditor ermdglicht Ihnen das Erstellen von klei-
neren und gréBeren Missionen. Die erstellten Missionen kénnen entweder als Ein-
zelspieler-, Mehrspieler-, Trainings- oder Kampagnenmissionen benutzt werden.
Der Missionseditor ist ein machtiges Werkzeug, mit welchem alle im Spiel mitge-
lieferten Missionen entwickelt wurden.

e KAMPAGNE. Um eine Kampagne zu fliegen bzw. fortzusetzen, wahlen Sie diese
Option aus. Anders als Missionen bestehen Kampagnen aus einer Reihe von Mis-
sionen, deren Abfolge sich logisch aus den Ergebnissen der letzten geflogenen
Mission ergibt.

e KAMPAGNENEDITOR. Selbst erstellte Missionen kdnnen hier zu einer Kampag-
ne zusammengesetzt werden.

o ENZYKLOPADIE. Alle im Spiel verwendeten See-, Land- sowie Luftfahrzeuge
werden hier detailliert in Wort und Bild beschrieben.

e BEENDEN. Um das Spiel zu verlassen, driicken Sie den roten BEENDEN Knopf.
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SOFORTEINSATZ

In der Mitte des Hauptmenis befindet sich der “Soforteinsatz" Knopf. Durch Driicken des
Knopfes gelangt man sofort ins Cockpit einer bereits erstellen Mission, ohne vorher eine
Missionsbeschreibung zu erhalten. Soforteinsatze eignen sich am besten dazu, um ein-
fach schnell eine Mission zu fliegen.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Soforteinsatz

T MISSIONS
| &Y EDITOR

Q:OFORTEINSATZ

EnzvkLopADIE (M) E— € ocsucH

AUFZEICHNUNG m l “ OPTIONEN
BEENDEN

Obwohl DCS: Black Shark bereits mit Soforteinsatzen fiir beide Spielmodi (Simulations-
und Spielmodus) ausgestattet ist, kdnnen im Missionseditor zusatzlich eigene Sofortein-
satze erstellt werden. Nachdem Sie eine Mission erstellt haben, die Sie als Soforteinsatz
verwenden moéchten, benennen Sie diese um zu ,,Ka-50" fur den Simulationsmodus bzw.
,Ka-50_arcade" fir den Spielmodus. Platzieren Sie die Mission dann im Missi-
ons/Quickstart Ordner.
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LOGBUCH

Im Logbuch kdnnen beliebig viele Piloten angelegt werden. Durch das Anlegen und Ver-
wenden eines Piloten werden seine Statistiken sowie Medaillen im Logbuch festgehalten.

Wichtig: Damit Daten (ber den Piloten im Logbuch festgehalten werden kénnen, muss
der Pilot zu einem Flugzeug im Spiel zugewiesen worden sein!

Wichtig: Alle angelegten Piloten mdissen einem Land zugeordnet sein. Beim Erstellen
einer Mission muss darauf geachtet werden, dass das Land des Piloten vertreten ist!

Um zum Logbuch zu gelangen, wird der ,Logbuch" Knopf im Hauptmeni mit der linken
Maustaste gedriickt.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Logbuch

b ¢
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Das Logbuch ist in drei Teile unterteilt:

Piloten-Seite

Die linke Seite im Logbuch zeigt Einzelheiten zum gerade ausgewahlten Piloten an. Im
unteren Bereich befinden sich zwei Knopfe: ,Neu™ sowie ,Ldschen®. Um einen neuen
Piloten anzulegen, driicken Sie den ,Neu®™ Knopf. Um einen bestehenden Eintrag zu 16-
schen, wahlen Sie den Piloten aus und driicken den ,Ldschen™ Knopf.

Infos zum Piloten Nation sowie Auszeichnungen

Matt Wagner v | i Russland 3

Nation

. Wags

Leutnant 1344 TsBP Torzhok |
Staffel

B

Seitennavigation

Die Piloteninformationen beinhalten:

« Bild des Piloten. In der linken oberen Ecke befindet sich ein 128x128 Pixel gro-
Bes Foto des Piloten. Eine Sammlung von Pilotenbildern jeder Nation befindet sich
im /PilotLogBooks/Pilots Ordner. Um ein neues Photo auszuwahlen, klicken Sie
auf das Photo und ein Dateiauswahlmeni erscheint. Wahlen Sie das gewlinschte
Photo aus (*.jpg oder *.bmp Format) und driicken Sie OK. Es kdnnen auch eige-
ne Bilder verwendet werden. Sie mussen nur in den Landerordnern abgelegt sein.
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Bild fur Piloten 3

@20 E:/Spiele/Eagle Dynamics/Ka-50/Missions

& Campaigns
= Multiplayer
& QuickStart
& Tracks

& Training

.= Grafikdateien (*.jpg; *.jpeg; *.png)

NAME. Beim Anlegen eines neuen Piloten wird sein Name in dieses Feld einge-
geben. Mit dem Drop-Down Meni kdnnen bereits angelegte Piloten des jeweili-
gen Landes ausgewahlt werden.

RUFNAME. Hier wird das Rufzeichen des Piloten eingetragen.

RANG. Je mehr Erfahrung ein Pilot sammelt, desto héher wird sein Rang. Die Be-
forderung geschieht automatisch. Der Rang wird durch den Rangnamen sowie die
entsprechenden Schulterstiicke angezeigt. Erfahrung wird durch Flugstunden so-
wie erfolgreiche Einsdtze akkumuliert.

Unterhalb der Pilotenattribute befindet sich eine Karrierestatistik, in welcher die Erfah-
rung des Piloten unter folgenden Aspekten festgehalten wird:

Indienststellung. Das Datum, an dem der Pilot erstellt wurde.

Kampagnen. Die Anzahl der vom Piloten abgeschlossenen Kampagnen. Entwe-
der gewonnene oder verlorene Kampagnen.

Missionen. Anzahl geflogener Missionen.

Flugstunden. Gesamtzahl an Flugstunden, die der Pilot im Cockpit verbracht
hat.

Tageinsatze. Anzahl Flugstunden bei Tageinsatzen.
Nachteinsatze. Anzahl Flugstunden bei Nachteinsatzen.
Landungen. Anzahl an Landungen.

Abspriinge. Anzahl der Ausstiege mit dem Schleudersitz.

Gesamtpunktzahl. Gesamtpunktzahl unter Berlicksichtigung der Flugstunden
sowie der Erfolge bei Einsatzen.

Bodenziele Gesamtzahl zerstorter Bodenziele.
Luftziele Gesamtzahl zerstorter Luftziele.

Statische Ziele. Gesamtzahl zerstorter statischer Ziele.
Seeziele. Gesamtzahl zerstorter Seeziele.

11
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¢ Abschussrate. Quotient zwischen Anzahl aller Tode des Piloten und Anzahl aller
zerstorten Ziele.

¢ Verbiindete Bodenziele. Gesamtzahl zerstorter alliierter Bodenziele.
¢ Verbiindete Luftziele. Gesamtzahl zerstorter alliierter Luftziele.
Der Status des Piloten wird im linken unteren Teil der Pilotendaten festgehalten.

e Unverwundbarkeit. Dieser Wert kann auf JA oder NEIN gestellt werden. Bei JA
kann der Pilot nicht getotet werden. Bei NEIN ist der Pilot verwundbar.

e Tode. Steht der Wert bei Unverwundbarkeit auf JA, so wird hier festgehalten, wie
oft der Pilot gestorben ware, falls er verwundbar gewesen ware.

Nation, Staffel und Medaillen

Auf der rechten Seite befinden sich die Informationen Uiber das Land und die Staffel, fir
welche der Pilot fliegt. Die Erfolge / Medaillen des Piloten werden auf der unteren rech-
ten Seite angezeigt.

¢ Nation. Benutzen Sie das Drop-Down Men, um ein Land auszuwahlen.

o Staffel. Benutzen Sie das Drop-Down Meni, um die Staffel auszuwahlen, fir
welche der Pilot fliegen soll. Hier stehen abhangig vom ausgewahlten Land ver-
schiedene Staffeln zur Verfiigung.

e Auszeichnungen. Medaillen, die der Pilot im Laufe seiner Karriere sammelt,
werden hier angezeigt.

Seitennavigation

Im unteren Bereich befindet sich der ABBRUCH Knopf, welcher ohne Speicherung von
Anderungen ins Hauptmenu zurtick fuhrt. Der OK Knopf sichert alle Einstellungen und
fuhrt ebenfalls ins Hauptmeni zurick.

Das Logbuch kann auch durch Driicken des gelben X in der oberen rechten Bildschirm-
ecke verlassen werden.

12
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OPTIONEN

Die Optionen erlauben das Anpassen der Grafik- und Soundeinstellungen, der Eingabege-
rate sowie der Spieleinstellungen. Um in das Meni zu gelangen, klicken Sie mit der lin-

ken Maustaste auf den OPTIONEN Knopf im Hauptmend.

Optionen

TRAINING ‘

=

OFORTEINS ATZ

enzvkioranie (™) E——

AUFZEICHNUNG n l l ' OPTIONEN
BEENDEN

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

MISSIONS
EDITOR

“ LOGBUCH

Das Optionsmenti verfiigt Gber drei Reiter, Uiber die Grafik-/Sound-, Eingabe und Spielop-
tionen angepasst werden kénnen. Mit einem Linksklick auf die Reiter gelangt man in die
einzelnen Unterments. Der ausgewahlte Reiter leuchtet gelb.

Im unteren Bereich befindet sich der ABBRUCH Knopf, welcher ohne Speicherung von
Anderungen ins Hauptmeni zuriick fuhrt. Der OK Knopf sichert alle Einstellungen und

flhrt ebenfalls ins Hauptmenii zuriick.

Die Optionen kénnen auch durch Driicken des gelben X in der oberen rechten Bild-

schirmecke verlassen werden.
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aca DIGITAL COMBAT SIMULATOR HANDBUCH

OPTIONEN X

" Grafik

TEXTUREN LAUTSTARKE |

SZENERIE FUNK
ZIVILER VERKEHR TRIEBWERKE
SSS ] NORMAL MECHANIK |
sichwene (IR EFFEKTE |
nirzerummern [ WIND |
scrarren [ WARNUNGEN |
S EH 1074768 IM COCKPIT |
ASPEKT ¥ MUSIK |

GRS VIS Shkval + Kamera + Abris GUI

AUFL. COCKPITANZEIGEN
® AUDIOAUSGABE

® MOLLBILD ® FUNKSPRUCHE

® UNTERTITEL

& ABBRUCH (6] ﬂ

Optionsreiter

Systemoptionen

In den Systemoptionen kdnnen Sie Grafik- und Soundeinstellungen entsprechend Ihren
personlichen Vorlieben und der Hardwareausstattung Ihres PCs andern (Prozessor,
Hauptspeicher und Grafikkarte), um das Optimum an Spielbarkeit zu erreichen. Auf der
linken Seite befinden sich die Grafikeinstellungen, wahrend auf der rechten Seite die Au-
dioeinstellungen zu finden sind.

Im unteren Bereich befindet sich der ABBRUCH Knopf, welcher ohne Speicherung von
Anderungen ins Hauptmeni zuriick fiihrt. Der OK Knopf sichert alle Einstellungen und
flhrt ebenfalls ins Hauptmenii zuriick.

Die Optionen kdnnen auch durch Driicken des gelben X in der oberen rechten Bild-
schirmecke verlassen werden.
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Grafikoptionen

TEXTUREN
SZENERIE
ZIVILER VERKEHR
WASSER
SICHTWEITE
HITZEFLIMMERN
SCHATTEN

HOCH

Grafik-Voreinstellungen

LAUTSTARKE |

HOCH

FUNK

NEIN

TRIEBWERKE

NORMAL

MECHANIK

HOCH

EFFEKTE

|
|
[
|
[

AN

WIND

VOLL |

WARNUNGEN

DIGITAL GOMBAT SIMULATOR HANDBUGH

Audioeinstellungen

OPTIONEN X

r =l

AUFLOSUNG
ASPEKT

IMCOCKPIT |

MUSIK |

1024x768 |

43 |

BILDSCHIRME ELINEIRS I#amera + Abris GUI

AUFL. COCKPITANZEIGEN
® AUDIOAUSGABE

® VOLLB|LD ® FUNKSPRUCHE

® UNTERTITEL

a ABBRUCH OK ﬂ

Grafikeinstellungen

Es stehen elf Grafikeinstellungen zur Verfligung. Um eine Auswahl zu treffen, wird auf
das entsprechende Drop-Down-Feld geklickt und die gewiinschte Einstellung ausgewahilt.

TEXTUREN

e NIEDRIG. Texturen mit niedriger Aufléosung fiir das Terrain, Objekte und das
Cockpit.

e MITTEL. Texturen mit mittlerer Auflésung fiir das Terrain, Objekte und das Cock-
pit.
e HOCH. Texturen mit hoher Auflésung fir das Terrain, Objekte und das Cockpit.
SZENERIE

e NIEDRIG. Es werden nur wichtige Gebdaude an den Flugbasen dargestellt. Baume
werden nicht dargestellt.

e MITTEL. Es werden komplette Flugplatze sowie groBe Gebaude in bebauten Ge-
bieten angezeigt. Baume werden nur in bebauten Gebieten angezeigt.

e HOCH. Alle Gebdude und Baume werden angezeigt.
ZIVILER VERKEHR

e NEIN. Kein ziviler Autoverkehr, keine Ziige.

e JA. Ziviler Autoverkehr und Zlige werden dargestellt.

16




nEeS

WASSER
¢ NORMAL. Wasseroberflache mit 3D Effekt, Wolken werden reflektiert.
e HOCH. Wasseroberflache mit 3D Effekt, alles wird reflektiert.

SICHTWEITE
e NIEDRIG. Bodenobjekte wie Gebaude und Baume werden im Umkreis von 2 km
angezeigt.
e MITTEL. Bodenobjekte wie Gebaude und Baume werden im Umkreis von 5 km
angezeigt.
e HOCH. Bodenobjekte wie Gebaude und Baume werden im Umkreis von 10 km
angezeigt.
HITZEFLIMMERN

e AN. Hitzeflimmern, welches durch Triebwerksabgase erzeugt wird, ist sichtbar,
solange das Flugzeug langsam fliegt.

e AUS. Hitzeflimmern wird nicht dargestellt.

SCHATTEN
e AKTIV PLANAR. Alle aktiven Objekte werfen ebene Schatten.
e ALLE PLANAR. Alle Objekte werfen ebene Schatten.

e VOLL. Das Objekt, auf welches gerade fokussiert wird, wirft prazise Schatten, alle
anderen Objekte werfen flache Schatten.

AUFLOSUNG. Wihlen Sie im Drop-Down-Menii die Bildschirmauflésung, die Sie ver-
wenden wollen.

ASPEKT. Abhdngig von der gewahlten Auflésung wird automatisch das richtige Bildsei-
tenverhdltnis verwendet. Sie kdnnen das Seitenverhdltnis aber auch manuell auf 4:3,
3:2, 5:4, 16:9 oder 16:10 einstellen.

BILDSCHIRME. DCS erlaubt das Exportieren des sichtbaren Bildes auf einen, zwei oder
drei Monitor. Hierbei stehen folgende Optionen zur Verfiigung:

e 1 Kamera. Das Bild wird (iber einen Monitor wiedergegeben (normaler Modus).

e 3 Kameras. Das Bild wird Uber drei Monitore wiedergegeben, um eine Panorama-
sicht darzustellen.

e Shkval + Kamera + ABRIS. Es werden Bilder an drei verschiedene Monitore ge-
sendet. Ein Monitor zeigt die normale Sicht, ein Monitor zeigt den Shkval-Monitor,
der letzte Monitor zeigt das ABRIS-Display an.

e Skhval + Kamera. Es werden Bilder iber zwei Monitore dargestellt. Einer zeigt die
normale Ansicht an, der andere das ABRIS-Display.

AUFL. COCKPITANZEIGEN. Die Auflésung der Spiegel sowie der Multifunktionsbild-
schirme kann hier Uber ein Drop-Down-Menl angepasst werden. Beachten Sie, dass sich
eine hohe Auflésung negativ auf die GleichmaBigkeit des Spielflusses auswirken kann.
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Audioeinstellungen

Auf der rechten Bildschirmhalfte finden Sie die Audioeinstellungen. Die Einstellungen
werden Uber zehn Schieberegler sowie drei Auswahlfelder vorgenommen.

Die Schieberegler erhéhen die Lautstdarke, wenn sie nach rechts bewegt werden, und
verringern sie, wenn man sie nach links bewegt. Jeder Schieberegler ist fiir einen Audio-
kanal zustandig:

e LAUTSTARKE. Hier wird die Gesamtlautstarke aller Kanéle reguliert.

e FUNK. Die Lautstarke von Funknachrichten von Fligelmannern, Kontrolltower,
Bodentruppen und Radiostationen wird Uber diesen Schieberegler gesteuert.

e TRIEBWERKE. Hier wird die Lautstarke der Triebwerke eingestellt.

e MECHANIK. Steuert die Lautstarke der mechanischen Flugzeugteile, wie Fahr-
werk, Cockpittiir und Hilfstriebwerk.

o EFFEKTE. Steuert die Lautstarke der Soundeffekte, wie Explosionen, Waffen und
Regen / Donner

e WIND. Schnelles Fliegen kann Windgerdausche am Cockpit verursachen. Die
Lautstarke dieser Gerausche wird Uber diesen Schieberegler gesteuert.

e WARNUNGEN. Audiowarnungen / Hinweismeldungen im Cockpit, wie z. B. der
Hauptwarnton, werden Uber diesen Schieberegler in ihrer Lautstarke eingestellt.

e IM COCKPIT. Die Lautstarke der Gerausche, die im Cockpit entstehen, wie z. B.
Schaltergerausche, wird hier eingestellt.

e MUSIK. Die Musiklautstarke wird hier eingestellt.

e GUI. Die Lautstarke der Rickmeldungen durch die Benutzeroberflache, z. B.
Klicks, wird hier reguliert.

Unter den Schiebereglern befinden sich drei Auswahlfelder, mit denen folgende Optionen
ein- bzw. ausgeschaltet werden kénnen:

e AUDIOAUSGABE. Schaltet den gesamten Ton ein oder aus.
e FUNKSPRUCHE. Schaltet alle Funknachrichten ein oder aus.
e UNTERTITEL. Schaltet alle Untertitel ein oder aus.

Einstellung der Eingabegerate

Auf diesem Reiter kdnnen die verschiedenen Eingabegerate, die man flir DCS: Black
Shark verwenden kann, konfiguriert werden. Hierzu gehéren Joystick, Maus, Tastatur,
Ruderpedale etc. Mit dem Manager kdnnen Funktionen auf Tasten gelegt, Bewegungs-
achsen zugewiesen und justiert sowie die Force Feedback-Starke eingestellt werden.
Beachten Sie bitte, dass verschiedene Eingabeeinstellungen fiir verschiedene Flugzeug-
typen erstellt werden kdnnen. Sie muissen daher nicht dieselben Eingabeoptionen fiir
verschiedene Flugzeuge in DCS verwenden, jedes Flugzeug kann seine eigenen Einstel-
lungen erhalten.
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Eingabekategorie Hauptauflistungs- Eingabeprofil Eingabeprofil
fenster sichern laden

OPTIONEN X

Ka-50 Arkade, ~ | Achsenkommandos - KATEGORIE ‘ ’ROF ROF E

Flug Kontrolle Kollektivhebel(Collective Pitch)Steigen/Sinken JoY Z

Flug Kontrolle Seitenruder (Gigrsteuerung links/rechts) JOoY RZ

Flug Kontrolle, Steuerknippel hach hinten(zyklische Steuerung Nase hot oY Y

Flug Kontrolle, Steuerknippel 2yklische Rollsteuerung links/rechts l E Z :l

Kamera Zoom Sicht MOUSE Z

Kamera maximaler horizontaler\Sichtbereich

Kamera, maximale Querlagen Kamerasicht

Kamera, maximaler Langs- Sichtbereich

Kamera, maximaler horizontaler Kamerasichtbereich

Kamera, maximaler vertikaler Kainerasichtbereich

Kamera, umschalten der maximalen vertikalen Kamerasicht

Kamerasicht horizontal MOUSE X

Kamerasicht horizontal bewegen MOUSE X + MOUSE BTN
Kamerasicht langsseits bewegen MOUSE Z + MOUSE BTN
Kamerasicht vertikal MOUSE Y

Kamerasicht vertikale Umschaltung MOUSE Y + MOUSE BTN
Zoom Sicht JOY SLIDER1

ﬂ\ ABBRUCH

Modifikatoren Flugzeugauswahl Bearbeitungs- Eingabe- ForceFeed-
werkzeuge achse back

Im unteren Bereich befindet sich der ABBRUCH Knopf, welcher ohne Speicherung von
Anderungen ins Hauptmeni zuriick fiihrt. Der OK Knopf sichert alle Einstellungen und
flhrt ebenfalls ins Hauptmenii zuriick.

Die Optionen kénnen auch durch Driicken des gelben X in der oberen rechten Bild-
schirmecke verlassen werden.

Hauptauflistungsfenster. Diese vertikale Auflistung zeigt an, welche Funktionen den
gefundenen Eingabegeraten zugewiesen werden kdnnen. In der linken Spalte der Liste
stehen die einzelnen zuweisbaren Aktionen. Diese Liste der Aktionen richtet sich nach
dem gewahlten Flugzeug und der Eingabekategorie. Rechts daneben befinden sich die
Spalten mit den einzelnen Eingabegerdten, die an Threm PC angeschlossen sind. Um nun
eine Aktion einem Gerat zuzuweisen, doppelklicken Sie mit der linken Maustaste in die
Zelle, wo sich die Zeile mit der gewlinschten Aktion und die Spalte des Eingabegerdts,
welches Sie flir diese Aktion verwenden wollen, schneiden. Es 6ffnet sich ein Fenster, in
dem Sie den gewtinschten Knopf bzw. die gewilinschte Achse zuweisen kénnen.

Flugzeugauswahl. Dieses Drop-Down-Meni zeigt die verschiedenen installierten Flug-
zeuge aus Ihren DCS Modulen an. Wahlen Sie das Flugzeug aus, fir welches Sie die Ein-
gabegerate einstellen wollen. Beachten Sie, dass fast alle Hubschrauber und Flugzeuge
Uber einen Spiel- sowie einen Simulationsmodus verfiigen.

Eingabekategorie. Hier werden die verschiedenen Eingabekategorien des gewahlten
Flugzeugs thematisch aufgelistet. Beachten Sie bitte, dass sich die Kategorien je nach
Flugzeug unterscheiden kénnen. Um eine Kategorie auszuwahlen, klicken Sie die ent-
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sprechende Kategorie im Drop-Down-Menl an, die dazugehdrigen Aktionen werden dann
im Hauptauflistungsfenster angezeigt.

Eingabekategorien

OPTIONEN X

F12 Ansicht statische Objekte

F2 Ansicht der Flugzeuge

F2 Ansicht eigenes Flugzeug

F2 Kameraposition wechseln

F2 Umschalten der |okalen Kamerz

F3 Ansicht Vorbei-Flug

F3 Ansicht Vorbei-Flug Wiederholu)

F4 Ansicht Verfolgungsicht

F4 Arkadeansicht

F4 Sicht nach hinten

FS Ansicht feindliche Luftfahrzeugt

F5 Feindliche Bodenziele Sicht

F6 Ansicht abgefeuerte Waffen

F6 Waffen / Ziel Sicht

F7 Ansicht Boden- Einheiten

F8 Spieler Ziele / Alle Ziele Filter

F8 Ziel-Sicht

F9 Ansicht LSO (Landung Signal Of

F9 Ansicht der Schiffe

Fahrwerk Notschalter Abdeckung

Fahrwerkhebel

Fahrzeuge- & Schiffs- Bezeichnung|

Feind- Sicht Modus

Feuerldscher APU

Feuerloscher Ein - AUS - TEST, Ab(

erldscher linkes Triebwerk

Feuerldscher rechtes Triebwerk

uerldscher Olkiihler Geblase

Ins Datalink Pang¢l PRTs
Ins Datalink Pane| PVTs
Ins Front-Panel und Anzeigen

Ins Hinteres Panel

Ins Kollektivhebel

Ins Kontr | far L
Ins Overhead Panel
Ins PVI-800 Panel zur Navigationssteuerung
Ins Radiogerat R-800 VHF-2

Ins Radiogerat R-828 VHF-1

Ins S

Ins Seitenrudersteuerung

Ins Steuerkniuppel zyklische Steuerung

Ins k Start- und Hebel
Ins UV-26 T
Ins Waffenstatus und Kontroll Panel PUI-800
Ins Zieldarstellungskontroll Panel PUR

Ins Zielmoduskontroll- Panel PVR

Radio Kommunikationen

Schnellstart

Sicht Erweiterungen

Sichtbefehle im Cockpit

Sichten

fl Sichten mit Padlock

und

Feuerrat
Fixierte
Elvim - A

a ABBRUCH

20



nEeS

Eingabeprofil sichern. Nachdem man ein Profil erstellt hat, kann man dieses abspei-
chern. Wird der PROFIL SICHERN Knopf gedriickt, so erscheint ein Dialogfenster, in dem
das Profil benannt und in dem gewiinschten Verzeichnis gesichert werden kann. Hierbei
kann ein eigener Name ausgewahlt oder der vorgeschlagene Name verwendet werden.
Es kdnnen mehrere Profile flr ein Flugzeug erstellt werden.

208 E:/Spiele/Eagle Dynamics/Ka-50/blackshark

- .

&= data

& doc

& guitest

& modules

& themes
AsyncNetClient.lua
BlackShark.lua
viewertest.lua
X52.lua

it Profildateien (*.lua) v
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Eingabeprofil laden. Mit dem PROFIL LADEN Knopf kénnen abgespeicherte Profile
wieder als aktive Profile geladen werden. Sobald Sie das gewlinschte Profil in dem Dia-
logfenster ausgewahlt haben, driicken Sie den OK Knopf.

Beachten Sie, dass die Lade- und Speicherfunktionen spezifisch fiir ein Eingabegerat sind
und nicht global fiir das gesamte Profil gelten.

Profil laden X

0l E:/Spiele/Eagle Dynamics/Ka-50/blackshark

e .

& data

& doc

& guitest

& modules

& themes

kB AsyncNetClient.lua
k& BlackShark.lua

k viewertest.lua

B X52.lua

L Profildateien (*.lua) v

Modifikatoren. Durch Driicken des MODIFIKAT. Knopfes erscheint das Modifikatoren-
Men, in welchem Tasten mit zusétzlichen Steuerungsmodifikatoren belegt werden kén-

nen.
MODIFIKATORENPANEL X

Modifikatoren Schalter

JOY_BTNG
LAIE

Letrl
LShift
Modifikatoren LWin
MOUSE BTN3 schaer
RAlt
RCtrl
RShift
BWin

- CRITCCDMER =

ZUFUGEN ENTFERNEN ZUFUGEN ENTFERNEN

22



nEeS

Der Modifikatoren-Dialog besteht aus zwei Halften: Links befinden sich die definierten
Modifikatoren und rechts die definierten Schalter.

Modifikatoren

Modifikatoren benutzen Ublicherweise eine Tastenkombination mit STRG, SHIFT und
ALT. Es kann aber auch jede andere Taste als Modifikator belegt werden, zum Beispiel
ein Joystickknopf. Durch Modifikatoren werden die mdéglichen Joysticktastenbelegungen
erweitert.

StandardmadBig sind bereits mehrere Tasten als Modifikatoren belegt: LALT, LSTRG,
LSHIFT, MAUSKNOPF 3, RALT, RSTRG, RSHIFT und RWIN. Mit dem ZUFUGEN Knopf
kdnnen weitere Modifikatoren hinzugefiigt werden.

MODIFIKATOR HINZUFUGEN X

| Tastatur -
| F12 -
| F12

Im MODIFIKATOR HINZUFUGEN Fenster wéhlen Sie zuerst das Eingabegeréit aus, auf
dem Sie den Modifikator belegen wollen. Mdgliche Eingabegerdte sind z. B. Tastatur,
Maus, Joystick oder Schubregler. Wahlen Sie nun aus dem "Modifikatorknopf auswahlen"
Feld den gewiinschten Knopf aus. Driicken Sie dann OK, um den neuen Modifikator zu
speichern. Dieser wird nun in der Modifikatorenliste zur Auswahl angezeigt.

Um einen Modifikator zu I6schen, wahlen Sie diesen aus und driicken den ENTFERNEN
Knopf.

Wenn sich mindestens ein Modifikator in der Liste befindet, so kann dieser verschieden
Aktionen im MODIFIKATOR HINZUFUGEN Panel zugewiesen werden.

Schalter

Die ,Schalter" auf der rechten Seite des Modifikatorfensters arbeiten im Gegensatz zu
den Modifikatoren als eine Art Kippschalter. Beim Benutzen von Modifikatoren missen
sowohl der Modifikator als auch die Befehlstaste gleichzeitig gedriickt werden, wie z. B.:
CTRL + T. Mit dem Kippschalter wird erst der Schalter aktiviert, danach die entsprechen-
den Tasten gedriickt, und schlieBlich der Kippschalter durch erneutes Driicken wieder
deaktiviert. Ein Kippschalter schaltet also gewissermaBen zwischen zwei Modi um. Bei-
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spiel: Sie konnten einen Knopf auf der Schubkontrolle als Kippschalter definieren, um
damit einen Hutschalter auf dem Steuerknippel zur Kontrolle des Landescheinwerfers zu
verwenden. Vor der Landung wirden Sie den Kippschalter benutzen und dann den Hut-
schalter, welcher sonst eine andere Aufgabe Ubernimmt, zur Reflektorsteuerung verwen-

den.
SCHALTER HINZUFUGEN *

| Tastatur -
| F12 -
| F12

Auf dem SCHALTER HINZUFUGEN Panel wéhlen Sie zuerst das Eingabegerdt aus, auf
welchem sich der als Kippschalter zu verwendende Knopf befindet. Hierbei stehen Ihnen
z. B. die Schubkontrolle, Joystick, Maus oder die Tastatur zur Verfiigung. Sobald Sie das
gewlinschte Eingabegerat ausgewahlt haben, wahlen Sie im "Schalterknopf auswahlen"
Feld den gewilinschten Knopf oder die Taste aus. Mit OK sichern Sie Ihre Auswahl. Die
neue Auswahl steht dann in der Modifikatorenliste zur Verfligung.

Um einen Kippschalter zu entfernen, wahlen Sie ihn im Menl aus und driicken den ENT-
FERNEN Knopf.

Wenn sich mindestens ein Kippschalter in der Liste befindet, so kann dieser verschieden
Aktionen im ZUWEISUNG HINZUFUGEN Fenster zugewiesen werden.

Knopfe zum Bearbeiten der Eingabezuweisungen. Die Tasten ZUFUGEN, LOSCHEN
und STANDARD werden fur das Eingeben, Loschen sowie Zurlicksetzen von Tastenzu-
weisungen zu den Aktionen verwendet. Um eine Taste / einen Eingabeknopf einer Aktion
zuzuweisen, muss zuerst die gewlinschte Eingabekategorie ausgewahlt werden, welche
die Aktion enthalt. Klicken Sie dann mit der linken Maustaste in das Feld, in dem sich die
Aktionszeile und die Spalte des Eingabegerdts, dem Sie die Aktion zuweisen wollen,
kreuzen. Beispiel: Sie méchten die Taste fiir das Aus- und Einfahren des Fahrwerks an-
dern. Dazu wirden Sie die entsprechende Zeile suchen, in der diese Aktion steht, und
dann mit der linken Maustaste in das Feld klicken, in dem sich diese Aktionszeile mit der
Spalte fiir die Tastatur schneidet. Sind die Aktion und das Eingabegerat auf diese Weise
ausgewahlt, stehen Ihnen drei Optionen zur Verfligung:
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ZUFUGEN. Das Driicken des ZUFUGEN Knopfes zeigt Thnen das ZUWEISUNG HINZUFU-
GEN Panel an. Das Panel besteht aus folgenden Feldern:

ZUWEISUNG HINZUFUGEN X

| Landelicht Suchscheinwerfer nach unten

| jov_BTN22 ~ | jor_sTNe v

| jor BTNG

o Aktion. Zeigt den Name der Aktion an, welcher eine Taste / ein Knopf zugewie-
sen werden soll.

e Taste, Knopf. Durch Drlicken der gewiinschten Taste / des Joystickknopfes oder
Bewegen der gewiinschten Eingabeachse wird hier der Name der Taste, des
Knopfes oder der Achse angezeigt und der Aktion zugewiesen. Zusatzlich kann
das Drop-Down-Meni verwendet werden, das alle Eingabemdglichkeit fiir die ge-
wahlte Aktion auflistet, die manuell zugewiesen werden kdnnen.

e Moadifikator hinzufiigen. Benutzen Sie das Drop-Down-Men(, um die Liste aller
Modifikatoren und Kippschalter anzuzeigen, die der Aktion zugewiesen werden
kdnnen, und der Aktionen einen Modifikator hinzuzufligen. Die Liste kann Uber
das Modifikatorenpanel editiert werden.

e Hinzugefiigte Modifikatoren. Sobald Sie einen Modifikator oder Kippschalter
zugewiesen haben, wird er hier angezeigt.

e Momentan in Gebrauch. Sollte der zugewiesene Knopf oder die zugewiesene
Taste bereits belegt sein, so wird der Konflikt in diesem Feld angezeigt.

o RUCKSETZEN. Mit diesem Schalter wird die Aktion auf ihre Standardeinstellung
zurlickgesetzt.
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LOSCHEN. Sollte eine Aktion mit einer Zuweisung belegt sein, so kénnen Sie die Zuwei-
sung auf Wunsch mit diesem Schalter l6schen.

STANDARD. Haben Sie ein Feld ausgewahlt, dann kénnen Sie mit diesem Schalter die
urspriingliche Zuweisung zu der Aktion wiederherstellen.

Beachten Sie, dass bei einer doppelten Belegung eines Befehls das entsprechende Feld
rot aufleuchtet, um einen Konfiikt anzuzeigen. Gleiches gilt, wenn Sie einen Modlfikator
léschen und dieser noch bei Zuweisungen verwendet wird.

OPTIONEN X

Ka-50 Simulation J§ Ins Kollektivhebel v

Anpassen der Frellaufturbinen Nenndrehzah|(NOMINAL) Num+ + RAIt JOY BTN13

Anpassen der Freilaufturbinendrehzahl auf niedrig (Low) Num- + RAIt JOY BTN14
Kollektivbremse - Hohenzuweisung F JOY BTN3
Kollektivhebe! hoch Num+

Kollektivhebel nach unten Num-

Kontrollierter Sinkflug des Autopiloten (AUTO DESCENT) D JOY BTNS + JOY BTNG6
Landelicht Suchscheinwerfer hoch : + RCtrl JOY BTN20 + JOY BTN6
Landelicht Suchscheinwerfer nach links .+ + RCtrl JOY BTN23 + JOY BTN6
Landelicht Suchscheinwerfer nach rechts / + RCtrl JOY BTN21 + JOY BTN6
Landelicht Suchscheinwerfer nach unten .+ RCtrl JOY BTN22 + JOY BTN6
Route Modus Ein/Aus R JOY BTN8

Shkval 23-fache VergroBerung (FOV NAR) = JOY BTNS + JOY BTN3
Shkval 7-fache VergroBerung (FOV WIDE) - (o) N JOY BTN3
TV Zielrahmen- GroRe erhchen I; - + JOY BTNG

TV Zielrahmen-GroRe verkleinern [; = + JOY BTN6

Waffenauswahl Luftziel A/A Modus U + LCtrl JOY BTN16 + JOY BTNG
Waffenauswahl alle Stationen u JOY BTN18 + JOY BTNG
Waffenauswahl innere Stationen I JOY BTN19 + JOY BTN6
Waffenauswah| 3uBere Stationen Y JOY BTN17 + JOY BTN6
Zlel aufschalten (TGT LOCK) Enter JOY BTN7 + JOY BTN6

& ABBRUZH

Eingabekonflikt
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Eingabeachse anpassen. Sollten Sie eine Joystickachse fir eine bestimmte Aktion
verwenden, so kénnen Sie diese mit dem Knopf ACHSEN justieren. Sobald Knopf ge-
driickt wurde, erscheint das ACHSENEINSTELLUNG Fenster, mit dem folgende Feinein-
stellungen vorgenommen werden kénnen:

ACHSENEINSTELLUNG X

Achsenkurve _

Aktuelle Ach- o -
senposition . s
Ungefilterte .

Achsenposition -m @ (0]

| Jor x -

Totbereich. Erlaubt das Einstellen eines Totbereichs im Zentrum der Kurve, in dem auf
Eingabeimpulse nicht reagiert wird. Beim Joystick hat diese Zone normalerweise einen
Wert von 20. Der Totbereich hilft beim Trimmen des Flugzeugs im Fall von Kalibrie-
rungsproblemen. Bewegen des Schiebereglers nach rechts vergréBert den Totbereich.
Neben dem Schieberegler erscheint der numerische Wert des Bereichs.

Sattigung. Die Schieberegler flir die X- und Y-Achse erlauben das Einstellen des maxi-
malen Bewegungsbereichs, welcher ins Spiel Gbertragen wird. Beispiel: Wiinschen Sie,
dass das komplette Bewegungsspektrum des Joysticks 1:1 im Spiel verwendet wird, so
stellen Sie sowohl bei der X- als auch bei der Y-Achse den Wert auf 100. Wiinschen Sie
dagegen, dass nur 50% des Bewegungsspektrums Ihres Joysticks im Spiel verwendet
werden, so verwenden Sie fiir beide Achsen einen Wert von 50.

Kriimmung. Das Bewegen dieses Reglers nach rechts und links kontrolliert die Kriim-
mung der Achsenkurve. Durch Anpassung der Achsenkurve kann die Sensitivitat der Ach-
se eingestellt werden. Ublicherweise hat die Kurve in der Niahe des Totbereichs eine
leichte Krimmung. Da spielbare Flugzeuge ein fortschrittliches Flugmodell (AFM) ver-
wenden, empfehlen wir Ihnen, die Krimmung der Achsenkurve zu entfernen bzw. sie
linear zu belassen. Der numerische Wert der Krimmung wird rechts neben dem Regler
angezeigt.

Schieberegler. Diese Option erlaubt das Verwenden einer Achse als Schieberegler ans-
tatt der Einstellung einer Achsenkurve, so dass die Eingabe sich nicht in die Neutralstel-
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lung zuriickbewegt, wenn das Eingabegeradt keine Eingabeimpulse mehr erzeugt. Bei-
spiel: Sie sollten fiir eine Schubkontrolle die Option "Schieberegler" aktivieren und fir die
Joystickachsen deaktivieren.

Invertieren. Hiermit werden die Achsen eines Eingabegerates invertiert.

Benutzerkurve. Anstatt die Option ,Kriimmung" zu verwenden, kdnnen Sie hier mittels
11 vertikalen Schiebereglern die Reaktion auf das Eingabegerat manuell einstellen. Die
Skala reicht von 0% bis 100%.

ACHSENEINSTELLUNG X

Sattigung X
i
i

Sattigung Y

benutzerdefinierte

Schieber fiir %
Kurve

i

Achsenauswahl. In diesem Drop-Down Menl wahlen Sie die Achse aus, die Sie bear-
beiten mdchten.

Im unteren Bereich befindet sich der ABBRUCH Knopf, welcher ohne Speicherung von
Anderungen ins Eingabementi zuriick fiihrt. Der OK Knopf sichert alle Einstellungen und
fiihrt auch ins Eingabemenii zuriick. Der RUCKSETZEN Knopf stellt die Achsen auf ihre
urspriinglichen Einstellungen zurick.
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Force Feedback einstellen. Falls Sie einen Force Feedback Joystick verwenden, so
gelangen sie Uber den FF EINST. Knopf im Eingabegeratereiter in das ,Force Feedback
Einstellung" Panel. Hier kdnnen Sie die Starke der Trimmungskraft und der Vibrationen

am Joystick einstellen.

Force Feedback Einstellung X

ForceFeedback
Trimmkraft

ForceFeedback
Vibrationskraft

Um die Force Feedback Achsen zu tauschen, aktivieren Sie das "Achsen vertauschen"
Feld.

Im unteren Bereich befindet sich der ABBRUCH Knopf, welcher ohne Speicherung von
Anderungen ins Eingabemenu zuriick fuhrt. Der OK Knopf sichert alle Einstellungen und

fuhrt auch ins Eingabemen zurtick.
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a“ DIGITAL COMBAT SIMULATOR HANDBUCH

Spieloptionen

Auf dem SPIEL Reiter kdnnen Sie einstellen, mit welchem Realitdtsgrad Sie die Simulati-
on spielen wollen. Je nachdem flir welchen Schwierigkeitsgrad Sie sich entscheiden,
werden die Einsatze entweder sehr realistisch und herausfordernd, oder eher leicht und
relaxt zu spielen sein. Im zweiten Fall wird die Kenntnis aller Systeme und Kampftechni-
ken nicht vorausgesetzt.

Schwierigkeitsoptionen

Die Spalte ,Schwierigkeitsgrad" enthalt folgende zwolf Schwierigkeitsoptionen:

¢ Vereinfachtes Flugmodell. Diese Option reduziert die Komplexitat des Flug-
verhaltens eines Flugzeugs in DCS enorm. Solange diese Option nicht aktiviert ist,
verwenden Flugzeuge unser fortgeschrittenes Flugmodell (AFM), welches sehr
anspruchsvoll und wirklichkeitsnah ist, fiir Einsteiger aber eine Herausforderung
darstellen kann. Das Fliegen mit vereinfachtem Flugmodell ist dagegen wesentlich
einfacher.

OPTIONEN X

rieriakeit rad 10 § en
VEREINFACHTES FLUGMODELL ® MEIN FLUGZEUG COCKPITSPRACHE I IHe;] :
VEREINFACHTE AVIONIK ® VERBUNDETE EINHEITEN LSS EIp=  METRISCH B
FUNKASSISTENZ ® FEINDLICHE EINHEITEN EDITOR ICONSTIL [\{e] ¥

COCKPITHILFEN

NEUSTART NACH ABSTURZ
AUSSENANSICHTEN
PADLOCK

BESCHRIFTUNGEN
UNBEGRENZTER TREIBSTOFF

UNBEGRENZTE BEWAFFNUNG

0 O 6 EESEIREEESERREE [0 6

UNVERWUNDBARKEIT O SPIEGEL RENDERN

. DIESE EINSTELLUNGEN FUR
~ JEDE MISSION VERWENDEN

@ ABBRUCH

¢ Vereinfachte Avionik. Obwohl wir stolz darauf sind, in der DCS Serie die Flug-
simulation so detailliert und realistisch wie mdéglich zu gestalten, haben wir trotz-
dem Spielelemente implementiert, welche das Spiel auch fiir Gelegenheitsspieler
attraktiv machen.

30




nEeS

Das nachfolgende Bild zeigt die verschiedenen Features des "vereinfachte Avionik" Mo-
dus:

Sensorsichtlinie Radar

Flugzeug des Spielers Waffenzielpunkt Aktive Waffe

Sensorsichtlinie. Dieser rote Punkt zeigt die Stelle an, auf welche der Skhval-Sensor
gerade gerichtet ist.

Waffenzielpunkt. Dieser rote Kreis zeigt die Stelle an, auf welche die Waffen im Mo-
ment gerichtet sind.

Beachten Sie, dass wenn Sie ein Ziel mit gelenkten Waffen aufgeschaltet haben, die bei-
den Kreise tbereinander liegen.

Flugzeug des Spielers. Obwohl Sie auch die Cockpitsicht verwenden kdnnen, haben
Sie in der Arkade-Verfolgungssicht einen besseren Uberblick. Alle wichtigen Informatio-
nen sind in dieser Sicht gut zu sehen.

Aktive Waffe. Hier werden die jeweils aktiven Waffen angezeigt. Die Kreise zeigen an,
welche Waffenstation gerade verwendet wird, darunter wird der Waffentyp und unten
die verbleibende Anzahl des Waffentyps angezeigt.

Radar. Obwohl der echte Ka-50 kein Radar besitzt, steht im ,vereinfachte Avionik" Mo-
dus eine 360° Radarsicht zur Verfligung.
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Symbol Ziel aufge-

Sensorbild schaltet

Einheitensymbol Radar

Lenkrakete auf 12 Ub&-ul—ag—q
+229

TAR

—
. s

C
1

Feueranweisung Waffenzielpunkt Aktive Waffe

Sensorbild. Sobald ein Ziel aufgeschaltet wurde, erscheint oben links die TV-Ansicht des
Shkval-Sensors. Das Bild zeigt Daten zum Ziel an, Entfernung sowie die Mdglichkeit zur
Auswahl des Zooms (7x oder 23x).

Feueranweisung. Sobald ein Ziel aufgeschaltet wurde, das Ziel in Waffenreichweite ist
und das Flugzeug auf das Ziel ausgerichtet wurde, erscheint unter dem Zielaufschaltung-
ssysmbol die rote "'"FEUER!!" Anweisung.

Zielaufschaltungssymbol. Uber und unter einem aufgeschalteten Ziel erscheinen grii-
ne bzw. rote Klammern. Der rote Kreis, welcher die Sichtlinie des Sensorsystems anzeigt,
befindet sich normalerweise mitten auf dem Ziel. Dieser Kreis ist weiB, solange sich das
Ziel auBerhalb der Waffenreichweite befindet, und rot, wenn das Ziel in Reichweite ist.
Um das Ziel herum befindet sich eine rote Linie, die, je naher man dem Ziel kommt, ge-
gen den Uhrzeigersinn abnimmt und die Entfernung zum Ziel anzeigt. Auf der Linie be-
findet sich ein kleiner roter Punkt, welcher die maximale Reichweite der ausgewahlten
Waffe anzeigt. Unterschreitet die Linie diesen Punkt, so erscheint auf dem Bildschirm die
Aufforderung zum SchieBen.

Wird ein Ziel auBerhalb der aktuellen Bildschirmsicht aufgeschaltet, so wird die Zielmar-
kierung auf der Seite des Bildschirmes platziert, in welche der Hubschrauber gedreht
werden muss, damit das Ziel auf dem Bildschirm erscheint.
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Einheitensymbol. Eine groBe Anzahl an alliierten und feindlichen Einheiten wird auf
dem Radar und in der Simulationswelt als Symbole angezeigt. Jede Zielart hat ihr eige-
nes Symbol. Durch die Symbole kann schnell zwischen befreundeten und feindlichen
Einheiten unterschieden werden. Wegpunkte werden auch als Symbole dargestellt, aller-
dings als griine, sich drehende Punkte.

Momentaner Steuer-
U Nordpfeil
Spieler
Flugweg des Spielers
Flughdhenskala
RadarmaBstab
Rot Zielindikator
Rot Waffensichtpunkt
Rot Feind. Ausgewahltes Ziel mit Entfernungsskala und Schuss-

freigabe.

Grin Verblndet. Ausgewdhltes Ziel mit Entfernungsskala und
Schussfreigabe.

Weil3 Zielpunkt. Nicht in Reichweite.

Rot Zielpunkt. In Reichweite.

Grin Aktueller Steuerpunkt.

Rot Feind. Luftabwehrsystem.

Grin Verbiindet. Luftabwehrsystem.

> > |o |o o@@@
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Rot Feind. Fahrzeug.

Grun Verblindet. Fahrzeug.

Rot Feind. Flugzeug / Hubschrauber.

Green | Verbiindet. Flugzeug / Hubschrauber.

Im , Vereinfachte Avionik"-Modus stehen mehrere, nur in diesem Modus vorhandene Tas-
tenbefehle zur Verfligung:

O

O

@)

Automatischer Start-Up: [LWin + Pos1]
Automatischer Shut-Down: [LWin + Ende]
Aufschalten Flugzeug in der Mitte [P]

Aufschalten auf am nachsten gelegenes Flugzeug [O]
Aufschalten nachstes Flugzeug [+]

Aufschalten vorheriges Flugzeug [U]

Aufschalten Bodenziel in der Mitte [V]

Aufschalten auf am nachsten gelegenes Bodenziel [B]
Aufschalten nachstes Bodenziel [M]

Aufschalten vorheriges Bodenziel [N]
Zielaufschaltung l6schen [Entf]

RadarmaBstab verkleinern: [?]

RadarmaBstab vergréBern: [ ']

Waffen wechseln: [D]

Waffe abfeuern [Leertaste]

Arkade-Verfolgungssicht [F4]

Cockpitsicht [F1]

Raketenbeschriftung [LShift + F6]

Funkassistenz. Beim Aktivieren dieser Option werden Sie vor anfliegenden Ra-
keten gewarnt, Gber die Position feindlicher Einheiten informiert, sowie sobald Ih-
re Waffen Feuerbereitschaft erlangt haben.

Cockpithilfen. Beim Aktivieren dieser Option werden Ihnen im Cockpit kurze In-
fos (,Tool Tips") zu Schaltern, Hebeln und Kndpfen angezeigt, sobald Sie den
Mauscursor Uber eines dieser Instrumente bewegen

Neustart nach Absturz. Sollte Thr Hubschrauber abstirzen, so kénnen Sie, falls
diese Option aktiviert wurde, sofort in einem neuen Hubschrauber neu starten,
ohne die Mission verlassen zu miissen.
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e AuBenansichten. Schalten Sie diese Option ein, um AuBenansichten zu aktivie-
ren.

e Padlock. Falls aktiviert, kénnen Sie mittels Padlock Ihre virtuellen Augen auf
Flugzeuge, anfliegende Raketen oder Bodenziele, die sich in Ihrem Sichtbereich
liegen, fixieren.

e Beschriftungen. Ist diese Option aktiviert, werden neben den Einheiten in der
Simulationswelt Beschriftungen angezeigt. Beschriftungen helfen Ihnen beim Ent-
decken von Einheiten und liefern Thnen wichtige Informationen Uber sie. Einhei-
ten, die sich in Threr Nahe befinden, werden mit dem Einheitentyp sowie ihrer
Entfernung angezeigt. Einheiten, die sich in mittlerer Entfernung zu Ihnen befin-
den, werden nur durch ihre Entfernung angezeigt. Einheiten, die sich in weiter
Entfernung befinden, werden nur durch einen kleinen Strich markiert. Die folgen-
de Tabelle gibt dartiber Aufschluss:

Lufteinheiten Label

30 km '

20 km + Entfernung zum Objekt
10 km + Objektname

5 km + Rufzeichen des Piloten
Bodeneinheiten Label

20 km

10 km + Entfernung zum Objekt
5 km + Objektname
Seeeinheiten Label

40 km

20 km + Entfernung zum Objekt
10 km + Objektname

Waffen Label

20 km

10 km + Entfernung zum Objekt
5 km + Objektname

Sie kdnnen die Beschriftungen auch manuell anpassen. Editieren Sie dazu die Datei
\Config\View\Labels.lua.

35



nEeS

e Unbegrenzter Treibstoff. Aktivieren Sie diese Option, um unbegrenzten Treibs-
toff zu erhalten. Beachten Sie bitte, dass bei vollen Kraftstofftanks die Flugleis-
tung aufgrund des erhdhten Gewichts vermindert wird.

e Unbegrenzte Bewaffnung. Wenn eine Waffe aufgebraucht wurde, wird sie bei
aktivierter Option automatisch aufgefillt.

¢ Unverwundbarkeit. Ihr Hubschrauber kann nicht beschadigt oder zerstort wer-
den, wenn diese Option eingeschaltet wurde.

F10 Kartenoptionen

Wenn Sie im Spiel die F10 Taste drlicken, dann erscheint eine Karte der simulierten Welt,
auf welcher sowohl verbiindete als auch feindliche Einheiten angezeigt werden. Benutzen
Sie diese Sicht, um einen generellen Uberblick tiber die Situation auBerhalb Ihres Cock-
pits zu erhalten. Die Icons entsprechen dem Typ der Einheit, Einheiten der blauen Seite
werden blau dargestellt, Einheiten der roten Seite rot. Das Spielericon ist weif.

Einheiteninfo Cursorkoordinaten Spieldatum und Uhrzeit / Zeitbeschleunigungsfaktor

F10: KARTENSICH KOORD: 44'03'26"N, 41'21'36"E, 82 o G Il [ A [ I 01/09:00:12 A1.00

HELIKOPTER
F E 525
Russland
526
P Ka-50
£ Bodenangriff

1163
200
5 290
43'58'54"N 41'03'14"E

Entdeckungszonen \ Zoom-In Werkzeug i
7 = {l
Bedrohungszonen Zoom-Out Werkzeug
7 { 7%
Einheitenbezeich- \ Karte 100%
Lo nungen y
N Auf Spieler zentrieren

Distanzwerkzeug /)

Die Werkzeugleiste am oberen Bildschirmrand verfligt lber folgende Funktionen (von
links nach rechts):

Cursorkoordinaten. Wenn Sie den Mauscursor Uber die Karte bewegen, dann werden
hier die geografischen Koordinaten des Cursors angezeigt.
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Entdeckungszonen. Mit dieser Schaltflache werden die Entdeckungszonen der Luftab-
wehreinheiten als Kreise um die Einheiten herum angezeigt.

Bedrohungszonen. Mit dieser Schaltflache werden die Bedrohungszonen der Luftab-
wehreinheiten als Kreis angezeigt, d. h. die Angriffsreichweite dieser Einheiten.

Einheitenbezeichnungen. Falls aktiviert, werden neben den einzelnen Einheiten In-
formationen angezeigt.

Distanzwerkzeug. Entfernungen auf der Karte messen Sie am besten mit dem Dis-
tanzwerkzeug. Mdchten Sie eine bestimmte Distanz messen, dann aktivieren Sie das Dis-
tanzwerkzeug und klicken mit der linken Maustaste auf die Stelle, an der die Messung
beginnen soll, halten die linke Maustaste gedrlickt und ziehen den Mauscursor zum End-
punkt Ihrer Messung. Die Strecke wird durch eine gelbe Linie dargestellt, die Entfernung
und der Steuerkurs vom Anfangs- zum Endpunkt werden in hellblau rechts neben dem
Distanzwerkzeug angezeigt.

Zoom-In Werkzeug. Um in die Karte hinein zu zoomen, klicken Sie auf dieses Icon.
Der Mauscursor verwandelt sich zu einer Lupe mit einem ,+" in der Mitte. Klicken Sie
nun mit der linken Maustaste auf die Stelle, an der Sie in die Karte hinein zoomen méch-
ten. Die Karte wird auf diese Stelle zentriert. Um den Zoom-In Modus zu verlassen, mis-
sen Sie das Icon ein zweites Mal anklicken.

Zoom-Out Werkzeug. Um aus der Karte heraus zu zoomen, klicken Sie auf dieses
Icon. Der Mauscursor verwandelt sich zu einer Lupe mit einem ,-" in der Mitte. Klicken
Sie nun mit der linken Maustaste auf die Stelle, an der Sie aus der Karte heraus zoomen
mochten. Die Karte wird auf diese Stelle zentriert. Um den Zoom-Out Modus zu verlas-
sen, mussen Sie das Icon ein zweites Mal anklicken.

Karte 100%. Klicken Sie dieses Icon an, um die Kartenansicht auf 100% ihrer GréBe zu
zoomen.

Auf Spieler zentrieren. Klicken Sie diesen Knopf an, um die Kartenansicht auf den
Spieler zu zentrieren.

Um mehr Informationen Uber eine Einheit zu erhalten, missen Sie diese mit der linken
Maustaste anklicken. Es erscheint ein Informationsfenster, und das Icon der Einheit
wechselt seine Farbe nach gelb. Das Informationsfenster enthdlt je nach ausgewahlter
Einheit folgende Informationen:

e Einheitentyp
e Seite
e Rufzeichen der Einheit
e Aufgabe der Gruppe
e Flughdhe
¢ Geschwindigkeit
e Steuerkurs
e Aktuelle Koordinaten der Einheit
Klicken Sie das ,, X" oben-rechts an, um das Informationsfenster zu schlieBen.
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Zusatzliche Einstellungen

Auf der linken Seite befinden sich zusatzliche Einstellungsmdglichkeiten, um das Spiel
Ihren Wiinschen anzupassen:

Cockpitsprache. Hier kdnnen Sie einstellen, ob einige sich im Cockpit befindli-
che Systeme englischen oder kyrillischen Text verwenden. Beim Ka-50 handelt es
sich um das ABRIS und das EKRAN System.

MaBeinheiten. Wahlen Sie in diesem Drop-Down Meni entweder das metrische
oder das imperiale MaBeinheitensystem aus.

Editor Iconstil. Hier haben Sie die Mdglichkeit einzustellen, ob die Einheiten-
icons im Missionseditor durch westliche oder russische Symbole dargestellt wer-
den.

G-Kraft Effekte. Je nachdem welchen G-Kraften Sie das Flugzeug aussetzen,
werden die auf den Piloten einwirkenden Krafte entsprechend dieser Option un-
terschiedlich simuliert. Zur Verfligung stehen Ihnen: ,keine“, ,reduziert" oder
Jrealistisch®. Beachten Sie, dass G-Krafte sehr schnell und sehr stark auf den Pilo-
ten (Sie) einwirken koénnen. Sollten Sie die realistische G-Kraft Einstellung ge-
wahlt haben, dann achten Sie darauf, nicht zu schnell hohe G-Belastungen aufzu-
bauen. G-Krafte und die daraus resultierenden Effekte auf den Piloten werden in
DCS bei Hubschraubern nicht simuliert.

Spiegel. Aktivieren Sie diese Option, um die Riickspiegel zu aktivieren. Beachten
Sie, dass dadurch die Spielleistung stark beeintrachtigt werden kann.

Diese Einstellungen fiir jede Mission verwenden. Aktivieren Sie diese Opti-
on, um die aktuellen Optionseinstellungen in jeder Mission, die Sie fliegen, zu
verwenden. Ist diese Option deaktiviert, dann werden die in jeder Mission indivi-
duell eingestellten Optionen verwendet.

Voreinstellungen

Im unteren linken Bildbereich haben Sie Mdoglichkeit, mit nur einem Mausklick den
Schwierigkeitsgrad zwischen dem Simulationsmodus und dem Arkademodus umzuschal-
ten. Drlicken Sie den jeweiligen Knopf, um alle Optionen gleichzeitig anzupassen, oder
wahlen Sie die Optionen je nach Ihren Wiinschen einzeln aus.

Im unteren Bereich befindet sich auBerdem der ABBRUCH Knopf, welcher ohne Speiche-
rung von Anderungen ins Hauptmenu zurlick fihrt. Der OK Knopf sichert alle Einstellun-
gen und flhrt ebenfalls ins Hauptmenu zurick.

Die Optionen kdnnen auch durch Driicken des gelben X in der oberen rechten Bild-
schirmecke verlassen werden.
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TRAINING

Ein Markenzeichen der DCS Simulationsmodule ist der hohe Detailgrad und Realismus.
Aus diesem Grund ist das Fliegen im Simulationsmodus komplex und herausfordernd und
verlangt nach einer genauen Einarbeitung in die Materie, um das Flugzeug perfekt ein-
setzen zu kdnnen.

Um Ihnen das Erlernen der DCS Flugzeuge zu erleichtern, haben wir einen Trainingsmo-
dus eingebaut. Um in das Trainings-Untermeni zu wechseln, driicken Sie im Hauptmenii
den TRAINING Knopf.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Training

=7 EDITOR

~ /—s\‘ [

— [ TRANING @ e .- MISSIONS
— ) E 2
,’r ’ I @ ‘7' = ’
’ g )

‘ , .SOFORTEINSATZ i
‘ A
ENzvkLoPADIE (™) < 4 @ ocsucH

|

=

-
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b

40



nEeS

Der Auswahlbildschirm flr das Training ist in folgende drei Bereiche unterteilt:

TRAINING *

Trainingseinheit Einzellektionen

1. Eingewohnungsflug

2. Vorbereitung auf den Flug Cockpitsysteme

3. Grundlegendes Flugtraining Kommunikation mit Fluglotsen und Bodenmannschaft

4. Das ABRIS System (AMMS)

. Kampfeinsatz

Fortgeschrittene Flugmandver

Beschreibung

In dieser Lektion machen Sie sich mit dem russischen
Ka-50 Kampfhubschrauber vertraut, welcher vom Kamov
Konstruktionsbiro entwickelt wurde. Sie werden die
Hauntsysteme, Waffen und mehrere der einzigartigen
Eigenschaften des Hubschraubers kennenlernen.

Trainingseinheiten

e —————

Lektionen

Beschreibung

¢ Trainingseinheit. Die Trainingsmissionen sind in mehreren Kategorien zusam-
mengefasst. Jede dieser Kategorien ist in diesem Bildschirmbereich einsehbar.

¢ Lektionen. Sobald Sie eine Trainingseinheit mit einem Linksklick ausgewahlt ha-
ben, erscheinen in diesem Bereich die einzelnen dazugehdrigen Lektionen. Jede
Lektion lehrt Sie einen bestimmten Aspekt der gewahlten Trainingseinheit.

¢ Beschreibung. Sobald eine Lektion ausgewahlt wurde, wird hier eine Uber-
blicksartige Beschreibung der Trainingslektion angezeigt.

Im unteren Bereich finden Sie den ZURUCK Knopf, mit dem Sie sich wieder ins Haupt-
menu begeben. Durch das Driicken des START Knopfes wird die Trainingslektion gestar-
tet.

Sie kdnnen die Seite auch durch Driicken des gelben X in der oberen rechten Bildschirm-
ecke verlassen.
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MISSION

Missionen, welche mit dem Missionseditor erstellt wurden, kénnen zum Spielen im Missi-
onsbildschirm geladen werden. Um in den Missionsbildschirm zu gelangen, driicken Sie

den MISSION Knopf im Hauptmendi.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Mission
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Durch Driicken des MISSION Knopfes wird ein neues Fenster gedffnet, in dem Sie eine
lokal abgespeicherte Mission 6ffnen kénnen. Missionen werden im .MIZ Format gespei-
chert.

Das Suchen nach Dateien entspricht der Funktionalitét des Windows Dateiexplorers. Un-
ter LAUFW. kénnen Sie ein Laufwerk auswahlen, und sich dann in der Verzeichnis-
/Dateiliste durch die Ordner zur gewlinschten Mission klicken.

MISSION

: : MISSIONSAUSWAHL
Einsatzbeschreibung
Herbst, eine regnerische Jahreszeit... die Wolken hangen niedrig. Das ist kein wirkliches _

Flugwetter. Ansonsten ist hier auch nicht mehr viel, was man fliegen konnte. Ein einziger
Hubschrauber ist hier auf dem Fliegerhorst Gelendjic geblieben - Ka-50 Nummer "42". Ich
weiB wirklich nicht, wo all die anderen Maschinen hin sind, interessiert mich ehrlich gesagt
auch nicht wirklich. Im Moment finden Manover statt, vermutlich sind die alle dabei. Diese
verdammten Manover! Ich habe nichts zu tun, aber alle hoheren Range laufen wie
aufgescheuchte Vogel herum, also bleibe ich besser hier und gehe nicht auf der Basis
spazieren.

Gestern war es witziger. Die Bodenmannschaft und ich, wir tranken Alkohol (mit etwas
Wasser) und erzahlten uns dreckige Witze. Ich bin um 3 Uhr ins/Bett gefallen. Mann, es fihit
sich so gut an zu schlafen, wenn es drauBen regnet

Auf einmal werde ich vom CO angerufen. Was zum Teufel?!

-# Courier_de.miz

Einsatzbeschreibung

lw '
a ABBRUCH

Wiéhlen Sie eine Mission aus und driicken Sie den OFFNEN Knopf im unteren Teil des
Bildschirmes, um sie zu laden. Sobald Sie eine Mission durch einen Linksklick ausgewahlt
haben, erscheint auf der linken Seite ein Briefing fiir die Mission.

Sie kénnen diesen Bildschirm auch ohne das Laden einer Mission verlassen, indem Sie
unten den ABBRUCH Knopf oder das X oben rechts im Bild anklicken.

Durch Driicken des OFFNEN Knopfes gelangen Sie zum Missionsbriefing. Hier erhalten
Sie mehr Informationen zur ausgewahlten Mission.
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LLGEMEINE DATEN

Titel FLUGHOHE
Missionsstart  098/08:15:00
Meine Seite Russland
Alliierte Russland
Feinde Aufstandische

Meine Aufgabe CAS

Flug Ka-50

Treibstoff 1088

Bewaffnung 'B-8V20A - 20 S-8KOM'*2

FLUGHOHE

FLIEGEN

Missionsdetails Seitenauswahl Einsatzbeschreibung

Das Missionsbriefing besteht dabei aus mehreren Elementen:

Missionsdetails. Jede Mission kann ein oder mehrere Bilder enthalten. Diese
Bilder werden vom Missionsdesigner erstellt. Die Bilder kbnnen verschiedene In-
formationen enthalten, wie z. B. Einsatzkarten, Fotos des Einsatzgebietes, Zielfo-
tos etc.

Seitenauswahl. Um zwischen den verschiedenen Bildern zu wechseln, klicken
Sie auf einen der beiden Pfeile.

Einsatzbeschreibung. Der verschiebbare Text auf der rechten Bildschirmseite
enthdlt automatisch generierte Informationen zur Mission. Es werden Infos zu
den sich gegeniber stehenden Seiten, Flug- und Wetterinformationen sowie Mis-
sionsstartzeiten angezeigt. Weiterhin kann der Missionsdesigner auch manuell In-
formationen hinzugefiigt haben.

Im unteren Bildbereich befinden sich drei zusatzliche Knépfe:

ABBRUCH. Klicken Sie auf ABBRUCH, falls Sie wieder ins Missionsmeni gelangen
mdchten. Anstelle des ABBRUCH Knopfes kdnnen Sie auch das X oben rechts
anklicken.

FLIEGEN. Hier starten Sie die Mission und gelangen in die Simulationsumge-
bung.

MISSIONSEDITOR. Die gedtffnete Mission wird im Missionseditor geladen. Nun
kdnnen Sie die Mission im Detail anschauen.
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Warnung! Wenn die Mission im Missionseditor gedffnet ist, konnen Sie diese auch ver-
andern. Wir empfehlen Ihnen die Mission vor dem Fliegen nicht zu dndern, da Sie durch
Anderungen den vom Missionsdesigner geplanten Missionsverlauf unbrauchbar machen

kdnnten. Sie sollten hdchstens die Bewaffnung des Spielerflugzeugs dndern.
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AUFZEICHNUNG

Jedes Mal wenn Sie eine Mission fliegen, wird automatisch eine Aufzeichnung (Track) der
Mission durchgefiihrt und als .TRK Datei gespeichert. Nachdem Sie die Mission geflogen
haben, kénnen Sie im Nachbesprechungsbildschirm die Aufzeichnungsdatei unter einem
beliebigen Namen speichern, um Sie spater anzuschauen. Sollten Sie die Datei nicht
speichern und dieselbe Mission noch einmal fliegen, so wird die letzte Aufzeichnung au-
tomatisch Uberschrieben.

Um eine Aufzeichnung anzusehen, wahlen Sie im Hauptment die AUFZEICHNUNG Option
aus. Beachten Sie, dass Sie Aufzeichnungen weder im Missionsbildschirm noch im Missi-
onseditor ansehen kdnnen.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter
Aufzeichnung Version 1.0

: (_ﬁ\
- - al . A MISSIONS
 TRANING w,Q,) &I B ~ | ¥ epror
’v ’ | T e | s u\// u“
i | 4 ,‘ ’
o i
, ‘&OFORTEINSATZ
(N

ENZYKLOPADIE @ < E— “ LOGBUCH
=1}

[
=

AUFZEICHNUNG @ “ OPTIONEN
II;, —~

BEENDEN

-+

Das Aufzeichnungsmeni sieht dem Missionsmeni sehr ahnlich. Hier kénnen Sie ebenfalls
Ihre lokalen Festplatten nach gespeicherten Dateien (.TRK) durchsuchen und diese dann
offnen.

Sie wahlen eine Aufzeichnungsdatei aus, indem Sie im LAUFW. Men( das entsprechende
Laufwerk auswahlen, die Datei in der Verz_e_:ichnis-/DateiIiste lokalisieren und mittels
Linksklick markieren. Drlicken Sie dann den OFFNEN Knopf unten im Bild, um die Auf-
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zeichnung zu laden. Genau wie bei einer Mission erscheint auf der linken Seite die Ein-
satzbeschreibung der geflogenen Mission, zu welcher die Aufzeichnung gehort.

Sie kénnen den Bildschirm durch Anklicken des ABBRUCH Knopfes oder des X oben
rechts verlassen.

AUFZEICHNUNG X

TRACKAUSWAHL

Einsatzbeschreibung

Gebietsverteidigung. Feindliche Krafte haben eine Offensive zur Eroberung der Sochi-Adler ¥
Flugbasis gestartet. Der Hauptangriff scheint sich gegen unsere nordlichen
Verteidigungstruppen zu richten. Fliegen Sie sofort in dieses Gebiet und unterstutzen Sie

unsere Truppen

-# Area Defense.trk

Einsatzbeschreibung

Trackbrowser

@ ABBRUCH OFFNEN
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MISSIONSEDITOR

Der Missionseditor (ME) erméglicht Ihnen das Erstellen von Einzelmissionen, Kampag-
nenmissionen, Trainingsmissionen und Mehrspielermissionen. Der Missionseditor besteht
aus folgenden Hauptmodulen:

e Interaktives Kartensystem

e Werkzeuge zum Platzieren von Einheiten

e Wettereditor

¢ Dateimanagementsystem

e Werkzeug zum Erstellen von Missionszielen

e Werkzeug zum Erstellen von Triggern (Ausldser fiir bestimmte Aktionen)

Starten des Missionseditors

Im Hauptmeni befindet sich der MISSIONSEDITOR Knopf, hier gelangen Sie nach einer
kurzen Ladezeit zum Missionseditor. Beachten Sie, dass die Ladezeit davon abhangig ist,
wie viel Arbeitsspeicher in Threm PC vorhanden ist. Mehr Arbeitsspeicher bedeutet kiirze-
re Ladezeiten.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Missionseditor

e !

~ 2 |
SO i v S B
!7 / | T ' . T n » u

< OFORTEINSATZ
&N

ENzykLoPADIE () " g
=1

“ LOGBUCH

AUFZEICHNUNG m l “ OPTIONEN
BEENDEN
.._r —
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Landkarte und Navigation

Der Missionseditor ist in vier Hauptbereiche unterteilt:

Karte. Dieser Bereich nimmt die meiste Bildschirmflache in Anspruch. Der Be-
reich zeigt die topografische Karte, platzierte Einheiten, Routen und andere Missi-
onselemente.

Missions- und Kartenleiste. Im unteren Bereich befindet sich die Missions-
und Kartenleiste, welche Sie Uber die Cursorkoordinaten sowie den Missionsna-
men und die aktuelle Zeit informieren.

Systemleiste. Im oberen Bereich befindet sich die Systemleiste. Hier kdnnen Sie
Missionen laden und sichern, den Kampagneneditor 6ffnen sowie die Enzyklopa-
die, die Credits und das Aufzeichnen von Missionen erreichen. Weiterhin werden
mehrere Funktionen der Werkzeugleiste dupliziert.

Werkzeugleiste. Die auf der linken Seite befindliche Werkzeugleiste erlaubt Ih-
nen das Erstellen von Missionen und stellt Thnen Funktionen zum Platzieren und
Editieren von Einheiten zur Verfiigung.

Jedes der oben aufgelisteten Module wird nachfolgend naher erldutert.

Werkzeugleiste Systemleiste

Karte Missions- und Kartenleiste
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Die Karte

Die Karte in DCS: Black Shark stellt die Region am Schwarzen Meer dar. Detailliert mo-
delliert ist die 6stliche Region mit Teilen Russlands, Georgiens und der Tlrkei. Andere
Regionen werden zwar dargestellt, sind aber nicht so detailliert wie die dstliche Region.
Sie haben die Mdglichkeit, die auf der Karte angezeigten Details wie Stadte, StraBen,
Fllsse etc. in den Optionen einzustellen (dies wird spater besprochen).

Karte verwenden

Halten Sie den rechten Mausknopf gedriickt und bewegen Sie die Maus, um die Karte zu
verschieben. Benutzen Sie das Mausrad, um den KartenmaBstab zu verdandern. Um ein
Objekt auszuwahlen, klicken Sie es mit der linken Maustaste an. Um in einen bestimmten
Kartenbereich zu zoomen, bewegen Sie den Mauscursor Uber die entsprechende Stelle
und benutzen das Mausrad.

Missions- und Kartenleiste

Im unteren Bereich befindet sich die Missions- und Kartleiste. Dies ist eine reine Informa-
tionsleiste, welche Thnen Informationen zur geladenen Mission, zur Cursorposition und
zur Gelandehdhe an der Cursorposition, zum KartenmaBstab, zum Kartenmodus sowie
zur aktuellen Zeit (Windowszeit) anzeigt.

Cursor Gelandehdhe KartenmafBstab Aktuelle Zeit

Neue Mission.miz - ! . 1762 1:2500000 KARTE 01/03/09 22:59:20

Missionsname Cursorkoordinaten Modus

Beachten Sie, dass die Koordinaten und Geldndehthe abhangig von der Mausposition
sind. Die Werte verandern sich in Echtzeit, wenn Sie die Maus bewegen, und entspre-
chen den wirklichen Koordinaten und der Geldndehdhe an dieser Stelle. Diese Informa-
tionen sind vor allem dann hilfreich, wenn Sie beim Missionsdesign auf Gelandedetails
wie Gelandehdhe achten mdchten bzw. diese in die Einsatzbeschreibung tbernehmen
wollen. Die Gelandehdhe kann entweder in Metern oder in FuB angezeigt werden, je
nachdem welche Option unter Optionen — Spiel — MaBeinheiten eingestellt ist.

Solange keine Funktionen der Werkzeugleiste geétffnet sind, wird der Kartenmodus KAR-
TE angezeigt. Benutzen Sie aber eine der folgenden Funktionen der Werkzeugleiste, wie
z. B. ,+ HELIKOPTER", ,+ ZONE" etc., dann wird der ausgewahlte Modus hier ange-
zeigt. Mogliche Modi sind:

e + FLUGZEUG (Flugzeug hinzuftigen)
e + HELIKOPTER (Helikopter hinzufligen)
e+ SCHIFF (Schiff hinzuftigen)
e + FAHRZEUG (Fahrzeug hinzufligen)
e + STAT. OBJ. (statisches Objekt hinzufiigen)
e + ZONE (Zone hinzuftigen)
e + VORLAGE (Einheitenvorlage hinzufligen)
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e LINEAL (fur Richtungs- und Entfernungsmessung)

Beachten Sie, dass solange Sie die Mission nicht unter einem Namen abspeichern, das
Feld ,Missionsname" immer ,,Neue Mission.miz" anzeigen wird.

Die Systemleiste

Die Systemleiste befindet sich im oberen Teil des Bildschirms. Die Systemleiste besteht
aus sechs Pull-Down Menis. Diese sind: DATEI, BEARBEITEN, FLUG, KAMPAGNE, AN-
PASSEN und HILFE. Um eines der Menis zu 6ffnen, bewegen Sie den Mauszeiger liber
das entsprechende MenU und drlcken die linke Maustaste.

Folgende Funktionen stehen in den einzelnen Pull-Down Mends zur Verfiigung:

Datei-Menu

Das DATEI Menu erlaubt das einfache Laden und Speichern von Missionen. Nachfolgend
werden die Optionen erklart:

NEU. Mit dieser Option erstellen Sie eine neue Mission und verwerfen gleichzeitig die
aktuell gedffnete Mission. Bevor Sie eine neue Mission erstellen kénnen, erscheint eine
Warnmeldung, dass Sie unter Umstanden eine Mission, an der Sie gerade arbeiten, ver-
werfen. Nachdem Sie eine neue Mission angelegt haben, erscheint zunachst das KOALI-
TIONEN Fenster. Hier kbnnen Sie einstellen, in welchen Koalitionen sich die verfiigbaren
Lander gegeniber stehen werden. Lander, die nicht in eine der beiden Fraktionen einge-
teilt wurden, nehmen nicht am Kampfgeschehen teil. Auf der linken Seite sehen Sie alle
nicht zugeteilten Lander. Oben rechts sehen Sie die Lander, die der roten Seite zugeteilt
wurden, unten rechts sehen Sie alle Lander, die der blauen Seite zugeteilt wurden. Um
einzelne Lander zuzuteilen, klicken Sie mit der linken Maustaste das gewtinschte Land an
und benutzen die in der Mitte des Fensters vorhandenen Pfeile.

Bitte beachten Sie, dass Sie einmal eingestellte Koalitionen spater nicht mehr @ndern
kdnnen.
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I Aufstandische == Russland
== Deutschland

1 I Frankreich

I+0 Kanada

== Niederlande

= Israel

+t: Georgien

Im unteren Fensterbereich befinden sich drei Kndpfe. Mit dem SPEICHERN Knopf kénnen
Sie die Koalitionen sichern. Diese Einstellung wird fortan als Standardeinstellung bei je-
der neuen Mission verwendet. Mit dem OK Knopf werden die aktuellen Koalitionen fir die
Mission verwendet, aber nicht als Standard gespeichert. Mit dem ABBRUCH Knopf schlie-
Ben Sie das Koalitionenfenster, ohne dass die Koalitionen tibernommen werden. Das
Fenster kann auch mit dem X in der oberen rechten Ecke des Fensters geschlossen wer-
den.

Hinweis: Beim Erstellen von Missionen ist es Thnen liberlassen, wer mit wem koaliert. Sie
konnen realistische oder fiktive Koalitionen erstellen. Beachten Sie aulerdem, dass die
gewadhlten Nationen dber das verfiigbare Satellitennavigationssystem bestimmen. Sollten
Sie z.B. das Vorhandensein von GPS Satelliten wiinschen, so missen die USA einer der
Koalitionsseiten angehdren.
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OFFNEN. Mit dieser Option wird das ,Mission 6ffnen" Menii gedffnet. Hier kénnen Sie
Ihre Datentrager durchsuchen und gespeicherte Missionen 6ffnen.

MISSION OFFNEN

E:/SpielefEagle Dynamics/Ka-50/Missions

-

] Campaigns

7] campaigns_ENG

[ EngSP

] Multiplayer

[ QuickStart

[ Tracks

] Training

[ Altitude_de.miz

[ Battle_de.miz

[ Clear Tkvarcheli de.miz
[1 Convoy Hunt de.miz
[1 Courier de.miz

[I Death Valley_de.miz

[1 Gauntlet_de.miz

[ Night Patral_de.miz

[1 Patrol de.miz

[1 Shooting Range_de.miz

[I South Ossetia Pirates_de.miz

Missionsdateien (*.miz)

Abbruch

Wie beim Windows Dateimanager kdnnen Sie im LAUFW. Feld das Laufwerk auswahlen
und dann in der Verzeichnis-/Dateiliste Missionen aussuchen. Sobald Sie eine Mission
ausgewahlt und angeklickt haben, erscheint im PFAD Feld das Verzeichnis, in dem sich
die Mission befindet. Der Name der Mission wird im DATEI Feld angezeigt. Beachten Sie,
dass die Missionsnamen die Dateiendung .miz haben.

Um eine Mission in den Missionseditor zu laden, klicken Sie die gewiinschte Mission an
und driicken den OK Knopf. Um das Menl ohne Laden einer Mission zu verlassen, dr-
cken Sie den ABBRUCH Knopf oder klicken auf das X im oberen rechten Fensterbereich.

SICHERN ALS. Diese Option funktioniert ahnlich wie das ,Mission 6ffnen® Mend, erlaubt
aber das Speichern von Missionen. Der Hauptunterschied besteht darin, dass Sie den
Missionsnamen im DATEI Feld (berschreiben und die aktuelle Mission unter diesem Na-
men abspeichern kdnnen. Ldschen Sie dazu den vorhandenen Namen und geben den
neuen ein. Wahlen Sie mit dem Dateibrowser den gewlinschten Speicherort aus und dri-
cken Sie den OK Knopf, um die Mission zu speichern.
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BEENDEN. Um den Missionseditor zu verlassen, wahlen Sie die BEENDEN Option.

Bearbeiten-Menu

Das BEARBEITEN Pull-Down Meni bietet eine weitere Zugriffsmdglichkeit auf die wich-
tigsten Editoroptionen: + FLUGZEUG, + HELIKOPTER, + SCHIFF, + FAHRZEUG, + STAT.
OBJ., + VORLAGE und ENTFERNEN. Diese Optionen duplizieren die auf der linken Werk-
zeugleiste vorhandenen Befehle, auf die spater im Detail eingegangen wird.

Flug-Menii

Das FLUG Meni erlaubt das Starten einer geladenen Mission, das Abspielen einer aufge-
zeichneten Mission und das Konvertieren einer aufgezeichneten Mission in eine AVI-
Videodatei.

MISSION FLIEGEN. Mit dieser Option wird der Missionseditor geschlossen, die Mission
in die Simulation geladen und die Simulation gestartet. Die Ladezeit hangt von der An-
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zahl an Einheiten in der Mission, der Menge an Skripting sowie der Menge an Arbeits-
speicher in Ihrem PC ab.

MISSION VORBEREITEN. Der MISSION VORBEREITEN Modus wird verwendet, um
Navigations- und Umweltdaten in die Missionsdatei zu integrieren. Wenn Sie mit dem
Design Ihrer Mission fertig sind, kénnen Sie die Mission mit dem MISSION VORBEREITEN
Knopf starten (der Ablauf sieht dhnlich aus wie beim Starten via MISSION FLIEGEN). Sie
kdnnen dann im Cockpit Daten flir das ABRIS Navigationssystem erzeugen, wie z. B.
Flugrouten, Navigations- und Zielpunkte sowie Kartenlinien. Nachdem Sie die ABRIS Na-
vigationsdaten erzeugt haben, sollten Sie die Daten auf der virtuellen ABRIS Festplatte
speichern, wie es im Ka-50 Handbuch beschrieben wird.

Als nachstes sollten Sie die Mission verlassen und den SICHERN ALS Knopf im Missions-
editor benutzen, um die Navigationsdaten in der Missionsdatei zu speichern. Die .miz
Dateien enthalten die Navigationsdaten in den ADDITIONAL.lua, NAVIGATION.lua und
ROUTES.lua Dateien, die sich im ABRIS\Database\ Ordner befinden. Sie kdnnen .miz
Dateien, welche im ZIP-Format gespeichert sind, mit einem Programm wie Winzip 6ff-
nen.

Zusatzlich  kénnen Sie ADF Missionsdaten (Funkfeuerfrequenzen) in der
\Scripts\Aircrafts\ka-50\Cockpit\Devices_specs\ARK.lua Datei bearbeiten. Sie konnen
auch die GPS/GLONASS Satellitenkonstellation in der \Scripts\World\GPS_GNSS.lua Datei
verandern. Falls Sie die Frequenzen und Satellitenkonstellationen bearbeiten und in der
Mission verwenden mdchten, so mlissen Sie die entsprechenden Dateien vor dem Benut-
zen des MISSION VORBEREITEN Modus dndern und speichern. Als Beispiel kbnnen Sie
die Schnellstartmission entpacken, um sich mit den oben genannten Konfigurationsdatei-
en vertraut zu machen.

AVI AUFNEHMEN. Mit dieser Option kénnen aufgezeichnete Wiederholungen (Trackda-
teien, die nur in DCS abgespielt werden kdnnen) in ein AVI Videoformat umgewandelt
werden, das von jedermann betrachtet werden kann.

Nachdem eine aufgezeichnete Wiederholung (Trackdatei) in dieses Werkzeug geladen
wurde, kénnen Sie die Video- und Soundqualitat der AVI Ausgabedatei einstellen. Bitte
beachten Sie dabei folgendes:

e Das Werkzeug wandelt die aufgezeichnete Mission Bild fiir Bild und nicht in Echt-
zeit um. Dies erlaubt Ihnen das Erstellen von Videofilmen mit mehr oder weniger
Bildern pro Sekunde (FPS) als das Originalmaterial.

e Je hoher die Videoqualitat und je groéBer die Filmldnge ist, desto langer wird der
Umwandlungsprozess in das AVI-Format dauern. Das Umwandeln des Materials
mit einer hohen Anzahl an Bildern pro Sekunde (einstellbar Gber den FPS Schie-
ber) dauert ebenfalls lIanger. Bitte beachten Sie, dass das Umwandeln von langen
Aufzeichnungen auf der hochsten Qualitatsstufe ein sehr zeitaufwandiger Prozess
ist.

e Sobald die AVI Datei vorliegt, kdnnen Sie diese auBerhalb von DCS abspielen oder
mit anderen Codecs umwandeln.

e Mit den START und ENDE Kndépfen kénnen Sie auch nur Teile der Aufzeichnung in
Videodateien umwandeln.
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Auswahl der Track-Datei

Anfang und Ende der Auf-
zeichnung

o A1 |

Benutztes Videocodec ENDE E : “ H

(OMPRESSION

Kompressionslevel VIDEOFORMAT
Cinepak Codec von Radius ]

ouaLitat  KEIDEIE +

Benutztes Audiocodec .
AUDIOFORMAT

Audioqualitat QUALITAT

11,025 kHz; 4 Bit; Stereo ]

Name der Videodatei

ODRES
AVI Auflésung

ASPEKT

AVI Seitenverhiltnis EE

DATEI
NAME
FPS

Bildrate der Videodatei

AUFLOSUNG

Kampagneneditor

Mit dem DCS Kampagneneditor kbnnen Kampagnen erzeugt werden, die mehrere Phasen
bzw. Stufen umfassen (Staged Campaign System - SCS). Dieses SCS System liegt in der
Mitte zwischen einem dynamischen Kampagnensystem, welches automatisch Missionen
generiert, und einer linearen, geskripteten Kampagne, welche bei jedem Wiederspielen
gleich ablduft. Da unser Fokus bei DCS zunachst auf Luftnahunterstiitzungseinsatzen
liegt, war es uns sehr wichtig, die Mdglichkeit zur intelligenten Platzierung von Bodenein-
heiten und realistischen Simulation von Bodenoperationen zu besitzen. Bis heute gibt es
hierfur kein dynamisches Kampagnensystem, welches unseren Anforderungen geniligen
wirde. Gleichzeitig ist es uns wichtig, dass eine Kampagne ein dynamisches Geflihl ver-
mittelt und nicht einfach nur eine lineare Aneinanderreihung von Missionen ist. Vor die-
sem Hintergrund entwickelten wir das neue SCS Kampagnensystem.

Eine SCS Kampagne kann aus einer oder mehreren (wenn Sie wiinschen auch aus sehr
vielen) Stufen bestehen, und jede Stufe kann eine oder mehrere Missionen enthalten.
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Jede dieser Missionen wird im Missionseditor als Einzelmission erstellt. Jede Mission kann
mehrere Trigger und zufallsgesteuerte Einstellungen enthalten. Mit dem Kampagnenedi-
tor kbénnen Sie Kampagnen aus mehrere Kampagnenstufen erstellen und diese mit Mis-
sionen (.miz Dateien) fillen.

Im KAMPAGNE Drop-Down-Menl wahlen Sie den Kampagneneditor aus. Sie sehen dann
das unten dargestellte Kampagnenwerkzeug.

Im unteren linken Bildschirmbereich finden Sie die Sektion, in der Sie die Anzahl der
Kampagnenstufen einstellen. Darunter befinden sich zwei Kndpfe: ,Hinzuf." und ,Entf.".
Mit dem ,Hinzuf." Knopf fligen Sie eine weitere Stufe zu der Kampagne hinzu. Um eine
Stufe zu entfernen, markieren Sie die Stufe und driicken den ,Entf." Knopf. Indem Sie
auf eine der Stufen klicken, kénnen Sie den Standardtext durch einen beliebigen Text
ersetzen. Mit den ,Nach oben" und ,Nach unten" Kndpfen kénnen Sie die Reihenfolge
der Stufen beliebig andern.

Datei- und Startstufenmanagement Kampagnenbeschreibung

§ Name  Georgischer lkrieg - Kap
Startstufe ’ Neu H Offnen |
v \ Sichern H Sichern als ’

Stufen Missionen

Kampagnenbeschreibung

Der georgische Olkrieg

/ARNUNG: Diese Kampagne wurde fiir leistungsfahige
indows XP Systeme ausgelegt und ist nicht kompatibel mit
indows Vista.

ATO-A-P5.2.miz
ATO-A-P5.4.miz
ATO-A-P5.3.miz

Einsatzbeschreibung

ATO A05.1

Gebietsverteidigung. Am Westrand von Sukumi haben

Posi cl s EE Z RIS A
; O;Mji' feindliche Krafte Angriffe gestartet, die sich tber die
St Nachuinten nérdliche und siidliche Briicke bewegen.

Stufen erstellen Missionsauswahl

Rechts von der Stufensektion befindet sich die Missionsauswahl. Von hier aus wird jede
Kampagnenstufe mit Missionen gefiillt. Um eine Stufe mit Missionen zu fillen, wahlen Sie
zuerst die Stufe aus, die Sie mit Missionen fiillen wollen, und dricken den ,Hinzuf."
Knopf in der Missionsauswahl. Sobald Sie den ,Hinzuf." Knopf gedriickt haben, kénnen
Sie Uber eine Verzeichnis-/Dateiliste eine Mission auswahlen. Driicken Sie dann die OK
Taste, um die Mission einzufiigen. Die gewahlte Mission erscheint nun als ein Teil der
Kampagnenstufe und wird mit ihrem Punktbereich angezeigt. Jede Mission kann mit ei-
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nem individuellen Punktbereich belegt werden, welcher die Auswahl dieser Mission in der
Kampagnenstufe kontrolliert.

Wenn Sie eine Mission erstellen, kdnnen Sie flir verschiedene Triggerereignisse Werte
vergeben, wie z. B. flir die Zerstérung von Einheiten, das Erreichen einer bestimmten
Zone durch eine Einheit oder auch eine bestimmte definierte Uhrzeit. Am Ende einer Mis-
sion werden diese Werte zusammengerechnet. Die Summe bestimmt, welches die nach-
ste Kampagnenstufe sein wird und welche Mission aus dieser Stufe als nachstes geflogen
wird.

Sollte die Gesamtpunktzahl der geflogenen Mission 49 oder weniger sein, so wird der
Spieler um eine Kampagnenstufe zurlickgestuft. Betragt der Wert 50, so verbleibt der
Spieler in derselben Kampagnenstufe. Sollte der Spieler 51 oder mehr Punkte erreichen,
so erreicht er die nachste Kampagnenstufe. Durch das Hinzufligen von mehreren Missio-
nen in einer Kampagnenstufe, jeweils mit verschiedenen Werten, kdnnen Sie eine Kam-
pagne erstellen, die sich je nach Missionsausgang sowohl vorwarts als auch rickwarts
entwickeln kann.

Es wird diejenige Mission innerhalb einer Stufe als nachstes geflogen, in deren Punktbe-
reich die Gesamtpunktzahl der zuvor geflogenen Mission fallt. Wenn zwei Missionen der-
selbe Punktbereich zugewiesen wurde, wird eine der Missionen per Zufall ausgewahlt.

Der einer Mission zugeteilte Punktbereich innerhalb der Kampagnenstufe kann in der
entsprechenden Spalte eingesehen werden. Unter der Missionsauflistung befindet sich
die Missionsbeschreibung.

Unten in der Sektion befinden sich neben dem ,Hinzuf." Knopf der ,Entf." Knopf, mit
dem Sie eine Mission aus der gewahlten Stufe entfernen kénnen.

Die Beschreibung der Kampagne wird in dem Fenster oberhalb der Missionsauflistung
eingegeben.

Im oberen linken Fensterbereich kénnen Sie Dateien verwalten sowie die Startstufe der
Kampagne festlegen. Hier kdnnen Sie eine Kampagne 6ffnen, speichern oder eine neue
anlegen. Die Startstufe der Kampagne kann hier ebenfalls eingestellt werden. Normaler-
weise werden Sie Ihre Kampagne nicht mit der ersten Stufe anfangen, da der Spieler bei
einem Misserfolg in der ersten Stufe sofort die Kampagne verlieren wiirde. Die Anfangs-
stufe der Kampagne wird in der Stufenauflistung mit einem Stern (*) angezeigt.

Einige Bemerkungen zum Erstellen von Kampagnen:

e Je mehr Stufen sie einer Kampagne hinzufligen und je mehr Missionen eine Stufe
enthdlt, desto geringer ist die Wahrscheinlichkeit, dass eine Mission im Verlauf
der Kampagne wiederholt wird.

e Beim Erstellen von Kampagnenstufen kann es hilfreich und zeitsparend sein, eine
allgemeine Missionsschablone mit Einheiten auf der Landkarte zu erstellen und zu
speichern, welche Sie dann fiir das Design der einzelnen Missionen einer Stufe
wiederverwenden. Sie kénnen dann je nach Mission Einheiten hinzufiigen oder
auf der Landkarte bewegen.

e Benutzen Sie zufallsgesteuerte Ereignisse und Trigger so oft wie méglich. So kdn-
nen Sie schlecht vorauszuahnende Truppenkonstellationen inklusive Luftabwehr-
einheiten und verschiedenen KI-Erfahrungsstufen erstellen.

e Durch das Platzieren von benachbarten Frontlinien iber mehrere Missionen hin-
weg koénnen Sie einen Frontverlauf erstellen, der sich je nach Missionsausgang
vor und zuriick bewegt.

61



a“ DIGITAL COMBAT SIMULATOR HANDBUCH

Anpassen-Menu

Missionsoptionen. Zusétzlich zu den Optionen, die sich auf das gesamte Spiel auswir-
ken, kdnnen Sie auch Einstellungen fiir jede einzelne Mission vornehmen, wenn die glo-
balen Optionen nicht aktiv sind. Dazu muss im Optionen — Spiel Meni die Option ,Diese
Einstellungen fiir jede Mission verwenden" deaktiviert werden.

Im MISSIONSOPTIONEN Fenster befinden sich auf der linken Seite des Bildschirms die
ERZWINGEN Knopfe. Das Aktivieren dieser Kndpfe zwingt alle Spieler in einer Mehrspie-
lermission, die dazugehdrigen Einstellungen zu Gbernehmen.

Auf der rechten Bildschirmseite kénnen in der Spalte WERT folgende Optionen durch
setzen des Hakchens ein- oder ausgeschaltet werden:

SZENERIE

ZIVILER VERKEHR

NEUSTART NACH ABSTURZ. Sollte Ihr Flugzeug zerstort werden, so kénnen Sie sofort
in einem neuen Flugzeug starten.

AUSSENANSICHTEN. Falls aktiviert, so kdnnen Sie folgende externe Ansichten im Spiel
verwenden:

e MEIN FLUGZEUG. Ihr Flugzeug.
e ALLIIERTE. Alliierte Einheiten Ihrer Koalition.
e FEINDE. Feindliche Einheiten.

G-EFFEKT. Im Pull-Down MenlU kann zwischen verschiedenen Einstellungen gewahlt
werden: KEINER, REDUZIERT und REALISTISCH. Um zwischen diese Optionen wahlen zu
kénnen, missen Sie erst die Option auf der linken Seite aktivieren. G-Effekte werden in
DCS fir Helikopter nicht simuliert.

62




nEeS

PADLOCK. Falls aktiviert, kbnnen Sie Ihre Sicht auf feindliche Fahrzeuge oder Bodenzie-
le, die in Threm Sichtbereich liegen, fixieren.

UNBEGRENZTER TREIBSTOFF. Aktivieren Sie diese Option, um unbegrenzten Treibs-
toff zu erhalten. Beachten Sie bitte, dass Sie immer Gber 100% Kraftstoff verfligen wer-
den.

UNBEGRENZTE BEWAFFNUNG. Falls aktiviert, werden verschossene Waffen automa-
tisch aufgefillt.

FUNKASSISTENZ. Falls aktiviert, so werden Sie Uber verschiedene Ereignisse per Funk
informiert. Hierzu gehéren Warnungen vor Bedrohungen, sobald Ihre Waffen Abschuss-
parameter erreichen sowie Warnungen vor ankommenden Raketen.

COCKPITHILFEN. Beim Aktivieren dieser Option werden Ihnen im Cockpit kurze Infor-
mationen zu Schaltern, Hebeln, Anzeigen und Knépfen angezeigt, sobald Sie den Maus-
cursor Uber eines dieser Instrumente bewegen.

UNVERWUNDBARKEIT. Ihr Hubschrauber kann nicht beschadigt oder zerstort werden,
wenn diese Option eingeschaltet wurde.

BESCHRIFTUNGEN. Ist diese Option aktiviert, werden neben Einheiten in der Simulati-
onswelt Beschriftungen angezeigt. Beschriftungen helfen Ihnen beim Entdecken von Ein-
heiten und geben Ihnen wichtige Informationen zu ihnen an. Einheiten, die sich in Ihrer
Nahe befinden, werden mit dem Einheitentyp sowie ihrer Entfernung angezeigt. Einhei-
ten, die sich in mittlerer Entfernung zu Ihnen befinden, werden nur mit ihrer Entfernung
angezeigt. Einheiten, die sich in weiter Entfernung befinden, werden nur durch einen
kleinen Strich markiert.

VEREINFACHTES FLUGMODELL. Wird diese Option aktiviert, so ist das Fliegen und
Steuern eines Flugzeugs viel einfacher als im Simulationsmodus und entspricht eher ei-
nem Arkade-Spiel. Der Kollektivhebel beeinflusst die Flughdhe direkt, die Steuerorgane
beeinflussen sich nicht wechselseitig, es gibt keinen Wirbelringzustand und keinen Wet-
terhahneffekt (d.h. das Flugzeug versucht nicht, sich in den Wind zu drehen).

VEREINFACHTE AVIONIK. Die in DCS: Black Shark vorhanden Avionik wird auf einem
sehr hohen Niveau simuliert. Schalten Sie diese Option ein, um im Arkademodus verein-
fachte Avioniksysteme verwenden zu konnen. Hierbei stehen Ihnen ein vereinfachter
Zielerfassungsmodus, ein alle Einheiten erfassender Radarsensor sowie zusatzliche Be-
drohungswarnungen zur Verfiigung. Fur detaillierte Informationen zum ,Verienfachte
Avionik" Modus konsultieren Sie bitte den Optionen — Spiel Teil dieser Anleitung (S.29).

SZENERIE. Beim Aktivieren dieses Schalters kénnen Sie aus drei Szenerieoptionen aus-
wahlen. Die verschiedenen Szenerieoptionen bestimmen die Anzahl von Objekten wie
Gebduden, Baumen, Hochspannungsleitungen etc. Beachten Sie, dass sich die von Ihnen
eingestellte Objektdichte negativ auf die Spielleistung auswirken kann. Sollte Ihr Spieler-
lebnis nicht fllissig ablaufen (das Spiel ruckelt), so sollten sie die Szeneriedichte verrin-
gern. Hier stehen Ihnen die Optionen NIEDRIG, MITTEL und HOCH zur Verfligung.

ZIVILER VERKEHR. Mit dieser Option kdnnen Sie zivilen Verkehr einschalten. Um Au-
tos, LKWs sowie Ziige in der DCS Welt fahren zu lassen, miissen Sie die Option aktivie-
ren und JA auswahlen. Bei NEIN werden die genannten Fahrzeuge nicht erscheinen.
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Kartenoptionen. Im KARTENOPTIONEN Unterment des ANPASSEN Menis kdnnen Sie
die auf der Landkarte angezeigten Objekte filtern.

Angzeigte Kartenobjekte

KARTENOPTIONEN

EBENENFILTER
[/ BENUTZEROBJEKTE
[~ GRENZEN

[/ BERCHRIFTUNGEN

[/ BRUCKEN

[/ STROMLEITUNGEN

| GEBAUDE

| FLUGHAFEN

| FLOSSE

[/ HOHENLINIEN

[~/ WALDER

[/ ORTSCHAFTEN

[/ SEEN

[/ TOPOGRAPHISCHE SCHATTIERUNG

Jedes in dieser Auflistung mit einem Hakchen aktiviertes Objekt wird auf der Landkarte
im Einsatzeditor angezeigt:

BENUTZEROBJEKTE. Jedes vom Benutzer auf der Landkarte platzierte Objekt.
GRENZEN. Landesgrenzen.
BESCHRIFTUNGEN. Es werden Ortsnamen je nach Zoomstufe angezeigt.

BRUCKEN. Kleine, mittlere und groBe StraBen- und Eisenbahnbriicken werden
angezeigt.

STROMLEITUNGEN. Hochspannungsmasten und Leitungen.
GEBAUDE. Individuelle Geb&dude, die bei hohen Zoomstufen sichtbar sind.

FLUGHAFEN. Flughafenicons mit korrekter Ausrichtung der Landebahn werden
angezeigt.

STRABEN. Kleine StraBen und Hauptverbindungswege werden angezeigt.
FLUSSE. Kleine Biche sowie Fliisse werden angezeigt.

HOHENLINIEN. Hohenlinien zeigen die Geldndehdhe an. Dicke Linien zeigen
1000 FuB Intervalle, diinne Linien zeigen 250 FuB Intervalle an.

WALDER. GroBe Ansammlungen von Bdumen. Beachten Sie, dass Bdume in und
um Stadte herum nicht angezeigt werden.

ORTSCHAFTEN. Bewohnte Gebiete werden als orangefarbene Zonen angezeigt,
bei hohen Zoomstufen werden einzelne StraBen und Gebdude angezeigt.

SEEN. Binnengewasser.

TOPOGRAPHISCHE SCHATTIERUNG. Kolorierte 3D Schatten des Terrains, um
die Gelandedetails besser hervorzuheben.
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Flughafenicons.

@ Hubschrauberlandeplatz. Temporarer Landeplatz der Heeresflieger.

Feldflugplatz (im Spiel z. Zt. nicht vorhanden).

Flugplatz dritter Klasse. Landebahnldnge 1200 bis 1700 Meter (im Spiel z. Zt.

@ Normaler Flugplatz fiir allgemeine Luftfahrt (im Spiel z. Zt. nicht vorhanden).
o nicht vorhanden).

© Flugplatz zweiter Klasse. Landebahnlénge 1800 bis 2400 Meter.

—

Flugplatz erster Klasse. Landebahnlange 2500 bis 3000 Meter.

Um dieses Fenster zu schlieBen, klicken Sie auf das X in der oberen rechten Ecke.

Hilfe-Menii

Die Hilfe besteht aus zwei Komponenten: der Enzyklopadie, die weiter unten in dieser
Anleitung beschrieben wird, sowie den Spielcredits.
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Die Werkzeugleiste

Beim Erstellen von Missionen wird die Werkzeugleiste Ihr wichtigstes Werkzeug sein.
Diese Leiste bieten Ihnen schnellen Zugang zu den am meisten gebrauchten Befehlen im
Missionseditor, wie z. B. das Platzieren von Einheiten, Erzeugen von Triggern und Trig-
gerzonen, Erstellen von Missionszielen sowie das Dateimanagement.

Neue Mission erstellen DATEI

Mission offnen

Mission sichern

Einsatzbeschreibung erstellen

Fehlfunktionen einstellen

Wetterwerkzeug

Trigger setzen

Missionsziele einstellen

Missionsoptionen

Flugzeug einfiigen

Simulation starten

Hubschrauber einfiigen

Schiff einfligen

Fahrzeug einfiigen

Statisches Objekt einfligen

Triggerzone erstellen

Einheitenvorlage erstellen

Auflistung von Zonentriggern

Einheitenliste

Kartenoptionen

Einheit / Objekt I6schen

Distanzwerkzeug

Editor schlieBen

Nachfolgend eine detaillierte Beschreibung aller Funktionen in der Werkzeugleiste.
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Neue Mission erstellen

Wenn Sie ,neue Mission erstellen® wahlen, so kdnnen Sie die aktuell im Missionseditor
geladene Mission schlieBen und eine komplett neue Mission erzeugen. Bevor eine neue
Mission erstellt werden kann, erscheint eine Nachricht, die Sie davor warnt, dass die im
Moment gedffnete Mission geschlossen wird und alle Anderungen seit dem letzten Spei-
chern verworfen werden. Als nachstes erscheint das Koalitionenfenster. Hier kdnnen Sie
Einstellen, welche Nationen sich gegeniiber stehen werden. Fraktionen, die nicht einer
der beiden Koalitionen zugeteilt werden, nehmen am Konflikt nicht teil. Auf der linken
Seite sehen Sie alle nicht zugeteilten Fraktionen. Rechts sehen Sie die der roten sowie
blauen Seite zugeteilten Fraktionen. Um einzelnen Fraktionen zu verschieben, klicken Sie
auf die gewtinschte Fraktion und benutzen die in der Mitte des Fensters vorhandenen
Pfeile, um die Fraktion zwischen den Seiten oder dem Fenster mit den nicht zugeteilten
Fraktionen zu verschieben.

AUSGEWAHLT

I Aufstandische == Russland
== Deutschland

0 0 Frankreich

I+l Kanada

— Niederlande

= Israel

+t: Georgien

ABBRUCH

Im unteren Fensterbereich sehen Sie drei Kndpfe. Mit dem SPEICHERN Knopf sichern Sie
die aktuelle Konstellation als Vorlage, die ab sofort bei jeder neuen Mission als Standard
verwendet wird. Mit dem OK Knopf (ibernehmen Sie die Landerkonstellation fiir die ak-
tuelle Mission, ohne sie als Standardvorlage zu speichern. Mit dem ABBRUCH Knopf
schlieBen Sie das Fenster, ebenso mit dem X in der rechte oberen Ecke.

Hinweis: Beim Erstellen von Missionen ist es Ihnen tiberlassen, wer mit wem alliiert sein
wird. Sie haben die Wahl, ob Sie realistische oder fiktive Koalitionen erstellen.
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Mission offnen

Klicken Sie auf dieses Icon, um das Menii zum Offnen von Missionen anzuzeigen. Damit
kdnnen Sie Ihre Festplatten nach zu ladenden Missionen durchsuchen.

MISSION OFFNEN X

LAUFW.:

E:/Spiele/Eagle Dynamics/Ka-50/Missions

-

7] Campaigns

[] Campaigns_ENG

] EngSP

] Multiplayer

] QuickStart

[ Tracks

(7] Training

[} Altitude_de.miz

[1 Battle de.miz

[ Clear Tkvarcheli_de.miz
[1 Convoy Hunt de.miz

[ Courier_de.miz

[ Death Valley_de.miz

[ Gauntiet de.miz

[I Night Patrol_de.miz

[1 Patrol_de.miz

[} Sheoting Range_de.miz
[ South Ossetia Pirates_de.miz

Missionsdateien (*.miz)

Wie beim Windows Dateimanager kdnnen Sie im LAUFW. Feld das Laufwerk auswahlen
und dann in der Verzeichnis-/Dateiliste Missionen aussuchen. Sobald Sie eine Mission
ausgewahlt und angeklickt haben, erscheint im PFAD Feld das Verzeichnis, in dem sich
die Mission befindet. Der Name der Mission wird im DATEI Feld angezeigt. Beachten Sie,
dass die Missionsnamen die Dateiendung .miz haben.

Um eine Mission in den Missionseditor zu laden, klicken Sie die gewiinschte Mission an
und driicken den OK Knopf. Um das Menl ohne das Laden einer Mission zu verlassen,

driicken Sie den ABBRUCH Knopf oder klicken auf das X im oberen rechten Fensterbe-
reich.
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Mission sichern

Dieses Menii funktioniert &hnlich wie das ,Mission Offnen" Mendi, erlaubt aber das Spei-
chern von Missionen. Der Hauptunterschied besteht darin, dass man den Namen im DA-
TEI Feld Gberschreiben und die aktuelle Mission unter diesem Namen abspeichern kann.
Wahlen Sie mit dem Dateibrowser den gewiinschten Speicherort und driicken Sie den OK
Knopf, um die Mission zu speichern.

[l
il
[l
Ll
.l
il
[l
il
[ %
[
[
[
[
[
[ %
[
[
[
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Einsatzbeschreibung erstellen

Nach dem Anklicken des Icons erscheint auf der rechten Bildschirmseite das EINSATZ-
BESPRECHUNG Fenster.

Hier konnen Sie die allgemeine Missionsbeschreibung sowie individuelle Missionsbe-
schreibungen flr die rote und die blaue Seite erstellen, Informationsbilder fir beide Sei-
ten einfligen und die Startzeit der Mission einstellen.

KONFRONTATION 8 gegen 8
Russland
Aufstandische, Belgien, Deutst
. -/om
k ¥ |I—|.—

Am oberen Bildrand konnen Sie im EINSATZ Feld einen Titel fUr die Mission vorgeben.
Beim Offnen der Mission wird dieser Text als Missionstitel erscheinen.

Im ROT Feld werden alle Alliierten der roten Fraktion angezeigt. Dieses Feld wird auto-
matisch gefillt.

Im BLAU Feld werden alle Alliierten der blauen Fraktion angezeigt. Auch dieses Feld wird
automatisch gefllt.

Unter den Feldern befinden sich zwei Kasten, in denen Sie Bilder fiir jeweils beide Koali-
tionen einfligen kénnen. Um ein Bild flr die rote Seite hinzu zu fligen, klicken Sie auf das
rote ,+", und auf das blaue ,+", um ein Bild fir die blaue Seite hinzu zu fligen. Es er-
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scheint ein Menu (ahnlich dem ,Mission 6ffnen / sichern™ Bildschirm), in dem Sie nach
einem Bild suchen kénnen. Im TYP Drop-Down-Meni kdnnen Sie ein bestimmtes Bild-
format auswahlen. Mdglich sind jpg, .png, .gif, oder .tga. Die BildgréBe sollte 512x512
Pixel betragen, der Bildinhalt kann von Ihnen selbst bestimmt werden. Beispielsweise
kdnnten Sie ein Bild mit der Flugroute, der Zielzone, speziellen Zielen oder Einheitenty-
pen auswahlen. Beachten Sie, dass Sie in der Simulation durch Driicken der ,Druck™ Tas-
te Screenshots erstellen kénnen, die im Screenshots-Ordner abgespeichert werden. Die-
se Bilder kénnten Sie in einem Bildbearbeitungsprogramm editieren und mit Anmerkun-
gen versehen und dann als Bild fir Briefings verwenden. Sobald Sie ein Bild geladen ha-
ben, erscheint ein Vorschaubild in dem jeweiligen Kasten. Um ein Bild zu I6schen, klicken
Sie auf den roten oder blauen ,X" Knopf.

Im START Feld kénnen Sie die Startzeit Ihrer Mission im Format hh:mm:ss einstellen.
Beachten Sie, dass falls Sie individuellen Einheiten eine spatere Startzeit als die Missions-
startzeit geben, diese Einheiten in der Mission erst dann erscheinen, wenn ihre Startzeit
erreicht wurde.

In den unteren drei Textfeldern kénnen Sie eine allgemeine Missionsbeschreibung sowie
individuelle Einsatzbeschreibungen fiir jede Koalitionsseite schreiben (praktisch vor allem
bei Mehrspielermissionen). Text, welcher im EINSATZBESCHREIBUNG Feld vorgegeben
wird, erscheint im EINSATZBESCHREIBUNG Feld, wenn die Einsatzbeschreibung ange-
zeigt wird. Geben Sie im AUFGABE ROT Feld den Text flir die rote Koalitionsseite und im
AUFGABE BLAU Feld fiir die blaue Koalitionsseite ein. Diese Texte werden im MISSIONS-
ZIEL Bereich der Einsatzbeschreibung fiir die jeweilige Seite angezeigt.

Fehlfunktionen einstellen

Ihr Flugzeug kann im Kampfeinsatz von Raketen oder Projektilen getroffen und bescha-
digt werden. Um auf solche Situationen vorbereitet zu sein und um das Flugzeug selbst
bei ausgefallenen Systemen fliegen zu kénnen, kénnen Sie mit diesem Werkzeug den
Ausfall von Systemen simulieren. Klicken Sie auf das Fehlfunktionen-Icon in der Werk-
zeugleiste und wahlen im erscheinenden Fenster die Ausfélle aus, die Sie simulieren wol-
len. Hier kdnnen Sie die exakte Zeit bestimmen, an der die Fehlfunktion auftreten soll,
oder aber ein bestimmtes Zeitfenster, in dem es zum dem Ausfall kommen soll. Geben
Sie zum Beispiel im ,,Binnen" Feld der L-TRIEBWERK Zeile den Wert 30 ein, so bedeutet
das, dass die linke Turbine innerhalb der nachsten 30 Minuten ausfallen wird. Geben Sie
im ,Nach" Feld 11:30 ein, so wird die Fehlfunktion exakt 11 Stunden und 30 Minuten
nach dem Start auftreten. Geben Sie eine Zeit im ,,Nach" Feld ein, so hat diese Prioritat
Uber der im ,Binnen® Feld eingegeben Zeit. Sie kénnen mdgliche Ausfalle auch zufallsge-
steuert auftreten lassen, indem Sie den ZUFALL Knopf im unteren Fensterbereich dri-
cken. Zusatzlich haben Sie auch die Mdglichkeit, selbst die Wahrscheinlichkeit von Sys-
temausfallen zu bestimmen. Benutzen Sie hierzu die ganz rechts befindlichen Wahr-
scheinlichkeitsfelder. Hier kbnnen Sie von 0% (kein Ausfall) bis 100% (sicherer Ausfall)
bestimmen, mit welcher Wahrscheinlichkeit ein Systemausfall auftreten wird. Beachten
Sie, dass manche der aufgelisteten Systemausfalle nicht auf alle Flugzeuge zutreffen.
Zum Beispiel ist ein Radarausfall beim Ka-50 nicht mdglich, da dieser Kampfhubschrau-
ber Uber kein Radarsystem verfiigt. Beachten Sie auch, dass Systemausfalle nur fiir das
Flugzeug des Spielers einstellbar sind.
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FEHLFUNKTIONEN b4

SYSTEM Nach hh:mm Binnen mm Wahrscheinl. %

M.rieswerk K E
Mrrieswere  CI: E
M Havetivor.  CIN: E
M sexunpAruvor. T : EI
Il ASC NICKEN 0 Ho |
Mascrocen: CIN: B
Il Asc GIEREN o Ho |
Il Asc HOHE o Hlo |

4 ¢ 100

In der SYSTEM Spalte sehen Sie alle Systemausfille, die simuliert werden kénnen:

L-TRIEBWERK. Ausfall linke Turbine. Beim Ausfall eines Triebwerkes kénnen Sie
den Einsatz noch fortsetzen. Sollten beide Triebwerke ausfallen und Sie sich nah
an einem befreundeten Flugfeld befinden, so kénnen Sie einen Notlandeversuch
unternehmen. Ansonsten sollten Sie mit dem Schleudersitz aussteigen.

R-TRIEBWERK. Beim Ausfall eines Triebwerkes kdnnen Sie den Einsatz noch
fortsetzen. Sollten beide Triebwerke ausfallen und Sie sich nah an einem be-
freundeten Flugfeld befinden, so kénnen Sie einen Notlandeversuch unterneh-
men. Ansonsten sollten Sie mit dem Schleudersitz aussteigen.

HAUPTHYDR. Ausfall des Haupthydrauliksystems. Ein Haupthydraulikausfall be-
einflusst die Flugkontrollsysteme und kann das Flugzeug unkontrollierbar machen.
Beim Hydraulikausfall sollten Sie nicht mit mehr als 30° Quer- und +20° Langs-
neigung fliegen.

SEKUNDARHYDR. Ausfall des Sekundérhydrauliksystems. Ein Haupthydraulik-
ausfall beeinflusst die Flugkontrollsysteme und kann das Flugzeug unkontrollier-

bar machen. Beim Hydraulikausfall sollten Sie nicht mit mehr als 30° Quer- und
+20° Langsneigung fliegen

ASC NICKEN. Ausfall des Nickwinkelkanals der automatischen Stabilitatskontrol-
le (Automatic Stability Control — ASC).

ASC ROLLEN. Ausfall des Rollwinkelkanals der automatischen Stabilitatskontrol-
le.

ASC GIEREN. Ausfall des Gierwinkelkanals der automatischen Stabilitatskontrol-
le.

ASC HOHE. Ausfall des Hohenhaltungskanals der automatischen Stabilititskont-
rolle.

Um einen Systemausfall auftreten zu lassen, missen Sie ein Hakchen neben dem ent-
sprechenden System setzen, welches ausfallen soll.

In derselben Zeile rechts kénnen Sie einstellen, wann und mit welcher Wahrscheinlichkeit
der Ausfall erfolgen soll.

Nach hh:mm. Geben Sie in diesen beiden Feldern ein, nach welcher Zeit ab dem
Missionsstart der Ausfall erfolgen soll. Mdchten Sie zum Beispiel erreichen, dass
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der Ausfall eine Stunde und zehn Minuten nach Missionsstart erfolgt, so geben
Sie im ersten Feld 1 und im zweiten Feld 10 ein.

Binnen mm. Im dritten Eingabefeld kdnnen Sie bestimmen, innerhalb von wie
vielen Minuten nach der dem Missionsstart die Fehlfunktion auftreten kénnen.

Wahrscheinl. %. Die Ausfallwahrscheinlichkeit kann ganz rechts in der jeweili-
gen Zeile eingestellt werden. Die Ausfallwahrscheinlichkeit kann zwischen 0 (kein
Ausfall) und 100% betragen.

Im unteren Fensterbereich finden Sie vier Knopfe:

ZUFALL. Hiermit kénnen Sie zufallsgesteuert Fehlfunktionen auftreten lassen.
Jedes Mal wenn Sie den ZUFALL Knopf driicken, wird die komplette Tabelle
durchgemischt, d. h. welche Systeme ausfallen werden und wann wird zufallig
festgelegt.

LOSCHEN. Mit dem LOSCHEN Knopf werden alle Einstellungen auf Null zuriick-
gesetzt.

OK. Die Einstellungen werden tbernommen und das Fenster geschlossen.

ABBRUCH. Das Fenster wird geschlossen, eingestellte Fehlfunktionen werden
nicht Gbernommen.

Fehlfunktionen sind eine interessante Option fiir das Erstellen von Trainingsmissionen.
Bei regularen Missionen sollten Sie mit Ausfallen vorsichtig umgehen, da Fehlfunktionen
von einigen Spielern als Programmfehler wahrgenommen werden kénnen.
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Wetterwerkzeug

Mit dem Wetterwerkzeug kénnen Sie die verschiedensten Wetterbedingungen fiir Ihre
Mission einstellen. Das Wettermeni ist in sechs Sektionen unterteilt: Jahreszeiten, Wol-
ken & Atmosphare, Wind, Turbulenzen, Nebel und Wettervorlagen.

Jahreszeit JAHRESZEIT
]

Wolken, Wolkendichte WOLKEN UND ATMOSPHARE
und Wolkendecke

DICKE

DICHTE
NIEDERSCHL.

QNH

WIND

Windeinstellungen

GESCHW.

am Boden EEIIER s 0 J»] 3% |
U——-p—

Turbulenzen TURBULENZEN

m

Nebel NEBEL
DICKE ] m

Wettervorlagen

%] erbst,schwerer Regen || = | 11 ||
ox | sesnuce]

Jahreszeit. Hier kdnnen Sie die Jahreszeit sowie die Lufttemperatur auf Meereshéhe in
°C einstellen. Im linken Drop-Down-Menl kénnen Sie zwischen den vier Jahreszeiten
auswahlen: Sommer, Winter, Friihling und Herbst. Die Hauptveranderung, welche durch
das Wechseln der Jahreszeiten erreicht wird, ist das Aussehen des Terrains in der Simu-
lation. Zusatzlich haben viele Fahrzeuge eine der Jahreszeit entsprechende Tarnung.

Auf der rechten Seite kénnen Sie die Lufttemperatur auf Meereshdhe einstellen. Sie kdn-
nen die Lufttemperatur entweder mit den Pfeilen oder durch Eingeben der gewtinschten
Lufttemperatur vorgeben. Beachten Sie, dass die Lufttemperatur die Flugleistung beeinf-
lusst.
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Wolken und Atmosphare. Hier kdnnen Sie die Bewdlkungseigenschaften fir die Missi-
on einstellen. Beachten Sie, dass die hier eingestellten Eigenschaften der Wolken statisch
sind und sich in der Mission nicht andern werden. Von oben nach unten stehen Ihnen
folgende Optionen zur Verfuigung:

e UNT.GRENZE. Definiert die Hohe Giber dem Meeresspiegel, in der die Untergren-
ze der Wolkendecke beginnt. Sie konnen die Wolkendecke zwischen 300 m und
5000 m Hohe beginnen lassen. Benutzen Sie die Pfeile oder den Schieberegler,
um die gewtlinschte Hohe einzustellen.

e DICKE. Definiert die Schichtdicke der Wolkendecke, ausgehend von der Unterg-
renze. Beispiel: Stellen Sie bei UNT.GRENZE 2000 Meter ein und setzen die Dicke
der Wolkendecke auf 1000 Meter, so wird in der Mission eine Wolkendecke zwi-
schen 2000 und 3000 Metern vorhanden sein. Beachten Sie, dass die Dicke nur
eine geschlossene Wolkendecke (Dichte von 9 oder 10) betrifft, nicht vereinzelte
Bewdlkung (Dichte von 1 bis 8). Benutzen Sie den Schieberegler oder die Pfeile,
um den gewiinschten Wert einzustellen.

e DICHTE. Hier wird die Wolkendichte in der Mission definiert. Beachten Sie, dass
die Wolkendecke in der gesamten simulierten Welt gleich ist. Die Wolkendichte
wird auf einer Skala von 0 bis 10 eingestellt. 0 bedeutet keine Wolken, 1 bis 8
bedeutet eine offene Wolkendecke mit ansteigender Wolkendichte, je hoher der
Wert ist, 9 und 10 bedeutet eine geschlossene Wolkendecke. Benutzen Sie die
Pfeile, um den gewiinschten Wert einzustellen.

e NIEDERSCHL. In diesem Drop-Down-Menl haben Sie die Mdglichkeit, verschie-
dene Niederschlagseffekte in Ihrer Mission erscheinen zu lassen. Zur Auswahl
stehen dabei: kein Niederschlag, Regen, Gewitter, Schnee und Schneesturm. Die
Effekte sind jeweils passend zur eingestellten Jahreszeit und Wolkendecke.

e QNH. QNH, auch Q-Code genannt, ist der in der Mission herrschende barometri-
sche Luftdruck. Der Wert wird in mm Hg angegeben.

Wind. In DCS kdénnen Sie mehr als eine Windrichtung und Windgeschwindigkeit einstel-
len. Sie haben die Mdglichkeit, die Windeigenschaften fiir drei verschiedene Hohenlevel
festzulegen: Wind am Boden, in 2000 Metern und in 8000 Metern H6he. Angezeigt wer-
den diese drei Hohen durch drei Zeilen, in denen Einstellungen vorgenommen werden
kdnnen. Um die Windgeschwindigkeit in Metern pro Sekunde einzustellen, benutzen Sie
die Pfeile in der GESCHW. Spalte. Die Windgeschwindigkeit ist konstant, ohne Windbden.
Auf der rechten Seite kdnnen Sie in der RICHTUNG Spalte die Windrichtung auf zwei
verschiedene Arten bestimmen. Sie kénnen den Drehschalter mit der linken Maustaste in
die gewlinschte Richtung drehen, aus welcher der Wind wehen soll, oder die rechts von
dem Drehschalter vorhandenen Pfeil benutzen (Norden ist der obere Teil des Drehschal-
ters). Die Richtung, aus der der Wind blast, wird rechts in Grad angezeigt.

Turbulenzen. Sie kdnnen Luftturbulenzen am Boden in Intervallen von 0,1 m/s einstel-
len. Die auftretenden Turbulenzen werden dann mit zunehmender Hohe starker.

Nebel. Die Nebeleinstellungen haben zwei verschieden Optionen: die Dicke der Nebel-
schicht Gber dem Meeresspiegel sowie wie die Nebeldichte.

e DICKE. Benutzen Sie die Pfeile oder den Schieberegler, um die gewiinschte Di-
cke der Nebelschicht einzustellen. Der Wert 0 bedeutet Meereshdhe, d. h. kein
Nebel. Zum Beispiel wiirde ein Wert von 50 bedeuten, dass sich eine einheitliche
Nebelschicht auf einer Meereshdhe von 0 bis 50 Metern befindet. Mdgliche Werte
sind zwischen 0 bis 200 Metern.

75



nEeS

e DICHTE. Benutzen Sie die Pfeile, um die Nebeldichte einzustellen. Ein Wert von
10 bedeutet die hdchste Nebeldichte.

Wettervorlagen. Um nicht flir jede Mission die Wettereinstellung neu vorgeben zu
mussen, kénnen Sie die aktuellen Wettereinstellung als Vorlage speichern und spater
erneut laden. Vor allem beim Erstellen von Kampagnen kdnnen die gespeicherten Vorla-
gen zeitsparend sein. Hierbei stehen Ihnen folgende Elemente zur Verfligung:

e Vorlagenliste. Hier kdnnen Sie aus dem Drop-Down-Menii bereits gespeicherte
Vorlagen auswahlen. Um eine Vorlage zu laden, missen Sie diese im Drop-Down-
Meni auswahlen und als nachstes den LADEN Knopf driicken.

e LADEN. Nachdem Sie eine Vorlage ausgewahlt haben, klicken Sie den LADEN
Knopf an, um die Vorlage zu laden.

e SPEICHERN. Sichern Sie Ihre Vorlagen mit diesem Knopf.

e ENTFERNEN. Um eine Vorlage aus der Liste zu I6schen, wahlen Sie die ge-
winschte Vorlage aus und drticken den ENTFERNEN Knopf.

Im unteren Fensterbereich sehen Sie den OK und den ABBRUCH Knopf. Driicken Sie den
OK Knopf, um Anderungen zu iibernehmen und das Fenster zu schlieBen, oder den AB-
BRUCH Knopf, um das Fenster ohne Ubernahme der Anderungen zu schlieBen. Sie kdn-
nen das Fenster auch mit dem X Knopf in der oberen rechten Fensterecke schlieen.

Trigger setzen

Ein wichtiger Bestandteil guter Missionen ist der Einsatz von geskripteten Aktionen, d. h.
Aktionen, die bei Eintritt bestimmter Bedingungen ausgeldst werden, durch welche dem
Spieler ein tieferes Spielerlebnis geboten wird. In dem Sie geskriptete Aktionen einset-
zen, die sowohl auf den Spieler als auch auf die KI Truppen reagieren, kénnen Sie ein
interessanteres und interaktives Schlachtfeld erschaffen. Geskriptete Aktionen kénnen
z.B. das Aktivieren von Einheiten, die Anzeige von Textnachrichten, das Abspielen von
Funkspriichen oder das Setzen von Zustandsvariablen (,,Flags") sein. Die Ereignisbedin-
gungen, die geskriptete Aktionen auslésen (“triggern®), sind z. B. Einheiten, die sich in
oder aus definierten Kartenbereichen bewegen, Einheiten, die beschadigt oder zerstort
werden, das Eintreten eines bestimmten Zeitpunkts, der Wert von Zustandsflags und
sogar zufallige Zustande. Indem Sie Ihre Vorstellungskraft und die im Missionseditor zur
Verfligung stehenden Werkzeuge einsetzen, kénnen Sie Ihre eigenen, spannenden Mis-
sionen erstellen, denen kein automatischer Missionsgenerator das Wasser reichen kann.
Die mit einem DCS Modul mitgelieferten Missionen und Kampagnen wurden ebenfalls mit
diesem Missionseditor erstellt.

Das Triggersystem ist kein ereignisbasiertes System, sondern eher ein bedingungsbasier-
tes System. Dies bedeutet, dass eine Aktion durch einen Trigger (Ausldser) nicht ausge-
|6st wird, wenn ein Ereignis eintritt, sondern wenn eine Zustandsbedingung WAHR wird.
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Um einen neue Triggerbedingung zu erstellen, missen drei Schritte vollzogen werden:
1. Erstellen Sie einen Trigger und setzen Sie seine Zustandsbedingung.
2. Erstellen Sie eine oder mehrere Regeln flr diesen Trigger.

3. Erstellen Sie die Aktionen, die ausgeltst werden, sobald die Regel(n) des Triggers
wahr werden.

Triggerliste Triggerregeln Hggerakionen

Sobald Sie das Trigger-Icon in der Systemleiste anklicken, erscheint das oben angezeigte
Trigger-Menu. Es gibt drei primdre Elemente, um einen Missionstrigger zu erstellen, je-
des Element hat einen eigenen Bereich im Trigger-Mend.

TRIGGER. Im linken Teil werden neue Trigger erstellt und bestehende angezeigt. Fir
jeden Trigger wird der Typ und in Klammern der Name angezeigt. Beispiel: ,EINMALIG
(Panzergruppe aktivieren)".

Mit den Schaltflachen unterhalb der Triggerliste haben Sie die Mdglichkeit, die Eigen-
schaften eines Triggers zu andern.
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EINMALIG (RUS T-72 03 activ)
EINMALIG (RUS T-72 04 activ)
EINMALIG (TUR Leo 03 activ)

EINMALIG (RUS BTR activ)
EINMALIG (TUR BTR activ)

TUR Leo 04 activ

NEU. Hiermit erstellen Sie einen neuen Trigger. Wenn Sie einen neuen Trigger erstellen,
mussen Sie den Triggertyp (TYP) und einen Namen bzw. eine kurze Beschreibung des-
sen, was der Trigger bewirkt, eingeben. Achten Sie darauf, den Triggern eindeutige Na-
men zu geben, da Sie bei vielen Triggern leicht die Ubersicht verlieren kénnen.

LOSCHEN. Um einen Trigger zu l6schen, driicken Sie den LOSCHEN Knopf. Sie miissen
den zu l6schenden Trigger anklicken, bevor Sie den LOSCHEN Knopf driicken.

TYP. In diesem Drop-Down-Menl kénnen Sie einstellen, wann und wie oft der Trigger
aktiviert werden soll. Sie kbnnen den Trigger beispielsweise einmal oder jedes Mal, wenn
eine bestimmte Bedingung eintritt, aktivieren. Sie haben vier Optionen:

EINMALIG. Der Trigger wird nur einmal aktiviert, und zwar dann, wenn die vor-
eingestellte Bedingung als wahr ausgewertet wird. Sobald die Bedingung einget-
reten ist, wird die Bedingung aus der Triggerliste geléscht. Mochten Sie zum Bei-
spiel erreichen, dass eine Nachricht einmalig auftritt, wenn ein Flugzeug einen
bestimmten Bereich Uberfliegt, so benutzen Sie EINMALIG.

KONTINUIERLICH. Der Trigger wird einmal pro Sekunde aktiviert, solange die
zugehdrige Bedingung als wahr ausgewertet wird. Die Bedingung wird nie von
der Triggerliste geldscht. Méchten Sie zum Beispiel erreichen, dass eine Nachricht
jedes Mal erscheint, wenn ein Flugzeug einen bestimmten Bereich lberfliegt, so
benutzen Sie KONTINUIERLICH.

MISSIONSSTART. Der Trigger wird nur beim Missionsstart Uberprift. Beispiel:
Wollten Sie zu Missionsbeginn verschiedene Einheiten zufallsgesteuert aktivieren,
dann wiirden Sie diese Option verwenden, um Einheiten mit einem von Ihnen
festgelegten, prozentualen Wahrscheinlichkeitswert erscheinen zu lassen.
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¢ VORBEDINGUNG. Der Trigger wird jedes Mal aktiviert, wenn die eingestellte
Bedingung als wahr ausgewertet wird und sie bei der letzten Uberpriifung falsch
war. Beispiel: Falls Sie eine Triggerzone so eingestellt haben, dass sie beim Akti-
vieren durch den Eintritt einer Einheit in die Zone eine Nachricht erscheinen lasst,
so wird alle finf Sekunden (standardmaBig) gepriift, ob die eingestellte Bedin-
gung eingetroffen ist. Die Nachricht wird einmal angezeigt, sobald die Bedingung
als wahr ausgewertet wird, danach wird sie aber nicht noch einmal erscheinen,
da die Bedingung beim letzten Mal ebenfalls wahr gewesen ist. Sollte die Einheit
die Triggerzone verlassen, so wird die Bedingung wieder als falsch markiert. Das
nachste Mal, wenn eine Einheit in die Zone eindringt, wird die Nachricht wieder
bei der ersten positiven Auswertung angezeigt, und danach nicht mehr, bis die
Einheit die Zone wieder verlasst usw.

NAME. In diesem Feld kénnen Sie dem Trigger einen Namen geben, um ihn spater
schnell identifizieren kénnen.

REGELN. Nachdem Sie einen Trigger erstellt haben, missen Sie Regeln vorgeben, wel-
che bestimmen, wann eine Triggerbedingung wahr oder falsch ist. Klicken Sie zuerst im
Trigger-Bereich auf den Trigger, flir den Sie Regeln erstellen wollen, und driicken Sie
dann den NEU Knopf unten in der REGELN Spalte.

Wie bei der Triggerliste stehen Ihnen im unteren Spaltenbereich vier Optionen zur Verfi-
gung.
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NEU. Driicken Sie den NEU Knopf, um eine neue Regel flir den ausgewahlten Trigger zu
erstellen. Beachten Sie, dass Sie mehrere Regeln fiir einen einzelnen Trigger erstellen
kénnen. Fir jede neue Regel muissen Sie einen Regeltyp (TYP) erstellen und weitere
Daten festlegen, die je nach Regel variieren. Jede zusatzliche Regel wird in der mittleren
Spalte angezeigt.

LOSCHEN. Um eine Regel zu I&schen, driicken Sie den LOSCHEN Knopf. Sie miissen die
zu l6schende Regel anklicken, bevor Sie den LOSCHEN Knopf driicken.

TYP. Hier kénnen Sie einen von 18 Regeltypen fir die Regel bestimmen. Der Typ legt
die Bedingung fest, bei deren Eintritt der Trigger aktiviert wird:

EINHEIT BESCHADIGT. Beim Auswahlen dieser Option wird ein EINHEIT Drop-
Down-Meni angezeigt, in dem Sie eine Einheit auswahlen kénnen, welche den
Trigger aktiviert, sobald sie beschadigt wurde. Die Einheiten werden mit ihrem
Einheitennamen angezeigt, wie er vorher im Fenster fiir die Platzierung von Ein-
heiten festgelegt wurde.

EINHEIT LEBT. Beim Auswahlen dieser Option wird ein EINHEIT Drop-Down-
Meni angezeigt, in dem Sie eine Einheit auswahlen kdénnen, welche den Trigger
aktiviert, solange sie aktiv ist und nicht beschadigt wurde. Die Einheiten werden
mit ihrem Einheitennamen angezeigt, wie er vorher im Fenster fir die Platzierung
von Einheiten festgelegt wurde.

EINHEIT TOT. Beim Auswahlen dieser Option wird ein EINHEIT Drop-Down-
Menl angezeigt, in dem Sie eine Einheit auswahlen kdénnen, welche den Trigger
aktiviert, sobald sie zerstort wurde. Die Einheiten werden mit ihrem Einheitenna-
men angezeigt, wie er vorher im Fenster fir die Platzierung von Einheiten festge-
legt wurde.

GRUPPE LEBT. Beim Auswahlen dieser Option wird ein GRUPPE Drop-Down-
Menl angezeigt, in dem Sie eine Gruppe auswahlen kdnnen, welche den Trigger
aktiviert, solange mindestens eine Einheit der Gruppe aktiv und unbeschadigt ist.
Die Gruppen werden mit ihrem Gruppennamen angezeigt, wie er vorher im Fens-
ter fur die Platzierung von Einheiten festgelegt wurde.

GRUPPE TOT. Beim Auswahlen dieser Option wird ein GRUPPE Drop-Down-
Meni angezeigt, in dem Sie eine Gruppe auswahlen kdnnen, welche den Trigger
aktiviert, sobald alle Einheiten der Gruppe zerstért wurden. Die Gruppen werden
mit ihrem Gruppennamen angezeigt, wie er vorher im Fenster flir die Platzierung
von Einheiten festgelegt wurde.

NACH ZEIT. Wenn Sie diese Option ausgewahlt haben, erscheint ein SEK. Feld,
in dem Sie eingeben kdnnen, nach wie vielen Sekunden nach dem Missionsstart
die Regel wahr werden soll. Sie kdnnen hierfiir die Pfeile verwenden oder den
Wert direkt eingeben. Stellen Sie zum Beispiel einen Wert von 120 ein, so wird
die Regel 120 Sekunden nach Missionsstart aktiviert.

VOR ZEIT. Wenn Sie diese Option ausgewahlt haben, erscheint ein SEK. Feld, in
dem Sie eingeben kénnen, nach wie vielen Sekunden nach dem Missionsstart die
Regel falsch werden soll. Sie kénnen hierflir die Pfeile verwenden oder den Wert
direkt eingeben. Stellen Sie zum Beispiel einen Wert von 120 ein, so wird die Re-
gel 120 Sekunden nach Missionsstart deaktiviert.

FLAG IST WAHR. Bei der Auswahl dieser Option erscheint ein FLAG Feld, in
dem Sie die Nummer einer Zustandsvariablen (Flag) vorgeben kénnen. Benutzen
Sie dazu entweder die Pfeile oder geben Sie die von Ihnen gewlinschte Flag-
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nummer direkt ein. Sollte die von Ihnen gewadhlte Zustandsvariable ihren Wert
auf wahr andern, so wird auch die Regel aktiviert.

e FLAG IST FALSCH. Bei der Auswahl dieser Option erscheint ein FLAG Feld, in
dem Sie die Nummer einer Zustandsvariable (Flag) vorgeben kdnnen. Benutzen
Sie dazu entweder die Pfeile oder geben Sie die von Ihnen gewiinschte Flag-
nummer direkt ein. Sollte die von Ihnen gewadhlte Zustandsvariable ihren Wert
auf falsch andern, so wird auch die Regel deaktiviert.

e ZEIT SEIT FLAG. Bei Auswahl dieser Option werden zusatzlich die Felder FLAG
und SEK. angezeigt. Benutzen Sie die Pfeile oder geben Sie im FLAG Feld die
Nummer einer Zustandsvariablen direkt ein, welche die Regel aktiviert, sobald die
Variable den Wert wahr annimmt. Im SEK. Feld geben Sie die Zeitverzégerung in
Sekunden nach Aktivierung des Flags ein, nach welcher die Regel ebenfalls akti-
viert wird.

e EINHEIT IN ZONE. Wenn Sie eine Triggerzone erstellen (dies wird spater naher
erklart), dann koénnen Sie einen Trigger erstellen, der aktiviert wird, wenn eine
vorher bestimmte Einheit in die Zone eindringt. Beim Erstellen dieser Regel er-
scheinen zwei neue Eingabefelder. Im EINHEIT Feld kdnnen Sie die Einheit aus-
wahlen, welche beim Eintritt in die Zone den Trigger aktivieren soll. Im ZONE
Feld kdnnen Sie zwischen allen von Ihnen erstellten Triggerzonen fiir die Mission
auswahlen.

e EINHEIT AUSSERHALB ZONE. Die Regel funktioniert ahnlich wie die EINHEIT
IN ZONE Regel, allerdings wird der Trigger aktiviert, wenn die Einheit die definier-
te Zone verlasst.

e EINHEIT IN BEWEGLICHER ZONE. Dieser Trigger erlaubt Ihnen das Zuweisen
einer Triggerzone zu einer Einheit, so dass sich die Zone mit der Einheit mitbe-
wegt. Im Z-EINH. Drop-Down-Menl missen Sie zuerst die Einheit auswahlen,
welcher die Zone zugeordnet werden soll. Als nachstes wahlen Sie im ZONE Menu
die Zone aus, welche mit der Einheit verbunden wird. Beachten Sie, dass Sie jede
bereits erstellte statische Zone fiir diese Regel verwenden kdnnen. Tatsachlich
kdnnen Sie eine speziell fur diese Einheit erstellte Zone an einer unbenutzten
Stelle der Landkarte platzieren, um beim Missionsdesign bessere Ubersicht zu ha-
ben. Zuletzt missen Sie im EINHEIT Drop-Down-Meni die zweite Einheit auswah-
len, welche den Trigger aktiviert, sobald sie in die Zone eintritt.

e EINH. AUSSERH. BEWEGL. ZONE. Dieser Trigger erlaubt Ihnen das Zuweisen
einer Triggerzone zu einer Einheit, so dass sich die Zone mit der Einheit mitbe-
wegt. Im Z-EINH. Drop-Down-Menl missen Sie zuerst die Einheit auswahlen,
welcher die Zone zugeordnet werden soll. Als nachstes wahlen Sie im ZONE Meni
die Zone aus, welche mit der Einheit verbunden wird. Beachten Sie, dass Sie jede
bereits erstellte statische Zone flir diese Regel verwenden kdnnen. Tatsachlich
kdnnen Sie eine speziell fiir diese Einheit erstellte Zone an einer unbenutzten
Stelle der Landkarte platzieren, um beim Missionsdesign bessere Ubersicht zu ha-
ben. Zuletzt missen Sie im EINHEIT Drop-Down-Menu die zweite Einheit auswah-
len, welche den Trigger aktiviert, sobald sie die Zone verlasst.

e ZUFALL. Hier kénnen Sie die Wahrscheinlichkeit in Prozent einstellen, mit der die
dem Trigger zugewiesenen Aktionen ausgelést werden. Benutzen Sie die Pfeile
oder geben Sie den gewiinschten Wert direkt in das Feld ein. Der Wert kann zwi-
schen 0% (keine Eintritt) und 100% (sicherer Eintritt) liegen. Meistens wird diese
Regel zusammen mit der Aktion zum Aktivieren von Gruppen verwendet. Dadurch
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konnen Sie Einheiten in einer Mission mit unterschiedlichen Wahrscheinlichkeiten
erscheinen lassen kdnnen.

o SPIELERKOALITION. Diese Triggerregel wird verwendet, um einen Trigger nur
fur eine bestimmte Koalition zu aktivieren. Dieser Trigger ist vor allem bei Mehr-
spielermissionen hilfreich. Wenn Sie beispielsweise einen Trigger erstellen wie:
~Wenn Gruppe X der blauen Seite zerstdrt wurde, so soll eine Nachricht an die
blaue Seite gesendet werden", so wiirden normalerweise alle Spieler die Nach-
richt lesen kdnnen. Mit dieser Regel werden nur die Spieler der blauen (ausge-
wahlten) Seite die Nachricht lesen kénnen.

o EINHEIT HOHER ALS. Diese Regel erlaubt das Festlegen einer Einheit und ei-
ner Flughéhe in Metern. Wenn die gewahlte Einheit héher als die gesetzte Flug-
hohe fliegt, wird der Trigger aktiviert.

e EINHEIT NIEDRIGER ALS. Diese Regel erlaubt das Festlegen einer Einheit und
einer Flughthe in Metern. Wenn die gewdhlte Einheit niedriger als die gesetzte
Flughdhe fliegt, wird der Trigger aktiviert.

AKTIONEN. Nachdem Sie die Regeln erstellt haben, welche die Bedingungen angeben,
wann der Trigger aktiviert wird, missen Sie noch die daraus resultierenden Aktionen
definieren.

AKTIONEN

AKTION: GRUPPE AKTIVIEREN ~
GRUPPE: TUR Leo 04 bl

NEU. Driicken Sie den NEU Knopf, um eine neue Aktion fiir den ausgewahlten Trigger zu
erstellen. Beachten Sie, dass Sie mehrere Aktionen fiir einen Trigger erstellen kénnen.
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Wenn Sie eine neue Aktion erstellen, missen Sie den Typ der Aktion im AKTION Feld
bestimmen. Jede neue Aktion wird in der AKTIONEN Spalte einzeln aufgelistet.

L("')SC_I_-IEN. Um eine Aktion aus der Liste zu léschen, selektieren Sie diese und driicken
den LOSCHEN Knopf.

AKTION. In diesem Drop-Down-Meni kénnen Sie die Aktion fiir den Trigger auswahlen.
Ihnen stehen folgende sechs Aktionstypen zur Verfligung:

NACHRICHT. Um durch den Trigger eine Nachricht im Spiel anzeigen zu lassen,
missen Sie diese Aktion verwenden. Es erscheint ein TEXT Feld, in dem Sie die
gewtinschte Nachricht eingeben kénnen.

NACHRICHT & VERZOG. Diese Option funktioniert dhnlich der NACHRICHT Op-
tion, allerdings erscheint zusatzlich ein SEK. Feld, in dem Sie eine Zeit in Sekun-
den definieren kdénnen, fiir wie lange die Nachricht nach Aktivierung des Triggers
auf dem Bildschirm angezeigt wird.

FLAG SETZEN. Diese Option erlaubt Ihnen, die Zustandsvariable (Flag) mit der
angegebenen Nummer auf den Status ,wahr" zu setzen. Sie kénnen die Nummer
des Flags im FLAG Feld mit den Pfeilen oder durch manuelle Eingabe bestimmen.

FLAG LOSCHEN. Diese Option erlaubt Ihnen, die Zustandsvariable (Flag) mit
der angegebenen Nummer auf den Status ,falsch“ zu setzen. Sie kénnen die
Nummer des Flags im FLAG Feld mit den Pfeilen oder durch manuelle Eingabe
bestimmen.

AUDIOAUSGABE. Mit dieser Option kdnnen Sie beim Aktivieren des Triggers ei-
ne Audiodatei abspielen lassen. Diese Option wird of in Verbindung mit der
NACHRICHT Aktion verwendet. Sobald Sie die Aktion ausgewahlt haben, er-
scheint ein DATEI Feld mit einem OFFN. Knopf. Driicken Sie den OFFN. Knopf
und wahlen Sie in der Verzeichnis-/Dateiliste die gewiinschte Audiodatei aus, die
im .wav oder .ogg Format vorliegen muss. Der Name der Datei wird im DATEI
Feld angezeigt.

GRUPPE AKTIVIEREN. Normalerweise erscheinen die Einheiten bereits beim
Missionsstart. Allerdings haben Sie mit dieser Option die Mdglichkeit, Einheiten-
gruppen erst dann in der Mission erscheinen zu lassen, wenn die entsprechenden
Triggerregeln eintreten. Folgende Triggerregeln werden Uiblicherweise verwendet,
um aktivierte Einheitengruppen nachtraglich in der Mission erscheinen zu lassen:
ZEIT NACH, FLAG IST WAHR, EINHEIT IN ZONE und ZUFALL. WICHTIG: UM EI-
NE GRUPPE MIT EINER AKTION ZU AKTIVEREN, MUSS DIE HALTEZEIT DER
GRUPPE AUF 23 STUNDEN GESETZT WERDEN! Eine Gruppe mit der Standardhal-
tezeit von 0:0:0/0 wird nicht aktiviert!

Hinweis. Aufgrund der besonderen Implementierung des Mehrspielerparts funktionieren
im Moment in Mehrspielermissionen alle Trigger auBer GRUPPE AKTIVIEREN nicht kor-
rekt. Wir hoffen, dieses Problem in Kirze in einem Patch zu beheben.
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Praktische Ubungen

Jetzt, nach der Darstellung des Einsatzes von Triggern im Spiel, werden wir eine einfache
Mission mit diesen Skripttechniken erstellen.

1.

Der Spieler wird zur Front fliegen. Wenn er sich dem Einsatzgebiet nahert, wird
befreundete Artilleriebatterie feindliche Stellungen angreifen.

Nahert sich der Spieler weiter der Front, so wird er von einem vorgeschobenen
Fliegerleitoffizier (FAC) Uber die in der Mission festgelegten Ziele informiert.

Zerstort der Spieler feindliche gepanzerte Einheiten, dann erfolgt ein Angriff der
eigenen Bodentruppen.

Erreichen die Bodentruppen vorher festgelegte Ziele, so erhdlt der Spieler eine
Nachricht Uiber die erfolgreiche Mission.

Als erstes miissen Zonentrigger festgelegt werden. Erstellen Sie drei verschiedene Trig-
gerzonen, die erste nennen Sie ,Start Artillerie®, die zweite “"FAC Nachricht" und die dritte
~Missionsziel". Das Erstellen einer Triggerzone wird weiter unten in der Anleitung erldu-
tert. Erstellen Sie dann im TriggermenU drei Trigger, und benennen Sie sie, wie unten
angegeben. Wahlen Sie fir jeden Triggertyp im TYP Feld EINMALIG aus.

EINMALIG (FAC Nachricht)
EINMALIG (Mission erfolgreich)

Nun missen Sie die Regeln und Aktionen fir jeden Trigger festlegen.

Erstellen Sie fir den ,Start Artillerie™ Trigger eine neue Regel und wahlen Sie den Regel-
typ EINHEIT IN ZONE aus. Im EINHEIT Feld wahlen Sie den Spielerhubschrauber (Spie-
ler) aus und im ZONE Feld ,Start Artillerie®.
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Um die Aktion zu erstellen, driicken Sie den NEU Knopf und wahlen im AKTION Feld
GRUPPE AKTIVIEREN aus. Nun wahlen Sie die vorher erstellte Artilleriegruppe (Arty-01)
aus. Da die Gruppe in der Mission aktiviert werden soll, muss im Eigenschaftsfenster der
Gruppe bei HALTEZEIT der Wert 23 Stunden eingestellt werden.

Die nachste Triggerzone, die geskriptet werden muss, ist die ,,FAC Nachricht". Wahlen
Sie den ,,FAC Nachricht" Trigger in der Triggerliste links aus und klicken dann auf den
NEU Knopf im Regelbereich. Wahlen Sie wieder den Typ EINHEIT IN ZONE aus und bei
EINHEIT wiederum ,Spieler". Wahlen Sie bei ZONE ,,FAC Nachricht" aus.

Die Nachricht, die der vorgeschobene Posten mitteilen wird, soll als Textnachricht auf
dem Bildschirm sowie als Audionachricht an den Spieler Gbermittelt werden. Driicken Sie
hierzu den NEU Knopf im Aktionsfenster, der Aktionstyp NACHRICHT sollte automatisch
ausgewahlt werden. Geben Sie im Textfenster TEXT die Nachricht ein.
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Erstellen Sie eine weitere Aktion fir das Abspielen der Audiodatei. Driicken Sie dazu
nochmals den NEU Knopf, um zusatzlich eine Audiodatei auszuwahlen, die beim Aktivie-
ren des Triggers abgespielt werden soll. Als AKTION wdhlen Sie AUDIOAUSGABE aus.
Driicken Sie den OFFN. Knopf und wahlen Sie die gewtlinschte Audiodatei aus.

Der letzte Trigger soll eine Nachricht aktivieren, die auf dem Bildschirm erscheint, sobald
die Mission erfolgreich abgeschlossen wurde. Der Trigger wird aktiviert, wenn die eige-
nen Einheiten das Missionsziel erreichen. Das Missionsziel ist eine vorher erstellte Zone
auf der Karte.

Wahlen Sie nun den letzten Trigger aus und erstellen Sie mittels NEU Knopf eine neue
Regel, bei der Sie im TYP Feld EINHEIT IN ZONE auswahlen. Bei EINHEIT wahlen Sie
eine befreundete Einheit aus (BTR-01), die das Missionsziel erreichen soll. Bei ZONE
wahlen Sie ,Missionsziel™ aus.
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Fir den nachsten Trigger soll ebenfalls sowohl eine Nachricht auf dem Bildschirm er-
scheinen, als auch eine Audiodatei abgespielt werden. Driicken Sie den NEU Knopf im
Aktionsbereich und wahlen Sie im AKTION Feld NACHRICHT aus. Geben Sie dann im
TEXT Feld einen Text ein, der erscheinen soll, sobald die Mission erfolgreich beendet
wurde. Driicken Sie nochmals den NEU Knopf, um zusatzlich eine Audiodatei auszuwah-
len, die beim Aktivieren des Triggers abgespielt werden soll. Als Aktion wahlen Sie AU-
DIOAUSGABE aus. Driicken Sie den OFFN. Knopf und wéhlen Sie die gewiinschte Audio-
datei aus.
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Der nachste Trigger, den Sie erstellen, lasst Ihre eigenen Truppen vorriicken, sobald Sie
die feindliche Blockade zerstort haben. Erstellen Sie einen neuen Trigger, als Typ wahlen
Sie EINMALIG aus und als Name ,Vormarsch". Nun erstellen Sie eine neue Regel und
setzen im TYP Feld GRUPPE TOT. Wahlen sie bei GRUPPE die Einheiten aus, die den
Vormarsch Ihrer Truppen blockieren und von Ihnen zerstért werden missen (Ziel-01).
Nun mussen Sie noch eine Aktion erstellen. Klicken Sie hierzu den NEU Knopf an und
wahlen im AKTION Feld GRUPPE AKTIVIEREN aus. Im GRUPPE Drop-Down-Meni wahlen
Sie das befreundete Panzerbataillon aus (BTR-01), das aktiviert werden und seinen Vor-
marsch starten soll, sobald Sie die feindliche Blockade zerstort haben. Denken Sie daran,
den HALTEZEIT Wert dieser GRUPPE auf 23 Stunden zu setzen, damit die Truppen akti-
viert werden kénnen.

Der letzte Trigger, den Sie erstellen, lasst eine feindliche Luftabwehreinheit zufallsge-
steuert in der Mission erscheinen. Erstellen Sie einen neuen Trigger vom Typ EINMALIG
und nennen Sie ihn ,Zuféllige Flak™. Nun erstellen Sie eine Regel und setzen als Regeltyp
ZUFALL. Im %-Feld geben Sie 50 ein (was einer 50%-igen Wahrscheinlichkeit ent-
spricht).

*

REGELN AKTIONEN

EINMALIG (Start Artillerie)
EINMALIG (FAC Nachricht)
EINMALIG (Mission erfolgreich)
EINMALIG (Vormarsch)

v Ewmauc | LI 4XTioN: GRUPPE AKTIVIEREN -
wave: ufalige sk | o] 5o S o

Erstellen Sie eine Aktion und wahlen GRUPPE AKTIVIEREN aus. Wahlen Sie im GRUPPE
Drop-Down-Menii die feindliche Luftabwehreinheit (Flak-01) aus. Im Eigenschaftsfenster
der Einheit kdnnen Sie einstellen, ob die Einheit auf der Landkarte zu sehen ist oder
nicht, bevor sie aktiviert wird.

Missionsziele erstellen

Ob eine Mission erfolgreich, unentschieden oder nicht erfolgreich abgeschlossen wurde,
wird anhand der vom Missionsdesigner vergebenen Punkte fiir das Erreichen vorgegebe-
ner Ziele errechnet. Ist die Gesamtpunktzahl 49 oder niedriger, so ist die Mission ge-
scheitert, bei 50 Punkten wird die Mission als unentschieden gewertet, und bei 51 oder
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mehr Punkten wurde die Mission erfolgreich beendet. Die erreichte Gesamtpunktzahl
wird auch fir die Auswahl der nachsten Kampagnenstufe und -mission verwendet.

Dasselbe System an Regeln wie bei den Triggern wird auch verwendet, um Missionsziele
zu bestimmen. Im Missionsziele-Fenster werden alle definierten Missionsziele im oberen
Bereich aufgelistet. Sobald Sie ein Ziel angeklickt haben, werden die Details dazu im un-
teren Bereich angezeigt.

MISSIONSZIELE

MISSIONSZIELE
Liste der Missionsziele

= | Flak zerstért
runkte D
BLAU

REGELN

Regeln einzelner Missionsziele

TYP: GRUPPE TOT -

Driicken Sie den NEU Knopf im oberen Bereich, um ein neues Missionsziel zu erstellen.
Ihnen stehen nun folgende fiinf Optionen zur Verfiigung:

¢ NEU. Mit diesem Knopf erstellen Sie ein neues Missionsziel.

e LOSCHEN. Wihlen Sie das Missionsziel aus, dass Sie Ischen wollen, und dri-
cken Sie dann den LOSCHEN Knopf.

e NAME. Geben Sie hier einen Namen fiir das Missionsziel ein. Der Name wird zu-
sammen mit der eingestellten Punktzahl und der zugewiesenen Seite in der Missi-
onszielliste angezeigt.

e PUNKTE. Die zu dem Missionsziel zugehdrige Punktzahl kann mit den Pfeilen
oder manuell eingegeben werden.

Im folgenden Drop-Down-Menu stellen Sie die Koalition ein, fir die das jeweilige Missi-
onsziel gelten soll und welche die zugewiesene Punktzahl bei Erreichen des Ziels erhalt:

e OFFLINE. Bei Einzelspielermissionen wahlen Sie diese Option aus.

e ROT. Das Missionsziel gilt flir die rote Seite, welcher die Punkte bei Erreichen des
Ziels gutgeschrieben werden.
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e BLAU. Das Missionsziel gilt flir die blaue Seite, welcher die Punkte bei Erreichen
des Ziels gutgeschrieben werden.

Sobald Sie ein Missionsziel erstellt haben, miissen Sie noch die dazugehdrige Regel ers-
tellen, die besagt, unter welcher Bedingung das Ziel erflillt ist. Driicken Sie den NEW
Knopf im unteren Fensterbereich, um eine neue Regel zu erstellen. Das Erstellen von
Missionszielregeln ahnelt den Triggerregeln.

NEU. Driicken Sie den NEU Knopf, um eine neue Regel zu erstellen. Beim Erstellen einer
neuen Regel miissen Sie auch den Regeltyp im TYP Feld vorgeben. Sie kdnnen flir jedes
Missionsziel mehrere Regeln vorgeben.

LGSCHEN.__WéhIen Sie die Missionzielregel aus, die Sie I6schen wollen, und drlicken Sie
dann den LOSCHEN Knopf.

TYP. In diesem Drop-Down-Meni kdnnen Sie bestimmen, unter welcher Bedingung das
Missionsziel erflillt wird. Wahlen Sie eine der folgenden Optionen aus:

o EINHEIT BESCHADIGT. Beim Auswahlen dieser Option wird ein EINHEIT Drop-
Down-Menu angezeigt, in dem Sie eine Einheit auswdhlen kénnen, welche das
Missionsziel aktiviert, wenn sie beschadigt wurde. Die Einheiten werden mit ihrem
Einheitennamen angezeigt, wie er vorher im Fenster fir die Platzierung von Ein-
heiten festgelegt wurde.

e EINHEIT LEBT. Beim Auswahlen dieser Option wird ein EINHEIT Drop-Down-
Menu angezeigt, in dem Sie eine Einheit auswahlen kdnnen, welche das Missions-
ziel aktiviert, falls sie aktiv ist und nicht beschadigt wurde. Die Einheiten werden
mit ihrem Einheitennamen angezeigt, wie er vorher im Fenster fiir die Platzierung
von Einheiten festgelegt wurde.

e EINHEIT TOT. Beim Auswadhlen dieser Option wird ein EINHEIT Drop-Down-
Menu angezeigt, in dem Sie eine Einheit auswahlen kdnnen, welche das Missions-
ziel aktiviert, falls sie zerstért wurde. Die Einheiten werden mit ihrem Einheiten-
namen angezeigt, wie er vorher im Fenster flr die Platzierung von Einheiten fest-
gelegt wurde.

e GRUPPE LEBT. Beim Auswahlen dieser Option wird ein GRUPPE Drop-Down-
Menl angezeigt, in dem Sie eine Gruppe auswahlen kdnnen, welche das Missi-
onsziel aktiviert, falls mindestens eine Einheit der Gruppe aktiv und unbeschadigt
ist. Die Gruppen werden mit ihrem Gruppennamen angezeigt, wie er vorher im
Fenster fir die Platzierung von Einheiten festgelegt wurde.

e GRUPPE TOT. Beim Auswahlen dieser Option wird ein GRUPPE Drop-Down-
Menl angezeigt, in dem Sie eine Gruppe auswahlen kdnnen, welche das Missi-
onsziel aktiviert, falls alle Einheiten der Gruppe zerstért wurden. Die Gruppen
werden mit ihrem Gruppennamen angezeigt, wie er vorher im Fenster fir die
Platzierung von Einheiten festgelegt wurde.

e NACH ZEIT. Wenn Sie diese Option ausgewahlt haben, erscheint ein SEK. Feld,
in dem Sie eingeben kdénnen, nach wie vielen Sekunden nach dem Missionsstart
die Regel wahr werden soll. Sie kénnen hierfiir die Pfeile verwenden oder den
Wert direkt eingeben. Stellen Sie zum Beispiel einen Wert von 120 ein, so wird
die Regel 120 Sekunden nach Missionsstart aktiviert.

e VOR ZEIT. Wenn Sie diese Option ausgewahlt haben, erscheint ein SEK. Feld, in
dem Sie eingeben kdnnen, nach wie vielen Sekunden nach dem Missionsstart die
Regel falsch werden soll. Sie kénnen hierflir die Pfeile verwenden oder den Wert
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direkt eingeben. Stellen Sie zum Beispiel einen Wert von 120 ein, so wird die Re-
gel 120 Sekunden nach Missionsstart deaktiviert.

e FLAG IST WAHR. Bei der Auswahl dieser Option erscheint ein FLAG Feld, in
dem Sie die Nummer einer Zustandsvariable (Flag) vorgeben kdnnen. Benutzen
Sie dazu entweder die Pfeile oder geben Sie die von Ihnen gewiinschte Flag-
nummer direkt ein. Sollte die von Ihnen gewadhlte Zustandsvariable ihren Wert
auf wahr andern, so wird auch die Regel aktiviert.

e FLAG IST FALSCH. Bei der Auswahl dieser Option erscheint ein FLAG Feld, in
dem Sie die Nummer einer Zustandsvariable (Flag) vorgeben kdnnen. Benutzen
Sie dazu entweder die Pfeile oder geben Sie die von Ihnen gewiinschte Flag-
nummer direkt ein. Sollte die von Ihnen gewahlte Zustandsvariable ihren Wert
auf falsch andern, so wird auch die Regel deaktiviert.

e ZEIT SEIT FLAG. Bei Auswahl dieser Option werden zusatzlich die Felder FLAG
und SEK. angezeigt. Benutzen Sie die Pfeile oder geben Sie im FLAG Feld die
Nummer einer Zustandsvariablen direkt ein, welche die Regel aktiviert, sobald die
Variable den Wert wahr annimmt. Im SEK. Feld geben Sie die Zeitverzégerung in
Sekunden nach Aktivierung des Flags ein, nach welcher die Regel ebenfalls akti-
viert wird.

e EINHEIT IN ZONE. Wenn Sie eine Triggerzone erstellen (wird spater naher er-
klart), dann kdnnen Sie einen Trigger erstellen, der aktiviert wird, wenn eine vor-
her bestimmte Einheit in die Zone eindringt. Beim Erstellen dieser Regel erschei-
nen zwei neue Eingabefelder. Im EINHEIT Feld kénnen Sie die Einheit auswahlen,
welche beim Eintritt in die Zone das Missionsziel aktivieren soll. Im ZONE Feld
kdnnen Sie zwischen allen von Ihnen erstellten Zonen fiir die Mission auswahlen.

e EINHEIT AUSSERHALB ZONE. Die Regel funktioniert dhnlich wie die EINHEIT
IN ZONE Regel, allerdings wird das Missionsziel aktiviert, wenn die Einheit die de-
finierte Zone verlasst.

e EINHEIT IN BEWEGLICHER ZONE. Diese Regel erlaubt Ihnen das Zuweisen
einer Triggerzone zu einer Einheit, so dass sich die Zone mit der Einheit mitbe-
wegt. Im Z-EINH. Drop-Down-Menl missen Sie zuerst die Einheit auswahlen,
welcher die Zone zugeordnet werden soll. Als nachstes wahlen Sie die Zone aus,
welche mit der Einheit verbunden wird. Beachten Sie, dass Sie jede bereits ers-
tellte statische Zone fiir diese Regel verwenden koénnen. Tatsachlich kénnen Sie
eine speziell fir diese Einheit erstellte Zone an einer unbenutzten Stelle der
Landkarte platzieren, um beim Missionsdesign bessere Ubersicht zu haben. Zu-
letzt missen Sie im EINHEIT Drop-Down-Meni die zweite Einheit auswahlen,
welche das Missionsziel aktiviert, sobald sie in die Zone eintritt.

e EINH. AUSSERH. BEWEGL. ZONE. Dieser Trigger erlaubt Ihnen das Zuweisen
einer Triggerzone zu einer Einheit, so dass sich die Zone mit der Einheit mitbe-
wegt. Im Z-EINH. Drop-Down-Meni miussen Sie zuerst die Einheit auswahlen,
welcher die Zone zugeordnet werden soll. Als nachstes wahlen Sie die Zone aus,
welche mit der Einheit verbunden wird. Beachten Sie, dass Sie jede bereits ers-
tellte statische Zone fiir diese Regel verwenden kénnen. Tatsachlich kdnnen Sie
eine speziell fur diese Einheit erstellte Zone an einer unbenutzten Stelle der
Landkarte platzieren, um beim Missionsdesign bessere Ubersicht zu haben. Zu-
letzt missen Sie im EINHEIT Drop-Down-Meni die zweite Einheit auswahlen,
welche das Missionsziel aktiviert, sobald sie die Zone verlasst.
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Missionsoptionen

Zusatzlich zu den Optionen, die sich auf das gesamte Spiel auswirken, kdnnen Sie auch
Einstellungen fiir jede einzelne Mission vornehmen, wenn die globalen Optionen nicht
aktiv sind. Dazu muss im Optionen — Spiel Menu die Option ,Diese Einstellungen fir
jede Mission verwenden" deaktiviert werden.

Im MISSIONSOPTIONEN Fenster befinden sich auf der linken Seite des Bildschirms die
ERZWINGEN Kndpfe. Das Aktivieren dieser Kndpfe zwingt alle Spieler in einer Mehrspie-
lermission, die dazugehdrigen Einstellungen zu Gibernehmen.

Auf der rechten Bildschirmseite kénnen in der Spalte WERT folgende Optionen durch
setzen des Hakchens ein- oder ausgeschaltet werden:

NEUSTART NACH ABSTURZ. Sollte Ihr Flugzeug zerstdrt werden, so kénnen Sie sofort
in einem neuen Flugzeug starten.

AUSSENANSICHTEN. Falls aktiviert, so kénnen Sie folgende externe Ansichten im Spiel
verwenden:

e MEIN FLUGZEUG. Ihr Flugzeug.
e ALLIIERTE. Alliierte Einheiten Ihrer Koalition.
¢ FEINDE. Feindliche Einheiten.
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G-EFFEKT. Im Pull-Down Meni kann zwischen verschiedenen Einstellungen gewahlt
werden: KEINER, REDUZIERT und REALISTISCH. Um zwischen diese Optionen wahlen zu
kdnnen, missen Sie erst die Option auf der linken Seite aktivieren. G-Effekte werden in
DCS fir Helikopter nicht simuliert.

PADLOCK. Falls aktiviert, kbnnen Sie Ihre Sicht auf feindliche Fahrzeuge oder Bodenzie-
le, die in Threm Sichtbereich liegen, fixieren.

UNBEGRENZTER TREIBSTOFF. Aktivieren Sie diese Option, um unbegrenzten Treibs-
toff zu erhalten. Beachten Sie bitte, dass Sie immer Gber 100% Kraftstoff verfligen wer-
den.

UNBEGRENZTE BEWAFFNUNG. Falls aktiviert, werden verschossene Waffen automa-
tisch aufgefillt.

FUNKASSISTENZ. Falls aktiviert, so werden Sie Uber verschiedene Ereignisse per Funk
informiert. Hierzu gehéren Warnungen vor Bedrohungen, sobald Ihre Waffen Abschuss-
parameter erreichen sowie Warnungen vor ankommenden Raketen.

COCKPITHILFEN. Beim Aktivieren dieser Option werden Ihnen im Cockpit kurze Infor-
mationen zu Schaltern, Hebeln, Anzeigen und Knépfen angezeigt, sobald Sie den Maus-
cursor Uber eines dieser Instrumente bewegen.

UNVERWUNDBARKEIT. Ihr Hubschrauber kann nicht beschadigt oder zerstért werden,
wenn diese Option eingeschaltet wurde.

BESCHRIFTUNGEN. Ist diese Option aktiviert, werden neben Einheiten in der Simulati-
onswelt Beschriftungen angezeigt. Beschriftungen helfen Ihnen beim Entdecken von Ein-
heiten und geben Ihnen wichtige Informationen zu ihnen an. Einheiten, die sich in Ihrer
Nahe befinden, werden mit dem Einheitentyp sowie ihrer Entfernung angezeigt. Einhei-
ten, die sich in mittlerer Entfernung zu Ihnen befinden, werden nur mit ihrer Entfernung
angezeigt. Einheiten, die sich in weiter Entfernung befinden, werden nur durch einen
kleinen Strich markiert.

VEREINFACHTES FLUGMODELL. Wird diese Option aktiviert, so ist das Fliegen und
Steuern eines Flugzeugs viel einfacher als im Simulationsmodus und entspricht eher ei-
nem Arkade-Spiel. Der Kollektivhebel beeinflusst die Flughthe direkt, die Steuerorgane
beeinflussen sich nicht wechselseitig, es gibt keinen Wirbelringzustand und keinen Wet-
terhahneffekt (d.h. das Flugzeug versucht nicht, sich in den Wind zu drehen).

VEREINFACHTE AVIONIK. Die in DCS: Black Shark vorhanden Avionik wird auf einem
sehr hohen Niveau simuliert. Schalten Sie diese Option ein, um im Arkademodus verein-
fachte Avioniksysteme verwenden zu konnen. Hierbei stehen Ihnen ein vereinfachter
Zielerfassungsmodus, ein alle Einheiten erfassender Radarsensor sowie zusatzliche Be-
drohungswarnungen zur Verfiigung. Fur detaillierte Informationen zum ,Verienfachte
Avionik" Modus konsultieren Sie bitte den Optionen — Spiel Teil dieser Anleitung (S.29).

SZENERIE. Beim Aktivieren dieses Schalters kénnen Sie aus drei Szenerieoptionen aus-
wahlen. Die verschiedenen Szenerieoptionen bestimmen die Anzahl von Objekten wie
Gebduden, Baumen, Hochspannungsleitungen etc. Beachten Sie, dass sich die von Ihnen
eingestellte Objektdichte negativ auf die Spielleistung auswirken kann. Sollte Ihr Spieler-
lebnis nicht flissig ablaufen (das Spiel ruckelt), so sollten sie die Szeneriedichte verrin-
gern. Hier stehen Ihnen die Optionen NIEDRIG, MITTEL und HOCH zur Verfligung.

ZIVILER VERKEHR. Mit dieser Option kdnnen Sie zivilen Verkehr einschalten. Um Au-
tos, LKWs sowie Ziige in der DCS Welt fahren zu lassen, missen Sie die Option aktivie-
ren und JA auswahlen. Bei NEIN werden die genannten Fahrzeuge nicht erscheinen.
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Simulation starten

Mit diesem Knopf schlieBen Sie den Missionseditor und steigen in die Simulation ein.

Hubschrauber oder Flugzeuge platzieren

Im oberen Bereich der Objektleiste befinden sich die Kndpfe, um Gruppen von Flugzeu-
gen und Hubschraubern auf der Karte zu platzieren und ihnen Flugrouten und Einsatzzie-
le vorzugeben. Bedenken Sie, dass jede Gruppe aus bis zu vier Einheiten (Flugzeugen)
bestehen kann. Da sich die Funktionen flir das Platzieren von Hubschraubern und Flug-
zeugen ahneln, werden wir beide gemeinsam besprechen.

Das Eigenschaftsfenster einer jeden Gruppe besteht aus diversen Informationen, die wir
im Nachfolgenden von oben nach unten durchgehen werden.

NATION Russland
NAME Spieler Schwarm
AUFGABE

EINHEIT

TYP

PILOT
KONNEN Spieler
BORDNR.

RUFNAME

. VERSTECKT AUF DER KARTE

ENIEEEE

WEleg « | »| 3 FAMA

NAME Zielanflug

TYP Wendepunkt

HOHE 1] s m
ceschw. KIITE: km/h

o OO DN KA/ C
[ 2urucen Jacanaeirend —enrr. |
HALTEZEIT m : “ : m

AUNTAYZ T o Wegpunkt 3

NATION. Das Drop-Down-Meni zeigt alle im Koalitionsfenster einer Seite zugeteilten
Lander an. Je nach gewahlter Fraktion werden nur die dazugehorigen Luftfahrzeuge an-
gezeigt.

94




nEeS

NAME. Hier konnen Sie der Flugzeuggruppe einen Namen geben. Geben Sie keinen Na-
men ein, so wird automatisch ein Name generiert. Der hier vorgegebene Name wird bei
der Erstellung von Triggern verwendet. Sie sollten darauf achten, jeder von Ihnen ers-
tellten Gruppe einen eindeutigen Namen zu geben.

AUFGABE. Durch Zuweisung einer Aufgabe zu einer Flugzeuggruppe bestimmen Sie
sowohl das Verhalten als auch die Bewaffnung dieser Gruppe. Die zur Verfligung stehen
Aufgaben hangen vom jeweiligen Flugzeugtyp ab. Im Pull-Down-Meni stehen Ihnen nur
die fir die ausgewahlte Aufgabe geeigneten Einheiten zur Verfligung.

Keine Aufgabe. Jeder neu platzierten Einheit wird standardmaBig keine Aufgabe
zugeteilt. Es wird auch keine Bewaffnung ausgewahlt, auBer evtl. der Bordkano-
ne. Eine solche Einheit wird sich an keinen Kampfhandlungen beteiligen und nur
strikt ihrer Flugroute folgen. Sollte die Einheit angegriffen werden, so wird sie
ausweichen oder sich wehren.

AFAC (Airborne Forward Air Controller - luftgestitzter Fliegerleitoffizier). Eine
Einheit mit dieser Aufgabe wird zugewiesene Ziele mit Rauchraketen und Leucht-
kdrpern markieren. Wahrend eines Nachteinsatzes kann eine AFAC Einheit den
Ka-50 unterstitzen.

Anti-Schiffsangriff. Die Einheit sucht in einer definierten Zone nach feindlichen
Schiffen und greift diese mit entsprechenden Waffen an. Bei der Vergabe einer
solchen Aufgabe sollten Sie die Einheit(en) mit entsprechenden Anti-Schiffswaffen
ausristen. Zusatzlich missen die Einheiten die nétigen Sensoren mit groBer
Reichweite besitzen, um die Waffen erfolgreich einsetzen zu kénnen.

AWACS (Airborne Warning and Control System — luftgestiitztes Leit- und Frih-
warnsystem). Das AWACS Flugzeug fliegt auf einer vorgegeben geradlinigen oder
kreisformigen Flugroute und informiert befreundete Flugzeuge, Luftabwehrstel-
lungen und Schiffe tber von ihm entdeckte feindliche Lufteinheiten. Manche Luft-
abwehrstellungen kénnen auch dann Zieldaten von AWACS erhalten und verwer-
ten, wenn ihr eigenes Zielerfassungsradar zerstdrt wurde. Beachten Sie, dass die
Entdeckungsmdglichkeiten des AWACS Systems durch seine Reichweite, niedrig
fliegende Feinde sowie Gelandeerhebungen begrenzt sind.

CAP (Combat Air Patrol - Jagerpatrouille). Wenn Sie einen bestimmen Bereich vor
feindlichen Flugzeugen schiitzen mdchten, dann sollten Sie eine Jagerpatrouille
mit der Aufgabe CAP erstellen. Diese wird einer rennbahnférmigen Route folgen.
CAP Flugzeuge werden keine Bodenziele angreifen und auch nicht weit von ihrer
vorbestimmten Flugroute abweichen, um Feindmaschinen abzufangen. Beachten
Sie, dass hochfliegende CAPs das Eindringen von tieffliegenden Feinden erleich-
tern. Eine Kombination aus einer hoch und einer niedrig fliegenden Patrouille ma-
ximiert die Abfangmdglichkeit gegen feindliche Eindringlinge. Ein wichtiger Faktor
beim CAP Einsatz ist der mitgeflihrte Kraftstoff, denn Reichweite sowie Dauer des
CAP Einsatzes hangen davon ab. KI Flugzeuge, welche die Reservetreibstoffmen-
ge erreicht haben, werden auf direktem Weg zur Basis zurtick fliegen.

CAS (Close Air Support - Luftnahunterstiitzung). Beim CAS Einsatz werden feind-
liche Bodenziele aktiv gesucht und zerstort. Absolute Prazision beim Waffenein-
satz ist nicht von primarer Bedeutung. Die Su-25T und die A-10A eignen sich am
besten fiir diese Einsatzart. Flugzeuge wie die Su-25, Su-27, MiG-29, MiG-27 und
F/A-18 kénnen die Aufgabe aber ebenfalls zufriedenstellend erledigen. Kampf-
hubschrauber wie der Ka-50 und der AH-64 Apache eignen sich auch bestens flir
die Luftnahunterstiitzung. Diese Aufgabe eignet sich besonders gut, wenn Sie
feindliche Luftabwehreinheiten zerstéren moéchten. Wenn Sie mobile feindliche
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Bodeneinheiten angreifen mdchten (auch wenn diese sich nicht bewegen), sollten
Sie immer CAS als Einsatzart auswahlen (und nicht Bodenangriff). Benutzen Sie
das Zielwerkzeug, um den Bereich zu markieren, in dem feindliche Truppen ge-
sucht und zerstdrt werden sollen.

o Eskorte. Jager und Kampfhubschrauber kénnen mit der Aufgabe betraut wer-
den, eigene Lufteinheiten (Transportflugzeuge, Bomber oder Kampfflugzeuge) zu
eskortieren und vor Bedrohungen durch feindliche Jager und Luftabwehr zu
schiitzen. Die Eskorte sollte feindliche Einheiten, die weit ab der Flugroute liegen
oder keine direkte Bedrohung darstellen, nicht angreifen.

e Auswischen. Beim ,Auswischen" (engl. ,fighter sweep™) werden eigene Jager
ins Feindgebiet geschickt, um feindliche Jager und andere Flugzeugtypen anzug-
reifen. Die Hauptaufgabe dabei besteht darin, die Luftliberlegenheit zu erhalten
und die ungefahrdete Nutzung des Luftraums durch alliierte Flugzeuge sicherzus-
tellen. Da die eigenen Flugzeuge unter Umsténden weit entfernt von den eigenen
Flugbasen operieren missen, bildet der Kraftstoffvorrat einen wichtigen Faktor.

e GAI (Ground Alert Intecept - Bodengestiitzter Abfangeinsatz). Flugzeuge, die im
GAI Einsatz sind, stehen mit laufenden Triebwerken am Ende der Landebahn.
Sobald AWACS oder andere Datenquellen das Eindringen feindlicher Lufteinheiten
melden und den Einsatz anfordern, wird die Einheit starten und versuchen, den
Feind abzufangen. Sollten mehrere Flugzeuge im GAI Einsatz sein, so werden Sie
nacheinander starten. Bei dieser Einsatzart missen Sie keine Wegpunkte vorge-
ben. Alles was Sie tun mussen, ist den Startflugplatz zu setzen und GAI als Ein-
satzart vorzugeben. Beachten Sie, dass die fiir den GAI Einsatz bestimmten Flug-
zeuge erst dann erscheinen, wenn sie wegen Feindkontakt aufsteigen mdissen.
Um beste Ergebnisse zu erzielen, stellen Sie Frihwarnradarsysteme wie 1L13
oder 55G6 nahe am Flughafen auf.

o Bodenangriff. Bei dieser Einsatzart wird in einem bestimmten Gebiet aktiv nach
stationaren feindlichen Bodenzielen wie Kraftwerken, Bahnstationen, Flugbasen
etc. gesucht, welche dann mit Allzweckbomben oder Raketen angegriffen wer-
den. Normalerweise werden ungelenkte Bomben zwischen 250 und 1.500 kg fir
diese Aufgabe eingesetzt. Zusatzlich kdnnen Ziele mit ungelenkten Raketen an-
gegriffen werden. Beste Ergebnisse erreichen Sie, indem Sie die Zielzone groBfla-
chig Uber den Zielen platzieren.

o Abfangeinsatz. Dies ist eine defensive Einsatzart, bei der die Einheit aktiv nach
feindlichen Eindringlingen sucht und/oder Zieldaten von Boden- oder Luftradars
erhdlt. Diese Einsatzart ist fir groBflachige Defensivoperationen gedacht und soll-
te nicht flr die Verteidigung kleiner Bereiche oder Punktziele eingesetzt werden.
Die Einheit wird einen Eindringling bis weitab von ihrem Einsatzort verfolgen, so
dass evtl. ein Loch in die Verteidigungslinie gerissen wird.

e Prazisionsangriff. Beim Prazisionsangriff wird in einem vorher definierten, klei-
nen Zielbereich nach Bodenzielen gesucht, welche dann mit Prazisionswaffen, wie
zum Beispiel lasergelenkten Bomben, angegriffen werden. Um einen erfolgreichen
Angriff durchzufiihren, sollten Sie den Zielbereich nur iber dem gewlinschten Ziel
zentrieren. Mdchten Sie zum Beispiel eine Briicke angreifen lassen, so sollten Sie
den Zielbereich genau Uber die Brilicke legen.

e Transport. Ein Flugzeug, dem ein Transportauftrag zugeteilt wurde, wird der
Flugroute folgen und an keiner Kampfhandlung teilnehmen. Sollte die Einheit je-
doch angegriffen werden, so wird sie versuchen dem Feind zu entkommen.
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e Aufkldarung. Die Einheit fliegt direkt zum Aufklarungswegpunkt und sammelt
Aufklarungsdaten.

o Luftbetankung. Diese Einsatzart ist auf Tankflugzeuge beschrankt. Die Einheit
wird befreundete Flugzeuge, die Treibstoff benétigen, in der Luft auftanken. Das
Verwenden eines kreisférmigen Wegpunktmusters wird empfohlen.

o Angriff auf Landebahn. Diese Aufgabe beinhaltet eine besondere Form des
Bodenangriffs, bei dem eine feindliche Landebahn angegriffen wird. Die Einheit
fliegt entlang der Landebahn und zerstort diese mit speziell dafur entworfenen
Waffen. Platzieren Sie dazu den Zielbereich Uber der Landebahn und wahlen Sie
als Zielart ,,Flugplatze" aus.

e SEAD (Suppression of Enemy Air Defense - Unterdriicken der feindlichen Luftab-
wehr). Ahnlich wie beim CAS Einsatz erlaubt Ihnen diese Einsatzart das Vorgeben
einer Zielzone, in der KI Einheiten nach feindlichen Luftabwehreinheiten Ausschau
halten und diese angreifen werden. Wahlen Sie dazu als Zielart ,Bodenfahrzeuge"
aus.

EINHEIT. Hier kdnnen Sie bestimmen, aus wie vielen Flugzeugen oder Hubschraubern
eine Fluggruppe bestehen soll (1 bis 4). Im rechten Feld geben Sie dazu die Anzahl der
Einheiten ein. Sie kénnen die Pfeile benutzen oder die Anzahl direkt im Feld manuell ein-
geben. Im linken Feld kdnnen Sie ein bestimmtes Flugzeug oder einen Hubschrauber aus
der Gruppe auswahlen.

TYP. Je nach Land und Einsatzart kann hier aus einer Liste der geeigneten Flugzeuge
ausgewahlt werden.

PILOT. Sie kénnen jedem Flugzeug innerhalb der Gruppe einen eigenen Namen geben.
Geben Sie in diesem Feld nichts ein, so wird ein Name automatisch vergeben. Namen
werden fiir das Erstellen von Triggerregeln verwendet. Erstellen Sie zum Beispiel einen
Trigger, bei dem die Zerstdrung einer Einheit eine Rolle spielt, so wird in den Triggerre-
geln die Einheit aus einer Liste mit ihrem PILOT Namen ausgewahlt.

KONNEN. Hier kdénnen Sie einstellen, wie kompetent die KI Piloten die Hubschrauber
und Flugzeuge einsetzen. Dies beeinflusst Eigenschaften wie die Resistenz gegeniliber G-
Kraften, Angriffsreichweite und Prazision des Waffeneinsatzes etc. Funf verschiedene
Stufen stehen zur Verfligung.

¢ Durchschnitt
e Gut

e Hoch

o Exzellent

e Zufall — diese Option wird zufallsgesteuert eine der oberen vier Optionen aus-
wahlen.

Beachten Sie, dass je nach ausgewahlter Stufe die Reaktion auf feindliche Einheiten, die
Zielgenauigkeit und die Angriffsreichweite variieren!

Flr von Spielern gesteuerte Einheiten stehen Ihnen zwei Optionen zur Verfligung:

e Client. Winschen Sie, dass ein Flugzeug in einer Mehrspielermission von einem
Mitspieler gesteuert wird, dann stellen Sie die Option ,Client" ein. Stellen Sie in
Mehrspielermissionen nicht ,Spieler" ein.

e Spieler. Mochten Sie, dass das Flugzeug in einer Einspielermission oder in einer
Kampagne vom Spieler gesteuert wird, dann wahlen Sie diese Option aus.
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BORDNR. Geben Sie hier eine drei- oder vierstellige Nummer ein, die auf dem Hub-
schrauber oder Flugzeug angezeigt werden soll.

RUFNAME. Geben Sie hier das Rufzeichen ein. Fir russische Flugzeuge ist eine dreistel-
lige Nummer Standard. Dieser Rufname wird bei der Kommunikation mit AWACS Flug-
zeugen, der Bodenkontrolle und anderen Flugelementen verwendet.

VERSTECKT AUF DER KARTE. Nachdem Sie eine Mission erstellt haben, kénnen Sie
manche Einheiten verstecken, so dass der Spieler sie nicht vorzeitig sehen kann. Bei-
spiel: Sie kdnnen mobile Einheiten verstecken, damit Sie in der Missionsbeschreibung
und in der F10 Kartenansicht unsichtbar sind. Sie kdnnen alle versteckten Einheiten in
der Einheitenliste im Missionseditor einsehen (wird weiter unten besprochen).

MODUSKNOPFE. Fiinf Moduskndpfe kontrollieren, was im unteren Fensterbereich an-
gezeigt wird. Die Knodpfe haben folgende Bedeutung (von links nach rechts): ROUTE,
ZIEL, ZULADUNG, ZUSAMMENFASSUNG und INU FIXPUNKT (Referenzpunkt fiir Update
des Tragheitsnavigationssystems).

S HIZ| 2

ROUTE Modus
%

Der Routenmodus beinhaltet das Wegpunktmanagement. Ein Wegpunkt ist ein beliebiger
Punkt auf der Landkarte (Langen- und Breitengrad sowie Hohe), welcher mit anderen
Wegpunkten zu einer Flugroute verkniipft werden kann. Wahrend des Einsatzes werden
die Einheiten von einem Wegpunkt entlang des Flugwegs zum nachsten fliegen, wobei
Sie jedem Wegpunkt andere Eigenschaften zuweisen kénnen.

Um eine neue Gruppe zu platzieren, missen Sie im ROUTE Modus sein und einen Hub-
schrauber oder Flugzeug ausgewahlt haben. Indem Sie auf der Karte klicken, erstellen
Sie den Startwegpunkt der Gruppe, welcher als Wegpunkt 1 markiert wird. Die erstellte
Flugroute (Wegpunkte werden als Kreise mit einer Nummer dargestellt) wird in verschie-
denen Farben angezeigt:

e WeiB. Eine selektierte Einheit.
e Rot. Eine nicht selektierte Einheit der roten Seite.
. . Eine nicht selektierte Einheit der blauen Seite.

Anstatt des Kreisicons fur den ersten Wegpunkt wird ein Icon der platzierten Einheit an-
gezeigt. Jeder Einheitentyp hat ein anderes Piktogramm:

Piktogramme fiir Hubschrauber und Flugzeuge (Russisch / Westlich)

o
/»4, | Hubschrauber

Kampfhubschrauber

Jager

= | | =3¢ =3¢
po

Fa
I A\ | Angriffsflugzeug
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Die Flugrouteneigenschaften werden unter den Modusknépfen angezeigt. Von oben nach
unten gilt:

WEGPUNKT: Hier kénnen Sie durch die von Ihnen mittels ZUFUGEN Knopf auf der Kar-
te platzierten Wegpunkte schalten, indem Sie die Pfeile benutzen oder den gewiinschten
Wegpunkt manuell eingeben. Das rechte Feld zeigt die Gesamtzahl der Wegpunkte in der
Route an. Der aktuell ausgewahlte Wegpunkt wird auf der Karte gelb angezeigt.

NAME. Sie kénnen jedem Wegpunkt eine Bezeichnung geben, welche auch auf der Kar-
te neben dem Wegpunkt angezeigt werden. Bei manchen DCS Flugzeugen werden diese
Bezeichnungen auch im internen Navigationssystem verwendet. Die Bezeichnung wir auf
der Karte in gelber Farbe angezeigt, falls der Wegpunkt aktiv ist.

TYP. Jedem Wegpunkt kann eine bestimmte Aufgabe zugeteilt werden, die von den Ein-
heiten durchgefiihrt wird, wenn sie den Wegpunkt erreichen. Zur Verfiigung stehen:

e Wendepunkt. Dies ist der meistverwendete Wegpunkttyp. Sobald die Einheit
den Wegpunkt erreicht hat, folgt sie der Route zum nachsten Wegpunkt. Die Ein-
heit wird oft auch schon vor dem Erreichen des Wegpunktes auf den nachsten
Wegpunkt eindrehen (Einflihrungskurve).

o Uberflugpunkt. Ahnlich dem ,Wendepunkt®, allerdings werden die Einheiten
Uber den Punkt fliegen, bevor Sie auf den nachsten Wegpunkt eindrehen.

¢ Flughohe halten. Fliegt eine Einheit Uber diesen Wegpunkt, dann wird Sie die
eingestellte Flughdhe so lange halten, bis sie einen Wegpunkt erreicht, der die
Flughdhe wieder freigibt, oder den Landepunkt erreicht hat.

e Flughohe freigegeben. Sollte ein vorheriger Wegpunkt der Einheit eine Flug-
héhe vorgeben, dann wird dieser Wegpunkttyp die Flughthe wieder freigeben.
Die Einheit kann dann ihre Flugh6he entsprechend der Situation anpassen.

e Schleife starten. Benutzen Sie diese Wegpunktart in Verbindung mit der
~Schleife beenden" Eigenschaft, um Einheiten eine Schleife fliegen zu lassen. Dies
lasst Einheiten zwischen den Wegpunkten Schleifen fliegen, bis ihnen der Treibs-
toff ausgeht oder sie beschadigt werden.

e Schleife beenden. Benutzen Sie diese Wegpunktart in Verbindung mit der
~Schleife starten" Eigenschaft, um Einheiten eine Schleife fliegen zu lassen. Dies

99




nEeS

lasst Einheiten zwischen den Wegpunkten Schleifen fliegen, bis ihnen der Treibs-
toff ausgeht oder sie beschadigt werden.

Benutzen Sie die ,Schleife starten" und ,Schleife beenden" Wegpunkttypen, um
AWACS und CAP Missionen zu erstellen.

e Landung. Diese Wegpunktart kann nur flir den letzten Wegpunkt in der Flugrou-
te ausgewahlt werden. Der Wegpunkt wird automatisch Gber dem nachsten Flug-
platz/FARP platziert.

e Start von Startbahn. Verfiigbar nur fir den ersten Wegpunkt. Die Einheiten
starten direkt auf der Startbahn oder dem FARP, mit laufenden Triebwerken. Der
Wegpunkt wird automatisch tber dem nachsten Flugplatz/FARP platziert.

o Start von Parkposition. Verfligbar nur fiir den ersten Wegpunkt. Die Einheiten
starten in der Parkposition, alle Systeme sind ausgeschaltet. Der Wegpunkt wird
automatisch Gber dem nachsten Flugplatz/FARP platziert.

e Luftbetankung. Bei dieser Aufgabe sucht ein Flugzeug das nachste Tankflug-
zeug, um seine Tanks aufzufiillen.

HOHE. Hier legen Sie fest, in welcher Flughdhe in Metern die Einheit den Wegpunkt pas-
sieren soll. Sie kdnnen sowohl die Pfeile verwenden, als auch die Flughéhe manuell vor-
geben.

GESCHW. Die Fluggeschwindigkeit in km/h, mit welcher der Wegpunkt passiert wird. Sie
kdnnen sowohl die Pfeile verwenden, als auch die Fluggeschwindigkeit manuell vorge-
ben.

ETA (Erwartete Ankunftszeit). Dies ist ein reines Informationsfenster, welches Sie dari-
ber informiert, wann die Einheit diesen Punkt erreichen wird, falls der Flug planmaBig
verlauft. Das ETA Feld ist im Format Stunden:Minuten:Sekunden/Tag gehalten. Diese
Informationen sind vor allem dann hilfreich, wenn Sie eine Mission erstellen méchten,
welche exaktes Timing voraussetzt.

Knopfe im Routenmodus. Die folgenden drei Kndpfe erlauben Ihnen das Hinzufiigen
und Editieren von Wegpunkten.

m BEARBEITE ENTF.

e ZUFUGEN. Ist dieser Knopf aktiv, fiigen Sie mit einem Linksklick auf der Karte
neue Wegpunkte hinzu. Haben Sie bereits einen oder mehrere Wegpunkte auf
der Karte platziert, dann fiigen Sie mit aktiviertem ZUFUGEN Knopf einen neuen
Wegpunkt hinter dem aktivierten Wegpunkt zur Flugroute hinzu.

e BEARBEITEN. Um einen bestehenden Wegpunkt editieren zu kénnen, missen
Sie zuerst den BEARBEITEN Knopf driicken und dann den gewiinschten Weg-
punkt.

e ENTF. Um einen Wegpunkt zu I6schen, wahlen sie den zu léschenden Wegpunkt
aus, indem Sie ihn anklicken, und driicken dann den ENTF. Knopf.

HALTEZEIT. Wenn Sie mdchten, dass eine Einheit nicht sofort beim Missionsstart ver-
figbar ist, dann benutzen Sie das HALTEZEIT Eingabefeld, um die Einheit zuriickzuhal-
ten. Das Eingabefeld ist im Format Stunden:Minuten:Sekunden/Tag gehalten. Geben Sie
einen Wert fir die Zeitverzégerung nach dem Missionsstart ein, nach welcher die Einheit
in der Mission erscheinen wird. Wenn Sie einen ,Gruppe aktivieren™ Trigger verwenden,
der die Einheit aktiveren soll, dann missen sie eine Zeit einstellen, die groBer ist als die
erwartete Missionsdauer (i. A. 23 Stunden).
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PVI NAVPUNKT. Wenn Sie eine Flugroute fir den Ka-50 erstellen, dann erscheint zu-
satzlich das PVI NAVPUNKT Feld. Das PVI-800 System des Ka-50 kann bis zu sechs Navi-
gationspunkte speichern. Diese Navigationspunkte werden den ersten sechs Wegpunkten
bzw. den Start- und Landeflugpldtzen der erstellten Flugroute entsprechen. Hier sehen
Sie die PVI Navigationsnummer des Wegpunktes.

ZIEL Modus
.@.

DCS stellt Thnen im Missionseditor ein Werkzeug zur Verfiigung, mit dem sie Ziele und
Zielgebiete zuweisen kénnen. DCS verfligt Uber ein komplexes Zielerfassungsmodell fiir
KI-gesteuerte Flugzeuge und Hubschrauber. Dieses Modell beriicksichtigt Bordsensoren
und Umwelteinfliisse wie die Wetterlage. Es wurde mit dem Hintergedanken entwickelt,
realistische Luft-Boden und Luft-Luft Operationen zu simulieren, und beriicksichtigt fol-
gende Variablen:

e Mitgeflihrte Bordsensoren

e Luft-Luft Radar

e Luft-Boden Radar

e Multimodusradar

e Radarwarnempfanger

e TV-Optiken mit / ohne Restlichtverstarker

e Bildgebende Infrarotsensoren

e Infrarot Zielverfolgungs- und Zielerfassungssensoren

e Qualifikation der Einheit

e Geschwindigkeit der Einheit

e Limitierung des Cockpitsichtfelds der Einheit

e Tageszeit

e Zielhintergrund (offenes Terrain, Wald, Wasser, StraBe etc.)
e Atmospharische Bedingungen

e Nebel

o Wolkendecke

e Niederschlag

e Behinderungen der Sichtlinie (z. B. durch Gebaude oder Gelandemerkmale)

e GroBe des Zieles (inklusive Staubwolke hinter Zielen, die sich auf unbefestigtem
Terrain bewegen)

e Einzelziele gegenliber gréBeren Ansammlungen von Zielen
o Storfaktoren (Gebaude, Strukturen etc.)
e Mindungsfeuer
e Kiinstliche Beleuchtung (durch Leuchtfackeln, Miindungsfeuer etc.)
e Lichtquellen des Ziels (Lichter, Leuchtfeuer etc.)
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Wenn Sie einen Wegpunkt als Zielwegpunkt definieren, dann miissen Sie auf der Land-
karte eine Zielzone und die Zielart angeben, die von den KI Einheiten angegriffen werden
sollen (Fahrzeuge, Gebdude, Flugzeuge etc.). Wenn die KI Einheit den Angriffspunkt er-
reicht hat, dann fangt sie an, nach den spezifizierten Zielen zu suchen, bis sie welche
gefunden hat oder sie den nachsten Wegpunkt erreicht. Beachten Sie, dass Ziele nicht
angegriffen werden, solange sie nicht durch die mitgeflihrten Sensoren oder visuell von
den KI Piloten erfasst wurden.

Um einen Angriff durchfiihren zu lassen, wahlen Sie den Zielanflugspunkt (initial point —
IP) aus, von dem aus der Angriff gestartet werden soll, und driicken dann den ZUFUGEN
Knopf unten im Zielmodusfenster. Klicken Sie auf der Karte nun auf den Punkt, an wel-
chem die Einheit nach Zielen suchen soll. Im NAME Feld kénnen Sie der definierten Ziel-
zone einen Namen geben, welcher sofort auf der Karte neben der Zone angezeigt wird.
Im RADIUS Feld kénnen Sie die GréBe der Zone einstellen, indem Sie entweder die Pfeile
benutzen, oder die RadiusgroBe in Metern manuell vorgeben. Eine gelbe gestrichelte
Linie fihrt vom Zielanflugspunkt zur Zielzone.

Sie kénnen mehrere Zielzonen pro Wegpunkt definieren, indem Sie den ZUFUGEN Knopf
benutzen.

MISSIONSEDITOR

HELIKOPTERGRUPPE
NATION Russland
NAME
VYT V- CAS
EINHEIT
TYP
PILOT
KONNEN
BORDNR.
RUFNAME
[l VERSTECKT AUF DER KARTE
EEEEEE
ZIEL
NAME
4:Zielanflugspunkt RADIUS 4

ZIELKATEGORIEN

1:Zielgebiet
A

[ zurtcen fpeanociren] —enrr. |

Neue Mission.miz 44 ° 53 6 " 38° Y : 31 1:200000 KARTE 01/05/09 23:50:20

Zielanflugspunkt Zielzone Zielkatergorien

Beim Erstellen einer neuen Zielzone missen Sie die Zielkategorie benennen, die angeg-
riffen werden soll. Die verfligbaren Zielkategorien werden je nach Einsatzart gefiltert
dargestellt. Folgende Zielkategorien sind verfligbar:

e Flugzeuge (Starrfligler)
e Hubschrauber
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e Bodenfahrzeuge (inklusive Luftabwehreinheiten)

e Befestigungen

e Gebdude

e Flugplatze

e Heliports

o Statische Objekte
e Punkte

e Schiffe

Beachten Sie, dass Sie mehrere Zielkategorien fiir eine Zielzone bestimmen kdnnen.

Jede neue Zielzone wird mit einer fortlaufenden Nummer versehen. Falls Sie mehrere
Zonen flir einen Wegpunkt erstellt haben, dann kénnen Sie mit den Pfeilen am ZIEL Feld
zwischen den einzelnen Zielzonen wechseln. Das rechte Feld zeigt die Gesamtzahl der
dem Wegpunkt zugewiesenen Zielzonen an.

Neben Zielzonen fiir Bodenziele miissen Sie auch flir Luftziele Zielzonen erstellen, in de-
nen Einheiten nach Luftzielen Ausschau halten. Haufig werden Sie besonders groBe Ziel-
zonen flir das Aufspiiren und Zerstdren von Luftzielen erstellen. Durch Festlegung von
Zielzonen fir Luftziele haben sie eine besonders gute Kontrolle dartiber, wann und wo
(nicht) nach Zielen gesucht wird.

Neben dem ZUFUGEN Knopf befindet sich der BEARBEITEN und der ENTF. Knopf:

e BEARBEITEN. Wenn Sie eine Zielzone noch einmal bearbeiten mochten, dann
klicken Sie den BEARBEITEN Knopf und danach die Zielzone an, die sie bearbei-
ten mdchten. Nun kénnen Sie die Zielzone verschieben, indem Sie auf das gelbe
Dreieck in der Mitte der Zone driicken, oder den Radius, die Zielkategorie und
den Namen andern.

e ENTF. Wenn Sie eine Zielzone loschen méchten, dann driicken Sie den ENTF.
Knopf, wenn die zu léschende Zielzone im BEARBEITEN Modus selektiert ist.

Strategien fur Zielzonen

Bombenteppich

Soll ein Bomber seinen kompletten Bombenvorrat zwischen zwei Wegpunkten abwerfen,
dann kénnen Sie dies mit der Punkt-Kategorie erreichen:

e Aktivieren Sie bei der ersten Zielzone des Zielanflugspunktes die Zielart ,Punkt".
Setzen Sie die Zielzone auf der Karte dort, wo der Bombenteppich beginnen soll.
Sie missen diesem Punkt auch einen Namen geben.

e Erstellen Sie die zweite Zielzone fiir denselben Zielanflugspunkt an der Stelle, wo
der Bombenangriff beendet werden soll, und stellen Sie bei der Zielart wieder
~Punkt" ein. Sie mlissen diesem Punkt auch einen Namen geben.

Das Flugzeug wird nun einen Bombenangriff zwischen den beiden Zielzonen durchfiih-
ren. Im unten gezeigten Beispiel wird der Bomber einen Angriff von Sidosten nach
Nordwesten zwischen den Zielzonen durchflihren.
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MISSIONSEDITOR

NATION

NAME

AUFGABE
EINHEIT
TYP
PILOT

KONNEN
BORDNR

28ombenteppich-Ende RUFNAME

Das richtige Benutzen von Wegpunkten

Da die Einheiten die Ziele, welche sie angreifen sollen, zunachst sehen missen, bevor
ein Angriff gestartet werden kann, ist es wichtig, die Zielanflugspunkte richtig zu platzie-
ren und die richtige Wegpunktart auszuwahlen. Dies ist besonders wichtig bei Einheiten,
die keine oder nur wenige Sensoren zur Zielerkennung besitzen, da sie sonst unter Um-
standen ihre Ziele nicht finden werden.

Ein haufiger Fehler ist das Platzieren der Zielzone in zu groBer Entfernung vom Zielanf-
lugspunkt, so dass die Einheit ihre Ziele auf die groBe Entfernung nicht entdecken kann.

o ' L Zielzone

Zielanflugspunkt

e
/— Sollte der Zielanflugspunkt ein Wendepunkt sein, dann wird die Einheit
schon vor dem Wegpunkt eine Wende einleiten. In diesem Falle kdnnte
die Zielzone zu weit entfernt sein und die Einheit die Ziele in der Zielzo-
ne nicht entdecken (aufarund von Cockpitsichtbeschrankunagen).

Um diesem Problem entgegenzuwirken, gibt es mindestens zwei Losungen:
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Lésung 1

Die erste Losung ist das Andern des zweiten Wegpunktes von einem Wendepunkt zu
einem Uberflugspunkt. Dies zwingt die Einheit zum direkten Uberfliegen des Wegpunk-
tes, wodurch sie in die Nahe der Zielzone gelangt, was die Zielerkennung viel wahr-
scheinlicher macht.

Zielzone

R Wird der Zielanflugspunkt als “Uberflugspunkt” festgelegt, so werden
IS 4 die KI Einheiten immer (iber den Wegpunkt fliegen, was die Wahr-
; scheinlichkeit der Zielerkennung signifikant steigert.

Uberflugspunkt

Léosung 2

Ein anderer Losungsansatz ist das Setzen eines weiteren Wegpunkts hinter den eigentli-
chen Zielanflugspunkt zur Zielzone. Dies wird der KI Einheit mehr Zeit verschaffen, um in
der Zielzone nach Zielen zu suchen.

Zielzone

. ! Weisen Sie die Zielzone einem Wegpunkt vor dem urspriinglichen
R ! Zielanflugspunkt zu. Dies erlaubt es der KI Einheit, eine langere Zeit
, nach Zielen zu suchen. Der Erfolg ist auch von der KI Qualifikation,
Sensoren, Wetter etc. abhangig.

Wendepunkt

Wendepunkt

Wichtige Informationen zum Zielsystem

Die Radarsysteme und optischen Systeme der verschiedenen KI-Hubschrauber und Flug-
zeuge werden fir jedes Modell individuell simuliert. Dadurch wird die Kampfwertigkeit
der verschiedenen Einheiten je nach Tageszeit und Wettereinfllissen modelliert.

Flugzeuge, die kein Radar oder optische Suchsysteme besitzen, wie zum Beispiel die Su-
25, werden Ziele nur visuell erfassen. Ob ein Ziel erfasst wird, hangt vom Cockpitsichtbe-
reich sowie verschiedenen anderen Faktoren wie Tageszeit, Wetter, Sichtbehinderungen
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etc. ab. Bei Nachteinsatzen wird das Erkennen von Zielen durch kiinstliche Beleuchtung
und Mindungsfeuer begiinstigt. Bei schlechtem Wetter kann die visuelle Zielerfassung
unmoglich werden.

Flugzeuge mit TV-Optiken mit und ohne Restlichtverstarkung sind auf natirliche oder
kiinstliche Beleuchtung von Zielen angewiesen. Reduzierte natlrliche Beleuchtung, Ne-
bel, Bewdlkung und starker Niederschlag wird die Effektivitat dieser Systeme beeintrach-
tigen oder sogar zunichte machen.

Bildgebende Infrarotsichtgerate erlauben das Erfassen von Zielen in der Nacht.

Einheiten, welche mit einem Radar ausgestattet sind, kénnen Luft- und Bodenziele zu
jeder Tageszeit und bei schlechtem Wetter finden. Bodenziele, welche durch Stéreinflis-
se (z. B. in Stadten) verdeckt werden, sind mit dem Luft-Boden-Radar gar nicht oder nur
schlecht erfassbar. Truppenbewegungen, Einheitenansammlungen und Einheiten, die
sich auf StraBen bewegen oder sich auf der Landebahn befinden, sind dagegen gut mit-
tels Radar entdeckbar. Bestimmte Radarsysteme kdnnen nur stationdre Objekte oder
Seeziele erkennen (Bomber und Seeaufklarer).

Die Qualifikation der Einheit und die Fluggeschwindigkeit beeinflussen die Wahrschein-
lichkeit, die Entfernung sowie die Zeit, ob und wann ein Ziel entdeckt wird. Generell wirkt
sich eine héhere Qualifikation, niedrige Fluggeschwindigkeit sowie ein guter Blickwinkel
aus dem Cockpit positiv auf die Entdeckungswahrscheinlichkeit und -reichweite von Zie-
len aus. Dies gilt sowohl flr visuelle als auch sensorgestiitzte Zielerfassung.

Verschiedene Zielmerkmale werden ebenfalls in die Berechnung der Zielerfassung durch
die KI einbezogen. Die ZielgroBe bestimmt die maximale Entdeckungsentfernung fiir vi-
suelle und sensorbasierte Zielerfassung. Ein Ziel in einer Gruppe von Einheiten wird
wahrscheinlich auf gréBere Entfernungen entdeckt, als ein isoliertes Ziel. Die Staubspur
eines sich bewegenden Bodenziels oder tieffliegenden Flugzeugs erhoht ebenfalls die
Entdeckungsentfernung (die Staubspur ist bei Niederschlag nicht vorhanden). SchlieBlich
tragt das Abfeuern von Waffen zu einer schnellen Entdeckung von Zielen bei. I. A. wird
das Feuer von Waffentypen mit sichtbarerem Feuereffekt, z. B. MLRS Batterien, Uber
groBere Entfernungen entdeckt, als von Waffentypen mit unscheinbarem Mindungs-
feuer, wie z. B. von Maschinengewehren. Das Abfeuern von Waffen kann entweder ent-
deckt werden, wenn sich die feuernde Einheit im Sichtfeld der KI befindet, oder wenn die
Flugbahn des Projektils das Sichtfeld der KI kreuzt. Z. B. kann die KI auch auf Abschiisse
von SAM-Raketen hinter einem Berg reagieren, wenn die Rakete im Flug in das Sichtfeld
der KI eintritt.

Alle Infanterieeinheiten inklusive Einheiten, die mit tragbaren Luftabwehrraketen ausges-
tattet sind, werden erst nach Abfeuern ihrer Waffen erkannt.

Angriffe mit der Bordkanone, TV-, IR- oder semiaktiven lasergelenkten Waffen werden
von den KI Einheiten nur durchgefiihrt, nachdem die Ziele visuell oder mit optischen
Sensoren erfasst wurden. Der Kontakt mit feindlichen Einheiten muss bis zum Waffenein-
satz aufrechterhalten werden. Wird der Kontakt wahrend des Angriffs unterbrochen, so
werden nur ungelenkte Waffen wie Bomben und ungelenkte Raketen eingesetzt. Wird
beispielsweise ein Ziel nachts aufgrund von Mindungsfeuer oder unter kiinstlichem
Lichteinfluss entdeckt, erlischt die Beleuchtung aber wahrend des Angriffs, so kann die
KI noch fiir 10 Sekunden lang die letzte bekannte Position des Zieles mit ungelenkten
Waffen angreifen.

Anti-Schiffs-Marschflugkérper kénnen nur dann eingesetzt werden, wenn die Ziele zuvor
mit entsprechenden Sensoren entdeckt wurden. Marschflugkérper gegen Bodenziele
kdnnen dagegen entweder gegen entdeckte Ziele oder Punktziele an beliebigen Karten-
koordinaten (Zielart ,Punkt") eingesetzt werden.
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Setzen Sie im Missionseditor als Zielart ,Punkt" ein, anstatt ein bestimmtes Objekt zu
spezifizieren, so kann die KI jede Waffe zu jeder Tageszeit und bei jedem Wetter einset-
zen.

Bei Luft-Luft Angriffen muss das Ziel entweder visuell oder per Sensor entdeckt worden
sein, damit die Bordkanone oder Infrarotraketen eingesetzt werden kdnnen. Der Kontakt
mit dem Ziel muss bis zum Waffeneinsatz aufrechterhalten werden. Radarkontakt ist flr
den Einsatz von aktiven und semiaktiven radargelenkten Raketen zwingend notwendig.

Folgende  Dateien  sind in  diesem  Zusammenhang von  Interesse:
...\DCS\Scripts\AI\detection.lua sowie ...\DCS\Scripts\Database\db_sensors.lua. Bei
Mehrspielereinsatzen werden alle Werte des Servers verwendet. Benutzer kénnen die
Werte nur flr lokale Einzelspielermissionen anpassen.

ZULADUNG Modus
X

Hier kdnnen Sie die Bewaffnung eines Flugzeugs fir die nachste Mission festlegen. Sie
kdnnen die Bewaffnung an den Pylonen (Waffen, Treibstofftanks und Behalter), die mit-
gefiihrte Kraftstoffmenge, die Anzahl an Tauschkérpern, der Kanonenmunition sowie die
Lackierung auswahlen.
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Im oberen Fensterbereich sehen Sie eine Frontaufnahme des Flugzeuges oder Hub-
schraubers sowie die Nummern der Waffenstationen. Einzelne Pylonen kénnen mit Waf-
fen, Treibstofftanks und Behdltern beladen werden, je nach Maschine und Pylon.

Im Zuladungsbereich wird in jeder Zeile eine andere Beladungskonfiguration angezeigt.
Links in der Zeile steht jeweils der Name, der flr diese Beladung verwendet wird, rechts
davon wird in jeder Spalte die der jeweiligen Waffenstation zugewiesene Zuladung dar-
gestellt. Um eine Zuladungskonfiguration auszuwahlen, klicken Sie mit der linken Maus-
taste auf eine Zeile, die dann farblich markiert wird. Klicken Sie mit der rechten Maustas-
te eine einzelne Waffenstation an, dann erscheint ein Kontextmend, in dem Sie aus allen
mdglichen Beladungsoptionen fiir diese Waffenstation auswahlen kdnnen. Méchten Sie
die Last einer Waffenstation entfernen, so klicken Sie auf , Entfernen™ unten im Kontext-
mend.

Unter der Beladungsmatrix befinden sich finf Kndpfe:

NEU. Driicken Sie den NEU Knopf, um eigene Beladungskonfigurationen zu erstellen. Als
erstes erscheint ein Fenster, in dem Sie einen Namen fiir die Konfiguration eingeben
mussen. Geben Sie einen Namen ein und driicken Sie OK. Nun erscheint eine neue, leere
Zeile im Hauptfenster mit dem eingegebenen Namen. Danach kdnnen Sie wie oben be-
schrieben die einzelnen Waffenstationen beladen.

KOPIE. Sie kdnnen auch vorhandene Konfigurationen kopieren, um sie zu modifizieren.
Markieren Sie die Zeile, die Sie kopieren und anpassen wollen, und driicken Sie den KO-
PIE Knopf. Es erscheint wieder ein Fenster, in dem Sie einen Namen vorgeben missen.
Andern Sie dann die als neue Zeile erscheinende Konfiguration nach Ihren Wiinschen ab.

ENTF. Markieren Sie die Konfiguration, die Sie lIéschen mdchten, und driicken Sie den
ENTF. Knopf.

UMBEN. Falls Ihnen der Name einer Konfiguration nicht gefallt, dann kdnnen Sie diesen
andern. Markieren Sie hierzu die Konfiguration, die Sie umbenennen mdéchten, und dri-
cken den UMBEN. Knopf. Geben Sie die neue Bezeichnung ein und driicken Sie den OK
Knopf.

EXPORT. Wenn Sie einer Einheit oder einer Gruppe eine Einsatzart zuweisen (AUFGA-
BE), so werden automatisch einige zu der Einsatzart passende Beladungskonfigurationen
dargestellt. Mit dem EXPORT Knopf haben Sie die Mdglichkeit, eine bestimmte Beladung
einer Aufgabe zuzuweisen. Haben Sie zum Beispiel eine Beladung erstellt, die nur aus
gelenkten Panzerabwehrraketen besteht und eigentlich einer CAS (Luftnahunterstiitzung)
Aufgabe zugeordnet ist, Sie aber die Beladung auch fiir die Einsatzart Bodenangriff ver-
figbar machen wollen, dann drlicken Sie den EXPORT Knopf, um die Beladung flir diese
Einsatzart zu exportieren. Hierbei erscheint ein neues Fenster, in dem Sie aus einer Liste
der Aufgaben die gewtlinschte auswahlen kénnen. Wenn Sie das nachste Mal einer Ein-
heit die Aufgabe Bodeneinsatz zuweisen, erscheint automatisch die neue Zuladungskon-
figuration als Beladungsmaglichkeit.

Im rechten Bildbereich kdnnen Sie die interne Beladung und Lackierung des Flugzeugs
modifizieren.
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TREIBSTOFF. Hier konnen Sie die Menge an intern mitgeflihrtem Treibstoff einstellen.
Das Bewegen des Schiebereglers nach links verringert die Treibstoffmenge, das Bewegen
nach rechts fligt Treibstoff hinzu. Die intern mitgefiihrte Treibstoffmenge wird zusam-
men mit der Zuladungskonfiguration fir folgende Gewichtskalkulationen verwendet:

e TREIBSTOFFGEWICHT. Gewicht in Kilogramm an intern mitgefihrtem Treibs-
toff.

e LEERGEWICHT. Leergewicht in Kilogramm ohne Treibstoff und Bewaffnung.

e WAFFEN. Gesamtgewicht in Kilogramm aller an Waffenstationen mitgeflihrter
Zuladung.

e GES. Gesamtgewicht inklusive Leergewicht, Treibstoffgewicht sowie Gewicht der
mitgefiihrten externen Zuladung.

e MAX. Hier wird das sichere Maximalgewicht des Flugzeugs in Kilogramm ange-
zeigt.

Der nichtaktive Schieber unter dem MAX und GES Feld zeigt Thnen an das aktuelle Ge-
samtgewicht als prozentualer Anteil vom Maximalgewicht an.

Sonstige interne Beladung wird weiter unten angezeigt:
DUPPEL. Gesamtzahl an Radartauschkdrpern.
IR-TAUSCHKORP. Gesamtzahl an Infrarottduschkérpern.
KANONE. Kanonenmunition in Prozent der Maximalkapazitat.

Im untersten Drop-Down-Meni kénnen Sie die Lackierung auswahlen. Je nach Flugzeug
oder Hubschrauber stehen Ihnen verschiedene Bemalungen zur Verfiigung.

ZUSAMMENFASSUNG Modus
>

Zusammengefasst sind hier einige grundlegende Daten Uber den bevorstehenden Einsatz
der Gruppe. Folgende Daten werden angezeigt:
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STARTZEIT. Die Startzeit der Einheit im Format Stunde:Minute:Sekunde/Tag

ROUTENZEIT. Voraussichtliche Gesamtflugzeit, falls die Einheit nicht von ihrer geplan-
ten Flugroute abweichen muss. Format wie Startzeit.

ROUTENLANGE. Flugroutenlinge in Metern.

MITTLERE GESCHW. Die durchschnittliche Fluggeschwindigkeit (IAS). Hier werden die
zugewiesenen Fluggeschwindigkeiten der einzelnen Routenabschnitte addiert und durch
die Anzahl der Abschnitte dividiert.

LUFTLINIE. Direkte Entfernung zwischen dem ersten und letzen Wegpunkt der Route in
Metern.

INU FIXPUNKT Modus

Manche Flugzeuge und Hubschrauber, wie zum Beispiel der Ka-50, kébnnen Fixpunkte auf
der Karte zur Kalibrierung ihrer Tragheitsnavigationssysteme (INU) verwenden. Hier
kdnnen Sie solche Festpunkte auf der Karte festlegen. Im oberen Bereich des Fensters
finden Sie drei Knopfe:

ZUFUGEN |BEARBEITEN

LANGENGRAD: 40" 36" 16 " E

BREITENGRAD: 43° 7 ' 40" N

ZUFUGEN. Klicken Sie den ZUFUGEN Knopf an, um dann auf der Karte einen neuen
Fixpunkt zu platzieren. Der Punkt wird durch einen roten Kreis markiert und mit einer
fortlaufenden Nummer versehen. Die Nummer wir auch im ,#" Feld zusammen mit den
Kartenkoordinaten erscheinen.

BEARBEITEN. Um einen bestehenden INU Fixpunkt zu verschieben, klicken Sie den
BEARBEITEN Knopf an und bewegen den INU Fixpunkt auf der Karte.

ENTF. Um einen INU Festpunkt zu lI6schen, benutzen Sie den BEARBEITEN Knopf, um
den zu léschenden INU Fixpunkt auszuwahlen, und driicken dann den ENTF. Knopf.

Beachten Sie, dass die Anzahl an verwendbaren INU Fixpunkten je nach Flugzeug oder
Hubschrauber variieren kann.
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Schiffe platzieren

In diesem Fenster konnen Sie Gruppen von Schiffen auf der Karte platzieren sowie ihre
Routen und Aufgaben festlegen. Im Unterschied zu Lufteinheiten kénnen Sie bis zu 99
Schiffe in einem Verband vereinen (auch wenn das nicht empfohlen wird). Sie kdnnen
Schiffe nur in gréBeren Gewassern platzieren.

Das entsprechende Fenster enthdlt mehrere Optionen, welche im Folgenden von oben
nach unten erklart werden:

NATION Usa ]
NAME Marineverband-01

enHer KRR ﬂﬂ 2
TYP FFG-7CL Oliver Hazard P¢ ~ |
LS| Perry-01

4/ Hoch

. VERSTECKT AUF DER KARTE

|/ S

wecruncTKIDEN - B
NAME Angriff

TYP Wendepunkt x|
GESCHW. cm/h

m ON N OO

[2urocen” o
V=g o Bo BHo Wo |

NATION. Das Drop-Down-Meni zeigt alle im Koalitionsfenster einer Seite zugeteilten
Lander an. Die Landesauswahl bestimmt, welche Schiffe platziert werden koénnen.

NAME. Hier kdnnen Sie der Gruppe einen Namen geben. Geben Sie hier keinen Namen
ein, so wird automatisch ein Name generiert. Der hier vorgegebene Name wird bei der
Erstellung von Triggern verwendet. Sie sollten darauf achten, jeder von Ihnen erstellten
Gruppe einen eindeutigen Namen zu geben.

EINHEIT. Hier kdnnen Sie bestimmen, aus wie vielen Schiffen die Gruppe bestehen soll
(1 bis 99). Im rechten Feld geben Sie die Gesamtanzahl der Einheiten ein. Sie kdnnen die
Pfeile benutzen oder die Anzahl direkt im Feld manuell eingeben. Im linken Feld kdnnen
Sie mit den Pfeilen ein bestimmtes Schiff aus der Gruppe auswahlen.
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TYP. Je nach Land kann hier aus einer Liste entsprechender Schiffstypen ausgewahlt
werden.

EINH.NAME. Hier konnen Sie jeder Einheit des Verbandes eine Bezeichnung geben.
Geben Sie hier keinen Namen ein, so wird automatisch ein Name generiert. Der hier vor-
gegebene Name wird bei der Erstellung von Triggern, welche auf Einheiten basieren,
verwendet. Beispiel: Erstellen Sie eine Triggerregel, welche auf der Zerstérung einer Ein-
heit basiert, so wird die unter ,EINH.NAME" stehende Bezeichnung zur Auswahl der Ein-
heit verwendet.

KONNEN. Hier kdénnen Sie einstellen, wie kompetent die KI das Schiff kommandiert.
Eigenschaften wie maximale Angriffsreichweite und Prazision beim Waffeneinsatz werden
dadurch beeinflusst. Flinf verschiedene Stufen stehen zur Verfligung:

¢ Durchschnitt
e Gut

e Hoch

e Exzellent

e Zufall — diese Option wird zufallsgesteuert eine der oberen vier Optionen aus-
wahlen.

Beachten Sie, dass je nach ausgewahlter Stufe die Reaktion auf feindliche Einheiten, die
Zielgenauigkeit und die Entdeckungsreichweite variieren!

VERSTECKT AUF DER KARTE. Nachdem Sie eine Mission erstellt haben, kdnnen Sie
manche Einheiten verstecken, damit der Spieler sie nicht vorzeitig sehen kann. Beispiel:
Sie kdnnen mobile Einheiten verstecken, damit Sie in der Missionsbeschreibung und in
der F10 Kartenansicht unsichtbar sind. Sie kénnen alle versteckten Einheiten in der Ein-
heitenliste im Missionseditor einsehen (wird weiter unten besprochen).

MODUSKNOPFE. Diese drei Knopfe kontrollieren, was im unteren Fensterbereich dar-
gestellt wird. Die Kndpfe haben folgende Bedeutung (von links nach rechts): ROUTE,
ZIEL und ZUSAMMENFASSUNG.

Ho | =

ROUTE Modus

Der Routenmodus beinhaltet das Wegpunktmanagement. Ein Wegpunkt ist ein beliebiger
Punkt auf der Landkarte (Lédngen- und Breitengrad sowie HOhe), welcher mit anderen
Wegpunkten zu einer Schiffsroute verknlpft werden kann. Wahrend des Einsatzes wer-
den die Einheiten entlang der Route von einem Wegpunkt zum nachsten fahren, wobei
Sie jedem Wegpunkt andere Eigenschaften zuweisen kénnen.

Um eine neue Schiffsgruppe zu platzieren, missen Sie im ROUTE Modus sein und einen
Schiffstyp ausgewahlt haben. Indem Sie auf der Karte klicken, erstellen Sie den Start-
wegpunkt, welcher als Wegpunkt 1 markiert wird. Die erstellte Schiffsroute (Wegpunkte
werden als Kreise mit einer Nummer dargestellt) wird in verschiedenen Farben ange-
zeigt:
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e Weil. Eine selektierte Einheit.
e Rot. Eine nicht selektierte Einheit der roten Seite.
. . Eine nicht selektierte Einheit der blauen Seite.

Anstatt des ersten Wegpunkts wird ein Icon der platzierten Einheit angezeigt. Jeder See-
Einheitentyp hat ein anderes Piktogramm:

Icons der Seeeinheiten im Missionseditor (Russisch / Westlich)

[ ld U-Boot

Ry
@] @I Fregatte
=

(y/,l Flugzeugtréger

—
. @_@ Schwerer Kreuzer

o
) Kreuzer

__1I]
__1I

) MittelgroBes Schiff
- @?«" d

-
& GE?," Transportschiff / Handelsschiff

-

Die Fahrtrouteneigenschaften werden unter den Moduskndpfen angezeigt. Von oben
nach unten gilt:

WEGPUNKT: Hier kénnen Sie durch die von Ihnen mittels ZUFUGEN Knopf auf der Kar-
te platzierten Wegpunkte schalten, indem Sie die Pfeile benutzen oder den gewiinschten
Wegpunkt manuell eingeben. Das rechte Feld zeigt die Gesamtzahl der Wegpunkte in der
Route an. Der aktuell ausgewahlte Wegpunkt wird auf der Karte gelb angezeigt.

NAME. Sie kdnnen jedem Wegpunkt eine Bezeichnung geben, welche auch auf der Kar-
te neben dem Wegpunkt angezeigt wird. Die Bezeichnung wird auf der Karte in gelber
Farbe angezeigt, falls der Wegpunkt aktiv ist.

TYP. Jedem Wegpunkt kann eine bestimmte Aufgabe zugeteilt werden, die von der
Gruppe durchgefihrt wird, wenn sie den Wegpunkt erreicht. Zur Verfligung stehen:

e Wendepunkt. Sobald die Einheit den Wegpunkt erreicht hat, folgt sie der Route
zum nachsten Wegpunkt.

GESCHW. Die Geschwindigkeit in km/h, mit welcher die Gruppe den Wegpunkt passiert.
Sie kénnen sowohl die Pfeile verwenden, als auch die Fluggeschwindigkeit manuell vor-
geben. Die Maximalgeschwindigkeit des Verbandes wird die Maximalgeschwindigkeit des
langsamsten Schiffes nicht liberschreiten.

ETA (Erwartete Ankunftszeit). Dies ist ein reines Informationsfenster, welches Sie dari-
ber informiert, wann die Gruppe diesen Punkt erreichen wird, falls die Fahrt entlang der
Route planmaBig verlauft. Das ETA Feld ist im Format Stunden:Minuten:Sekunden/Tag
gehalten. Diese Informationen sind vor allem dann hilfreich, wenn Sie eine Mission ers-
tellen méchten, welche exaktes Timing voraussetzt.
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Knopfe im Routenmodus. Die folgenden drei Kndpfe erlauben Ihnen das Hinzufiigen
und Editieren von Wegpunkten.

m BEARBEITE ENTF.

e ZUFUGEN. Ist dieser Knopf aktiv, fiigen Sie mit einem Linksklick auf der Karte
neue Wegpunkte hinzu. Haben Sie bereits einen oder mehrere Wegpunkte auf
der Karte platziert, dann fiigen Sie mit aktiviertem ZUFUGEN Knopf einen neuen
Wegpunkt hinter dem aktivierten Wegpunkt zur Fahrtroute hinzu.

e BEARBEITEN. Um einen bestehenden Wegpunkt editieren zu kdnnen, missen
Sie zuerst den BEARBEITEN Knopf driicken und dann den gewiinschten Weg-
punkt.

e ENTF. Um einen Wegpunkt zu I6schen, wahlen sie den zu l6schenden Wegpunkt
aus, indem Sie ihn anklicken, und driicken dann den ENTF. Knopf.

HALTEZEIT. Mochten Sie, dass eine Einheit nicht sofort beim Missionsstart verfligbar
ist, dann benutzen Sie das HALTEZEIT Eingabefeld, um die Einheit zuriickzuhalten. Das
Eingabefeld ist im Format Stunden:Minuten:Sekunden/Tag gehalten. Geben Sie einen
Wert fiir die Zeitverzégerung nach dem Missionsstart ein, nach welcher die Einheit in der
Mission erscheinen wird. Wenn Sie einen ,Gruppe aktivieren™ Trigger verwenden, der die
Einheit aktiveren soll, dann miissen sie eine Zeit einstellen, die groBer ist als die erwarte-
te Missionsdauer (i. A. 23 Stunden).

ZIEL Modus
.(:).

Als Missionsdesigner erstellen Sie eine Schiffsroute und weisen Angriffspunkten Zielzonen
zu, in denen die Schiffe nach Zielen suchen und sie angreifen, bis sie den nachsten Weg-
punkt erreichen (ahnlich wie bei Lufteinheiten). Schiffe und indirekte Feuersysteme wie
Artillerie greifen nur den ersten Zielpunkt an. Beachten Sie, dass Schiffe und Bodenein-
heiten wie z.B. Panzer keine Zielzonen bendtigen, um Ziele anzugreifen. Diese Einheiten
greifen entdeckte Ziele automatisch an.

Um eine Zielzone zu dem gewahlten Angriffswegpunkt hinzuzufiigen, driicken Sie den
ZUFUGEN Knopf im unteren Bereich des Zielmodusfensters. Klicken Sie nun auf den Be-
reich der Karte, wo die Seeeinheit nach Zielen suchen soll. Im NAME Feld kénnen Sie der
Zielzone eine Bezeichnung geben, die dann neben dem Zielkreis erscheint. Im RADIUS
Feld kénnen Sie die GroBe der Zielzone in Metern beeinflussen. Geben Sie den Radius
direkt ein oder benutzen Sie die Pfeile.

Sie haben die Mdglichkeit, fiir einen Angriffswegpunkt mehrere Zielzonen zu definieren,
indem Sie den ZUFUGEN Knopf mehrfach benutzen.

Sollten Sie mehrere Zielzonen fiir einen Wegpunkt erstellt haben, dann kdnnen Sie im
ZIEL Feld die Zielzonen durchgehen. Im rechten Feld sehen Sie die Gesamtanzahl an
Zielzonen des Wegpunktes, im linken Feld sehen Sie die gerade aktivierte Zielzone.

Beachten Sie, dass See-Einheiten keine bestimmten Zielarten haben.
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Die Zielzonen werden durch gestrichelte Linien mit dem Angriffswegpunkt verbunden.
Neben dem ZUFUGEN Knopf befindet sich der BEARBEITEN und der ENTF. Knopf:

e BEARBEITEN. Wenn Sie eine Zielzone noch einmal bearbeiten mdchten, dann
klicken Sie den BEARBEITEN Knopf an und danach die Zielzone, die sie bearbei-
ten mochten. Nun kénnen Sie die Zielzone verschieben, indem Sie auf das
Dreieck in der Mitte der Zone driicken, oder den Radius und den Namen andern.

e ENTF. Wenn Sie eine Zielzone I6schen mdchten, dann driicken Sie den ENTF.
Knopf, wenn die zu léschenden Zielzone im BEARBEITEN Modus selektiert ist.

ZUSAMMENFASSUNG Modus

b3

Zusammengefasst sind hier grundlegende Daten (ber den bevorstehenden Einsatz. Fol-

gende Daten werden angezeigt:

ROUTENZEIT m

ROUTENLANGE m
MITTLERE GESCHW. m
LUFTLINIE
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STARTZEIT. Die Startzeit der Einheit im Format Stunde:Minute:Sekunde/Tag.

ROUTENZEIT. Voraussichtliche Fahrzeit der Seeeinheit, falls die Einheit nicht von ihrer
geplanten Flugroute abweichen muss.

ROUTENLANGE. Schiffsroutenlange in Metern.

MITTLERE GESCHW. Die durchschnittliche Fahrtgeschwindigkeit. Hier wird die Fahrt-
geschwindigkeit der einzelnen Routenabschnitte addiert und durch die Anzahl der Ab-
schnitte dividiert.

LUFTLINIE. Direkte Entfernung zwischen dem ersten und letzen Wegpunkt in Metern.

Bodeneinheiten platzieren

Hier kdnnen Sie Gruppen von Bodeneinheiten auf der Karte platzieren sowie deren Rou-
ten und Aufgaben festlegen. Sie kbnnen bis zu 99 Bodeneinheiten in einer Gruppe verei-
nigen. Beim Herauszoomen wird auf der Karte nur die Position der flihrenden Bodenein-
heit einer Gruppe angezeigt. Beim Hereinzoomen werden alle Einheiten der Gruppe an-
gezeigt. Dies ist vor allem flir das akkurate Platzieren von Einheiten wichtig.

Das Fenster zur Platzierung einer Gruppe von Bodeneinheiten besteht aus folgenden
Optionen, welche von oben nach unten erklart werden:

FAHRZEUGGR

UPPE x
NATION Usa ]
NAME Artilleriebatterie-01

TYP SPH M109 Paladin x|
<1 - | Einheit #1
KONNEN Durchschnitt
RICHTUNG ®
Il VERSTECKT AUF DER KARTE
SICHTBAR VOR MISSIONSSTART

EN0ES

(Wl ey « | »| 1 PAN1

NAME Feuerposition

TYP Linienformation ]
HGHE m
cescHwW. KT kmy/h

e ON N CN/CN

[2urocen” o
V=g o Bo BHo Wo |
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NATION. Das Drop-Down-Meni zeigt alle im Koalitionsfenster einer Seite zugeteilten
Lander. Die Landerauswahl bestimmt, welche Typen von Bodeneinheiten platziert wer-
den konnen.

NAME. Hier kénnen Sie der Fahrzeuggruppe einen Namen geben. Geben Sie hier keinen
Namen ein, so wird automatisch ein Name generiert. Der hier vorgegebene Name wird
bei der Erstellung von Triggern verwendet. Sie sollten darauf achten, jeder von Ihnen
erstellten Gruppe einen eindeutigen Namen zu geben.

EINHEIT. Hier konnen Sie bestimmen, aus wie vielen Bodeneinheiten die Gruppe beste-
hen soll (1 bis 99). Im rechten Feld geben Sie die Gesamtanzahl der Einheiten in der
Gruppe ein. Sie kénnen dazu die Pfeile benutzen oder die Anzahl direkt im Feld manuell
eingeben. Im linken Feld kénnen Sie ein bestimmtes Bodenfahrzeug aus der Gruppe
auswahlen.

TYP. Je nach Land kann hier aus einer Liste entsprechender Typen von Bodeneinheiten
ausgewahlt werden.

EINH.NAME. Hier kdnnen Sie jeder Einheit der Gruppe eine Bezeichnung geben. Geben
Sie hier keinen Namen ein, so wird automatisch ein Name generiert. Der hier vorgegebe-
ne Name wird bei der Erstellung von Triggern, welche auf Einheiten basieren, verwendet.
Beispiel: Erstellen Sie eine Triggerregel, welche auf der Zerstérung dieser Einheit basiert,
so wird die unter ,EINH.NAME" stehende Bezeichnung zur Auswahl der Einheit verwen-
det.

KONNEN. Hier kdnnen Sie einstellen, wie kompetent die KI die Bodeneinheit steuert.
Eigenschaften wie Angriffsreichweite und Prazision des Waffeneinsatzes werden dadurch
bestimmt. Finf verschiedene Stufen stehen zur Verfiigung.

e Durchschnitt
e Gut

e Hoch

e Exzellent

e Zufall — diese Option wird zufallsgesteuert eine der oberen vier Optionen aus-
wahlen.

Beachten Sie, dass je nach ausgewahlter Stufe die Reaktion auf feindliche Einheiten, die
Zielgenauigkeit und die Zielerfassungsreichweite variieren!

RICHTUNG. Hier kdnnen Sie einstellen, in welche Richtung die Einheit beim Missions-
start zeigt. Sie kdnnen die Peilung entweder manuell eingeben, die Pfeile benutzen oder
den Punkt auf dem Drehknopf in die gewlinschte Richtung drehen. Beachten Sie, dass
das Einheitenicon sich nicht mit der Peilung mitdreht.

VERSTECKT AUF DER KARTE. Nachdem Sie eine Mission erstellt haben, kdnnen Sie
manche Einheiten verstecken, damit der Spieler sie nicht vorzeitig in der Einsatzbespre-
chung sehen kann. Sie kdnnen alle versteckten Einheiten in der Einheitenliste im Missi-
onseditor einsehen (wird weiter unten besprochen).

SICHTBAR VOR MISSIONSSTART. Haben Sie eine Einheit erstellt, die mit dem
»,Gruppe aktivieren" Trigger auf der Karte erscheinen soll, so kénnen Sie hier vorgeben,
ob die Einheit bereits beim Missionsstart sichtbar sein soll, oder erst bei der Aktivierung.
Mochten Sie, dass die Einheit sichtbar aber inaktiv ist, dann setzen Sie hier ein Hakchen.
Beispiel: Soll eine Infanterieeinheit neben einem Gebdude erscheinen, wenn das Gebau-
de zerstdrt wird, dann wirden Sie die Einheit erst aktivieren und sichtbar machen, wenn
das Gebaude zerstort ist. Hierflir wiirden Sie das Hakchen nicht setzen.
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MODUSKNOPFE. Diese drei Knépfe kontrollieren, was im unteren Fensterbereich ange-
zeigt wird. Die Knopfe haben folgende Bedeutung (von links nach rechts): ROUTE, ZIEL
und ZUSAMMENFASSUNG.

Ho | =

ROUTE Modus
P

Der Routemodus beinhaltet das Wegpunktmanagement. Ein Wegpunkt ist ein beliebiger
Punkt auf der Landkarte (Langen- und Breitengrad sowie Hohe), welcher mit anderen
Wegpunkten zu einer Fahrroute verknlpft werden kann. Wahrend des Einsatzes werden
die Einheiten entlang der Route von einem Wegpunkt zum nachsten fahren, wobei Sie
jedem Wegpunkt andere Eigenschaften zuweisen kénnen.

Um eine neue Gruppe von Bodeneinheiten zu platzieren, missen Sie im Route Modus
sein und einen Typ von Bodeneinheiten ausgewahlt haben. Indem Sie mit der linken
Maustaste auf die Karte klicken, erstellen Sie den Startwegpunkt der Gruppe, welcher als
Wegpunkt 1 markiert wird. Die erstellte Fahrtroute (Wegpunkte werden als Kreise mit
einer Nummer dargestellt) wird in verschiedenen Farben angezeigt:

e \WeiB. Eine selektierte Einheit.
e Rot. Eine nicht selektierte Einheit der roten Seite.
. . Eine nicht selektierte Einheit der blauen Seite.

Anstatt des ersten Wegpunktes wird ein Icon der platzierten Einheit angezeigt. Jeder Typ
von Bodeneinheit hat ein anderes Piktogramm:

Icons der Bodeneinheiten im Missionseditor (Russisch / NATO).

<> Panzer

l Schitzenpanzer

<] Aufklarungsfahrzeug

< Jos] Bewaffneter Mannschaftstransporter
-] |;| Transporter

- Pioniere

- GEI Zivile Fahrzeuge

Selbstfahrkanone

MLRS (Mehrfach-Raketenwerfer-Artilleriesystem)
MLRS Medium

MLRS Schwer

Jz_"'—"-.-.

Panzerabwehrlenkwaffen auf Kettenfahrzeug

,
L
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Panzerabwehrlenkwaffen auf Radfahrzeug

N2

Fliegerleitoffizierfahrzeug

Infanterie

MANPAD System (tragbare Luftabwehrrakete)

—
Iy «.

Stinger (Luftabwehr)

:|§

AAA

E

Selbstfahrende FlaK

/6

Selbstfahrende FlaK mit Radarleitsystem

AAA Kettenfahrzeug

Selbstfahrende FlaK mit Luftabwehrraketen

Luftabwehrraketensystem auf Kettenfahrzeug, kurze Reichweite

Luftabwehrraketensystem, kurze Reichweite

Luftabwehrraketensystem, kurze Reichweite, Radar auf Ketten-
fahrzeug

Luftabwehrraketensystem mit Radar auf Fahrzeug, kurze
Reichweite

Luftabwehrraketensystem mittlere Reichweite, Abschussfahr-
zeug

Luftabwehrraketensystem mittlere Reichweite, Abschussketten-
fahrzeug

Luftabwehrraketensystem mittlere Reichweite, Abschussfahr-
zeug mit Radar

Luftabwehrraketensystem groBe Reichweite, Abschussfahrzeug
mit Radar

Luftabwehrraketensystem groBe Reichweite, Abschussketten-
fahrzeug

Avenger

M6 Linebacker

Chaparral

Mobiles Radar

Station flr Radionavigation

Radar

LHFHE R0 B 8 E 0 R ERRRE G =2 a0

3422 =

Fluglotse
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Luftverteidigungszentrum

Lagezentrum

Fliegerleitoffizier

Befehlsstand

Gebdude / Bunker

)N > g

Checkpoint

Lagerung

Treibstoffdepot

B H{E{papaga.

Gebaude

Unter den Moduskndpfen befindet sich das Routenmanagement. Von oben nach unten:

WEGPUNKT. Hier kdnnen Sie durch die Wegpunkte schalten, indem Sie die Pfeile be-
nutzen oder den gewiinschten Wegpunkt manuell eingeben. Der aktuell ausgewahlte
Wegpunkt wird auf der Karte gelb angezeigt.

NAME. Sie kénnen jedem Wegpunkt eine Bezeichnung geben, welche auch auf der Kar-
te angezeigt wird. Die Bezeichnung erscheint neben dem Wegpunkt auf der Karte.

TYP. Jedem Wegpunkt kann eine bestimmte Aufgabe zugeteilt werden, die von den Ein-
heiten durchgefiihrt wird, wenn sie den Wegpunkt erreichen. Zur Verfligung stehen:

Im Geldnde. Die Einheit fahrt gradlinig zum nachsten Wegpunkt.

Auf StraBe. Wahlen Sie den Wegpunkttyp ,Auf StraBe", so springt der Weg-
punkt zur nachsten StraBe. Setzen Sie nun einen weiteren Wegpunkt im selben
Modus, so wird eine Route kalkuliert, die automatisch Uber StraBen fihrt. Ver-
meiden Sie ,Auf StraBe" Wegpunkte auf einer Kreuzung zu setzen. Sollten Sie
mehrere Fahrzeuggruppen auf einer StraBe platzieren wollen, so sollten Sie min-
destens 500 Meter Abstand zwischen den Gruppen lassen, um Wegkonflikte zu
vermeiden.

Linienformation. Die Fahrzeuggruppe bewegt sich geradlinig zum nachsten
Wegpunkt, allerdings nicht in einer Kolonne, sondern Seite an Seite. Benutzen Sie
diese Formation, wenn Sie die Feuerkraft in Fahrtrichtung konzentrieren mdchten.

Keilformation. Die Fahrzeuggruppe bewegt sich geradlinig zum nachsten Weg-
punkt, allerdings nicht in einer Kolonne, sondern in einer kegelférmigen Formati-
on, links und rechts hinter dem flihrenden Fahrzeug gestaffelt. Diese Formation
wird oft verwendet, wenn eine Bedrohung von vorn und von den Seiten droht.

Hinweis: Waffen, die von fahrenden Fahrzeugen aus abgefeuert werden, sind weniger
akkurat!

Hinweis: Die Panzerung der Fahrzeuge ist je nach Seite unterschiedlich stark (vorne,
seitlich, hinten und oben). Versuchen Sie, dem Feind immer die Vorderseite der Einheiten
zuzuwenden, da hier die Panzerung am besten ist.
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HOHE. Keine Bedeutung.

GESCHW. Hier kdnnen Sie die Fahrgeschwindigkeit in km/h einstellen, mit der die Fahr-
zeuge den nachsten Wegpunkt ansteuern. Sie kdnnen die Geschwindigkeit entweder
manuell vorgeben oder die Pfeile benutzen.

ETA (Erwartete Ankunftszeit). Dies ist ein reines Informationsfenster, welches Sie dari-
ber informiert, wann die Einheit diesen Punkt erreichen wird, falls die Fahrt entlang der
Route planmaBig verlauft. Das ETA Feld ist im Format Stunde:Minute:Sekunden/Tage
gehalten. Diese Informationen sind vor allem dann hilfreich, wenn Sie eine Mission ers-
tellen mochten, welche exaktes Timing voraussetzt.

Knopfe im Routenmodus. Die folgenden drei Kndpfe erlauben Ihnen das Hinzufiigen
und Editieren von Wegpunkten.

ZUFUGEN QBEARBEITE ENTF.

e ZUFUGEN. Ist dieser Knopf aktiv, fiigen Sie mit einem Linksklick auf der Karte
neue Wegpunkte hinzu. Haben Sie bereits einen oder mehrere Wegpunkte auf
der Karte platziert, dann fiigen Sie mit aktiviertem ZUFUGEN Knopf einen neuen
Wegpunkt hinter dem aktivierten Wegpunkt zur Fahrtroute hinzu.

e BEARBEITEN. Um einen bestehenden Wegpunkt editieren zu kdnnen, missen
Sie zuerst den BEARBEITEN Knopf driicken und dann den gewiinschten Weg-
punkt.

e ENTF. Um einen Wegpunkt zu I6schen, wahlen sie den zu léschenden Wegpunkt
aus, indem Sie ihn anklicken, und driicken dann den ENTF. Knopf.

Hinweis: Achten Sie darauf, Bodeneinheiten nicht in Gebauden oder in Waldern/Baumen
zu platzieren. Um dies zu verhindern, sollten Sie so weit es geht in die Karte hereinzoo-
men, um einzelne Gebaude sehen zu kénnen. Wenn Sie sich unsicher sind, ob die Einheit
nicht unter Umstanden auf einem Baum platziert wurde, dann starten Sie die Simulation,
um dies zu tberpriifen. Vor allem in der Nahe von Gebduden stehen oft einzelne Baume,
die auf der Karte im Missionseditor nicht sichtbar sind.

HALTEZEIT. Soll eine Einheit nicht sofort beim Missionsstart verfiigbar sein, dann be-
nutzen Sie das HALTEZEIT Eingabefeld, um die Einheit zurlickzuhalten. Das Eingabefeld
ist im Format Stunden:Minuten:Sekunden/Tag gehalten. Geben Sie einen Wert fir die
Zeitverzbgerung nach dem Missionsstart ein, nach welcher die Einheit in der Mission er-
scheinen wird. Wenn Sie einen ,Gruppe aktivieren" Trigger verwenden, der die Einheit
aktiveren soll, dann mussen sie eine Zeit einstellen, die groBer ist als die erwartete Mis-
sionsdauer (i. A. 23 Stunden).

ZIEL Modus
<&

Einheiten fiir direktes Feuer wie Panzer, Schiitzenpanzer, Infanterie, Luftabwehreinheiten
etc. brauchen keine manuelle Zielzuweisung. Diese Einheiten greifen feindliche Einheiten
automatisch an. Eine Ausnahme bilden hier indirekte Feuersysteme wie Artillerie und
Raketenwerfer. Diesen Systemen missen mit Zielzonen Ziele zugewiesen werden.

Als Missionsdesigner erstellen Sie flir Angriffswegpunkte Zielzonen, die von indirekten
Feuersystemen angegriffen werden. Die Einheit wird, nachdem Sie den Angriffswegpunkt
erreicht hat, das Ziel angreifen, so lange die Munition ausreicht und die Ziele in Waffen-
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reichweite liegen. Wahlen Sie den Wegpunkt aus, von welchem aus der Angriff erfolgen
soll, und klicken im Zielmodusfenster den ZUFUGEN Knopf an. Platzieren Sie die Zielzone
auf der Stelle, die angegriffen werden soll. Im NAME Feld kénnen Sie der Zielzone eine
Bezeichnung geben, die neben der Zielzone auf der Karte angezeigt wird. Im RADIUS
Feld kdnnen Sie entweder mit den Pfeilen oder direkt manuell die GréBe der Zielzone in
Metern vorgeben. Die abgefeuerten Projektile werden zufallig verteilt in dieser Zielzone
niedergehen.

MISSIONSEDITOR

NATION
NAME Artilleriebatterie-01 j
EINHEIT v. (DG
TYP | SPH M109 Paladin |
| Einheit #1

KONNEN

2:Zielzone-01

RICHTUNG
[l VERSTECKT AUF DER KARTE
: :
1:Zielzone-02 2 SICHTBAR VOR MISSIONSSTART
:

ZIEL v. Bl

NAME

ZIELKATEGORIEN

e
* s1:Feuerposition

| zurgcen foearscrren] _enrr |

01/06/09 00:00:34

Indem Sie den ZUFUGEN Knopf verwenden, kdnnen Sie mehrere Zielzonen einrichten.

Sollten Sie flir einen Angriffswegpunkt mehrere Zielzonen erstellt haben, dann kdnnen
Sie im ZIEL Feld die Zielzonen durchgehen. Im rechten Feld sehen Sie die Gesamtanzahl
an Zielzonen, im linken Feld sehen Sie die gerade aktivierte Zielzone. Im Bezug auf indi-
rekte Feuersysteme werden jeder Zielzone vier Einheiten der Gruppe zugeteilt. Haben Sie
beispielsweise eine Gruppe mit acht Artilleriesystemen und zwei Zielzonen eingerichtet,
so werden jeder Zielzone automatisch vier Einheiten zugewiesen.

Die Zielzonen werden durch gestrichelte Linien mit dem Angriffswegpunkt verbunden.
Neben dem ZUFUGEN Knopf befindet sich der BEARBEITEN und der ENTF. Knopf.

e BEARBEITEN. Wenn Sie eine Zielzone noch einmal bearbeiten mdchten, dann
klicken Sie den BEARBEITEN Knopf an und danach die Zielzone, die sie bearbei-
ten mochten. Nun kénnen Sie die Zielzone verschieben, indem Sie auf das
Dreieck in der Mitte der Zone driicken, oder den Radius und den Namen andern.

e ENTF. Wenn Sie eine Zielzone I6schen mdchten, dann driicken Sie den ENTF.
Knopf, wenn die zu léschenden Zielzone im BEARBEITEN Modus selektiert ist.
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Informationen zu indirekten Feuereinheiten.

Maximal vier Einheiten innerhalb einer Gruppe kdénnen ein Ziel angreifen. Haben
Sie einer Zielzone zum Beispiel sechs Einheiten zugewiesen, so werden trotzdem
nur vier Einheiten das Feuer erdffnen. Haben Sie aber derselben Gruppe zwei
Zielzonen zugewiesen, so werden vier Einheiten die erste Zone angreifen und
zwei die andere. So kénnen Sie zum Beispiel einer Gruppe aus sechzehn Einhei-
ten vier Zielzonen zuweisen, jede Zone wird dann von vier Einheiten angegriffen.

Indirekte Feuersysteme greifen nur an, wenn die Zielzone ihrem letzten Weg-
punkt zugewiesen wurde.

Es gibt zwei Feuermodi, die sie beim Einsatz von indirekten Feuersystemen ver-
wenden kdnnen. Der Prazisionsmodus wird bei einem Zielzonenradius von 50 Me-
tern oder weniger verwendet. In diesem Modus feuert die Einheit auf festgelegte
Koordinaten (im Zentrum der Zielzone) und korrigiert notfalls das Feuer. Dadurch
wird ein vorgeschobener Beobachtungsposten simuliert, der das Artilleriefeuer lei-
tet. Ist der Zielradius gréBer als 50 Meter, dann wird der Flachenmodus verwen-
det. In diesem Modus wahlen die Einheiten fiir jeden Schuss eine zufallige Zielpo-
sition innerhalb der Zielzone. Dadurch wird die gesamte Zielzone mit Feuer be-
legt.

ZUSAMMENFASSUNG Modus

>

Zusammengefasst sind hier grundlegende Daten (iber den bevorstehenden Einsatz. Fol-
gende Daten werden angezeigt:

ROUTENZEIT m
ROUTENLANGE m

MITTLERE GESCHW. m
11127075 30580 m

STARTZEIT. Die Startzeit der Einheit im Format Stunde:Minute:Sekunde/Tag

ROUTENZEIT. Voraussichtliche Fahrzeit der Bodeneinheit, falls die Einheit nicht von
Ihrer geplanten Route abweichen muss.

ROUTELANGE. Routenlinge in Metern.

MITTLERE GESCHW. Die durchschnittliche Fahrtgeschwindigkeit. Hier wird die Fahrge-
schwindigkeit der einzelnen Routenabschnitte addiert und durch die Anzahl der Abschnit-
te dividiert.

LUFTLINIE. Direkte Entfernung zwischen dem ersten und letzen Wegpunkt in Metern.
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Hinweise zur Bodenausriistung an Flugbasen und vorgeschobenen Versor-
gungsbasen

An vorgeschobenen Versorgungsbasen (FARP, engl.: Forward Arming and Refuel Point)
wird automatisch Uberprift, welche Versorgungsfahrzeuge vorhanden sind, um die dem
Spieler zur Verfiigung stehenden Ressourcen zu bestimmen. Hierbei wird zwischen der
Versorgung mit elektrischer Energie, Funkkommunikation, Treibstoff, Waffen und Repa-
raturen unterschieden. Die vorhandenen Ressourcen sind sowohl fiir die KI-Einheiten als
auch fir den Spieler verfligbar. Die Unterstiitzungsfahrzeuge missen hierbei im Umkreis
von 150 Metern um das Zentrum des FARP positioniert sein. Die erforderlichen Einheiten
unterscheiden sich zwischen westlichen und 6stlichen Streitkraften.

Ostliche Streitkréfte:
e CP-SK 11 Befehlsstand, bendtigt flir Funkkommunikation
e GPU APA-50 oder GPU APA-80 flir elektrische Energieversorgung

e ATMZ-5, ATZ-10, Transporter URAL-375 oder FARP Treibstoffdepot zur Treibs-
toffversorgung

e URAL-375 Transporter oder FARP Munitionsdepot zur Munitionsversorgung

e UAZ-469, URAL-4320-31, URAL-4320T, ZIL-131 KUNG, KAMAZ, and FARP Zelt fir
Reparaturen. Reparaturen bendtigen drei Minuten, nachdem die Rotoren ge-
stoppt haben.

Westliche Streitkrafte:
e M1025 HMMWV, bendtigt flr Funkkommunikation
e M818 Transporter fir elektrische Energieversorgung
e M978 HEMTT Tanker zur Treibstoffversorgung
e M818 Transporter zur Munitionsversorgung

e MB818 und FARP Zelt fiir Reparaturen. Reparaturen bendtigen drei Minuten, nach-
dem die Rotoren gestoppt haben.

Sollte eine der oben genannten Versorgungseinheiten zerstért werden, dann wird die von
ihr zur Verfligung gestellte Ressource nicht mehr vorhanden sein.

Hinweis. Sollte ein FARP angegriffen und alle Unterstiitzungseinheiten zerstort werden,
ist es ratsam einen Trigger zu erstellen, der neue Unterstiitzungseinheiten im Umkreis
von 150 Metern um die vorgeschobene Versorgungsbasis platziert.

Flugbasen benétigen die oben genannten Einheiten nicht. Sollte jedoch der Tower zer-
stort werden, so ist auf Ostlicher Seite ein CP SKP-11 und auf westlicher Seite ein M1025
Fahrzeug nétig, um Funkkommunikation mit der Flugbasis wiederherzustellen. Besteht
die Mdglichkeit, dass der Tower bei einem Angriff zerstért wird, dann sollten Sie einen
Trigger erstellen, der eines der beiden Fahrzeuge erscheinen lasst, sobald der Tower
zerstort wird.

Das Auftanken, Aufmunitionieren und die elektrische Energieversorgung auf Flugbasen
ist unabhangig von Versorgungsfahrzeugen.
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Statische Objekte platzieren

Neben dem Platzieren von aktiven Luft-, See- und Bodeneinheiten kénnen Sie diese Ein-
heiten auch als statische Objekte in der Mission platzieren, um die Mission lebendiger zu
gestalten. Statische Objekte verwenden dieselben Modelle wie die aktiven Einheiten, sind
aber inaktiv und ihre Sensoren und Waffen werden nicht verwendet. Im Gegensatz zu
aktiven Einheiten kdénnen Sie keine Einheitenverbande (Gruppen) bilden, jede Gruppe
kann nur aus einer Einheit bestehen.

Das Fenster flr statische Objekte besteht von oben nach unten aus folgenden Funktio-
nen:

NAME
NATION Russland
KATEGORIE W, 111 &

RICHTUNG

oom=w @

B versTEckT [ ZERSTORT
RUFNAME Kalitka

NAME. Hier kdnnen Sie der Einheit oder Gruppe einen Namen geben. Geben Sie hier
keinen Namen ein, so wird automatisch ein Name generiert. Der hier vorgegebene Name
wird bei der Erstellung von Triggern verwendet. Sie sollten darauf achten, jeder von Ih-
nen erstellten Einheit oder Gruppe einen eindeutigen Namen zu geben.

NATION. Das Drop-Down-Meni zeigt alle im Koalitionsfenster einer Seite zugeteilten
Lander.

KATEGORIE. Es gibt sechs Kategorien von statischen Objekten.
 Bodenfahrzeuge. Bodeneinheiten entsprechend des ausgewahlten Landes.
¢ Helikopter. Hubschrauber entsprechend des ausgewahlten Landes.

e Heliports. Erlaubt das Platzieren von FARPs.
¢ Flugzeuge. Flugzeuge entsprechend des ausgewahlten Landes.
¢ Schiffe. Schiffe entsprechend des ausgewahlten Landes.

e Strukturen. Beinhaltet MG-Nester und viele andere militérische und zivile Objek-
te.

TYP. Je nach ausgewahlter Kategorie werden hier entsprechende Objekte angezeigt.

125



a“ DIGITAL COMBAT SIMULATOR HANDBUCH

RICHTUNG. Hier kdnnen Sie einstellen, in welche Richtung die Einheit beim Missions-
start zeigt. Sie kdnnen die Peilung entweder manuell eingeben, die Pfeile benutzen oder
den Punkt auf dem Drehknopf in die gewilinschte Richtung drehen. Beachten Sie, dass
das Einheitenicon sich nicht mit der Peilung mitdreht.

VERSTECKT. Mochten Sie ein statisches Objekt in der Missionsbeschreibung vor den
Spielern verstecken, dann aktivieren Sie diese Option.

ZERSTORT. Neben normalen statischen Objekten kénnen Sie die Simulationswelt auch
mit zerstdrten Objekten versehen. Mochten Sie, dass ein Objekt beim Missionsstart be-
reits zerstort ist, dann aktivieren Sie diese Option.

Triggerzone erstellen

Triggerzonen sind ein machtiges Werkzeug, mit dem Sie Triggerbedingungen erstellen
kdnnen, die aktiviert werden, je nachdem ob Einheiten in eine Triggerzone eindringen
oder Triggerzonen verlassen. Sie kénnen Triggerzonen Uberall auf der Karte platzieren, in
jeder GréBe und verschiedenen Farben. Sie kdnnen Triggerzonen auch an mobile Einhei-
ten anbinden.

Offnen Sie das Triggerzonenwerkzeug und Platzieren Sie eine Triggerzone an der Stelle,
wo das Zentrum der Triggerzone liegen soll (alle Triggerzonen sind kreisférmig). Die
Triggerzone wird auf der Landkarte mit einer Standardbezeichnung angezeigt.

MISSIONSEDITOR

><Beispie|triggerzone
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Im rechten Bereich des Triggerzonenfensters stehen Ihnen folgende Optionen zur Verfii-
gung:
NAME. Geben Sie hier eine Bezeichnung fiir die Triggerzone ein. Geben Sie keine Be-

zeichnung ein, dann wird eine Standardbezeichnung vergeben. Die hier eingegebene
Bezeichnung wird bei Triggerregeln verwendet.

RADIUS. Hier kénnen Sie die GroBe der Triggerzone bestimmen. Sie haben die Mdglich-
keit, den Radius in Metern manuell vorzugeben oder die Pfeile zu verwenden.

FARBE. Um die einzelnen Triggerzonen besser unterscheiden zu kénnen, stehen Ihnen
standardmaBig vierundzwanzig Farben zur Verfiigung. Klicken Sie die Farbe an, die Sie
fur eine Triggerzone verwenden moéchten. Sie kénnen auch eigene Farben, mischen, in-
dem Sie die Pfeile fiir die einzelnen Farbkandle verwenden: (R) Rot, (G) Griin und (B)
Blau. Die Transparenz der Triggerzone stellen Sie mit dem Alphakanal (A) ein. Die aus-
gewahlte oder erstellte Farbe wird auch als RGB Wert angezeigt.

VERSTECKT. Normalerweise werden Sie es vermeiden wollen, dass Spieler die Trigger-
zonen sehen kdnnen. Aktivieren Sie diese Option, damit die Triggerzonen in der Missi-
onsbeschreibung nicht sichtbar sind.

Einheitenvoriagen erstellen

»
s

Sie haben die Mdglichkeit, Fahrzeuggruppen mit verschiedenen Einheitentypen als Vorla-
ge zu speichern, um sich das umstandliche Erstellen von neuen Zusammenstellungen zu
ersparen. Ein Beispiel ware ein Artillerieverband, bestehend aus Artillerieeinheiten, Muni-
tionsfahrzeugen, fahrendem Befehlsstand, Sicherungsfahrzeugen etc. Sie kénnen alle
diese Fahrzeuge in einer Formation auf der Karte platzieren und dann die gesamte Grup-
pe als Vorlage speichern, um sie spater wiederverwenden zu kdnnen.

So erstellen Sie eine neue Vorlage:
1. Erstellen Sie eine neue Fahrzeuggruppe.
2. Dricken Sie den Knopf fiur Einheitenvorlagen.

3. Achten Sie darauf, dass die Gruppe, die Sie als Vorlage speichern méchten, im
AUSGEWAHLTE GRUPPE Feld angezeigt wird.

4. Geben Sie im VORLAGENNAME Feld eine Bezeichnung flr die Vorlage ein.
5. Dricken Sie den VORLAGE SPEICHERN Knopf.
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Sie haben nun eine Vorlage erstellt und gespeichert.
Sie kénnen Ihre Vorlagen im oberen Fensterbereich verwalten.

e Im obersten Pull-Down-Meni kdnnen Sie das Land auswahlen, fiir welches Sie
Vorlagen erstellt haben. Jede Vorlage wird entsprechend dem Land, fiir das die
Vorlage erstellt wurde, gespeichert.

e Im darunterliegendem Pull-Down-Meni kdénnen Sie zwischen den einzelnen, fiir
dieses Land erstellten Vorlagen wechseln

e Im RICHTUNG Feld kénnen Sie die Peilung der Vorlage einstellen. Sie kdnnen
entweder die Pfeile benutzen, die Peilung direkt vorgeben oder den Drehknopf
verwenden.

Triggerzonenliste

Beim Erstellen von Triggerzonen haben Sie die Moglichkeit, Triggerzonen vor den Spie-
lern zu verstecken. Mit dieser Schaltflache kénnen Sie alle Triggerzonen auflisten lassen.
Auf der rechten Seite sehen Sie das Triggerzonenwerkzeug, unten im Hauptfenster er-
scheint die Auflistung aller von Ihnen erstellten Triggerzonen, inklusive der versteckten
Triggerzonen.

128




aca DIGITAL COMBAT SIMULATOR HANDBUCH

MISSIONSEDITOR

NA

RADIUS

FARBE

><Beispieltriggerzone

><Triggerzone~02

« / figgerzone-03

01/06/09 00:03:15

Uber der Auflistung der Triggerzonen sehen Sie drei Kndpfe, mit denen Sie die Trigger-
zonen anzeigen und verstecken kénnen:

¢ Alle zeigen. Alle Triggerzonen werden angezeigt.
o Alle verstecken. Alle Triggerzonen werden versteckt.

¢ Umschalten. Den Status einer Triggerzone kénnen Sie mit diesem Knopf um-
schalten.

Die Auflistung besteht aus drei Spalten, jede Triggerzone hat eine eigene Zeile. Die Spal-
ten beinhalten folgende Informationen:

¢ NAME. Die im NAME Feld eingegeben Bezeichnung der Triggerzone wird hier an-
gezeigt.

e STATUS. Steht in diesem Feld ,VERSTECKT", dann ist die Triggerzone versteckt,
ist das Feld leer, dann ist sie sichtbar.

¢ RADIUS. Radius der Triggerzone in Metern.
Sie kénnen das Fenster schlieBen, indem Sie das X in der rechten oberen Ecke driicken.
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Einheitenliste

Die Einheitenliste zeigt alle von Ihnen bereits platzierten aktiven und inaktiven Einheiten
(statische Objekte) an, egal ob sie versteckt sind oder sichtbar. Sie kdnnen somit schnell
zu jeder auf der Karte platzierten Einheit gelangen und Informationen (ber sie anzeigen.

Direkt Uber der Liste haben Sie die Mdglichkeit, die angezeigten Einheiten zu filtern.
Hierzu stehen Ihnen von links nach rechts folgende fiinf Checkboxen zur Verfiigung:
Helikopter, Flugzeuge, Fahrzeuge, Schiffe und Statische Objekte. Um sich eine der Kate-
gorien anzeigen zu lassen, aktivieren Sie das entsprechende Feld.

MISSIONSEDITOR
FAHRZEUGGRUPPE
NATION UsA
NAME

enderr  KIINEY v-

TYP AAA Vulcan M163
EINH.NAME

KONNEN Durchschnitt
ricitune KT o
[ VERSTECKT AUF DER KARTE

[l SICHTBAR VOR MISSIONSSTART

/ A &3]
WEGPUNKT v

NAME
TYP

HOHE HE 1721 m
ceschw. KIIED km/h

4 Helikopter u B4 Fahrzeuge B4 Schiffe I statische _l ETA m m; u m
e |
=G o Mo Mo WMo |

[VERSTECKT
IVERSTECKT

63 1:200000 KARTE 01/06/09 00:06:11

Jede Zeile der Liste reprasentiert eine Einheit oder Gruppe. Sie kdnnen durch die Liste
scrollen, falls die Liste zu lang geworden ist. Insgesamt gibt es vier Spalten:

¢ NAME. Automatisch oder manuell vorgegebene Bezeichnung der Einheit.
e NATION. Zugehdérigkeit der Einheit zu einem Land.

e STATUS. Ist dieses Feld leer, dann ist die Einheit sichtbar, sollte die Einheit auf
der Karte versteckt sein, dann steht im Statusfeld ,VERSTECKT".

e ANZAHL. Hier kdnnen Sie sehen, aus wie vielen Einheiten eine Gruppe besteht.
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Wenn Sie eine Zeile in der Liste anklicken, wird die entsprechende Gruppe in der Karte
zentriert dargestellt und auf der rechten Seite erscheint das Fenster zum Platzieren von
Einheiten.

Gruppe / Objekt loschen

Um eine Gruppe inklusive Wegpunkten zu l6schen, markieren Sie die Gruppe und dri-
cken diesen Knopf.

Kartenoptionen

Hier kdnnen Sie auswahlen, welche Karteninformationen angezeigt werden.

KARTENOPTIONEN

Filterliste RENMENFILTER

[/ BENUTZEROBJEKTE
[/ GRENZEN
[/ BESCHRIFTUNGEN

[/ BRUCKEN

[+f STROMLEITUNGEN
| GEBAUDE

| FLUGHAFEN

| FLOSSE

[/ HOHENLINIEN

[~/ WALDER

[/ ORTSCHAFTEN

[/ SEEN

[/ TOPOGRAPHISCHE SCHATTIERUNG

Jedes in dieser Auflistung mit einem Hakchen aktiviertes Objekt wird auf der Landkarte
im Einsatzeditor angezeigt:

BENUTZEROBJEKTE. Jedes vom Benutzer auf der Landkarte platziertes Objekt.
GRENZEN. Landesgrenzen.
BESCHRIFTUNGEN. Es werden Ortsnamen je nach Zoomstufe angezeigt.

BRUCKEN. Kleine, mittlere und groBe StraBen- und Eisenbahnbriicken werden
angezeigt.

STROMLEITUNGEN. Hochspannungsmasten und Leitungen.
GEBAUDE. Individuelle Geb&dude, die bei hohen Zoomstufen sichtbar sind.
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e FLUGHAFEN. Flughafenicons mit korrekter Ausrichtung der Landebahn werden
angezeigt.

e STRABEN. Kleine StraBen und Hauptverbindungswege werden angezeigt.
e FLUSSE. Kleine Biche sowie Fliisse werden angezeigt.

e HOHENLINIEN. Hohenlinien zeigen die Gelandehdhe an. Dicke Linien zeigen
1.000 FuB Intervalle, diinne Linien zeigen 250 FuB Intervalle an.

e WALDER. GroBe Ansammlungen von Biumen. Beachten Sie, dass Baume in und
um Stadte herum nicht angezeigt werden.

e ORTSCHAFTEN. Bewohnte Gebiete werden als orangene Zonen angezeigt, bei
hohen Zoomstufen werden einzelne StraBen und Gebaude angezeigt.

e SEEN. Binnengewasser.

¢ TOPOGRAPHISCHE SCHATTIERUNG. Kolorierte 3D Schatten des Terrains, um
die Gelandedetails besser hervorzuheben.

Flughafenicons.

@ Hubschrauberlandeplatz. Temporarer Landeplatz der Heeresflieger.

Feldflugplatz (im Spiel z. Zt. nicht vorhanden).

Normaler Flugplatz fiir allgemeine Luftfahrt (im Spiel z. Zt. nicht vorhanden).

Flugplatz dritter Klasse. Landebahnldnge 1200 bis 1700 Meter (im Spiel z. Zt.
nicht vorhanden).

Flugplatz erster Klasse. Landebahnlange 2500 bis 3000 Meter.

© Flugplatz zweiter Klasse. Landebahnlange 1800 bis 2400 Meter.

Um dieses Fenster zu schlieBen, klicken Sie auf das X in der oberen rechten Ecke.

Distanzwerkzeug

Entfernungen auf der Karte messen Sie am besten mit dem Distanzwerkzeug. Méchten
Sie eine bestimmte Distanz messen, dann aktivieren Sie das Distanzwerkzeug und klicken
mit der linken Maustaste auf die Stelle, an der die Messung beginnen soll, halten die lin-
ke Maustaste gedriickt und ziehen den Mauscursor zur Endstelle Ihrer Messung. Die
Strecke wird durch eine gelbe Linie dargestellt, die Entfernung und der Kurs vom An-
fangs- zum Endpunkt werden in hellblau rechts neben dem Distanzwerkzeug angezeigt.

Missionseditor beenden
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Klicken Sie auf diesen Knopf, wenn Sie den Missionseditor ohne Speicherung von Ande-
rungen verlassen mdchten.
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Nachbesprechung anzeigen

Nachdem eine Mission beendet wurde, erscheint automatisch die Nachbesprechung. Sie
kdnnen auch, nachdem Sie zum Missionseditor zuriickgekehrt sind, nochmals in das
Nachbesprechungsfenster wechseln, indem Sie den "Nachbesprechung anzeigen" Knopf
driicken.

NACHBESPRECHUNG *

Nachbesprechungsdaten

DEAD VALLEY
Russland
Russland
Georgien
000/10:00:00
New callsign
Ka-50
Bodenangriff
GRG ZU-23 02 (AAA ZU-23 Stellun Vikhr M
(AAA ZU-23 Stellun
Vikhr M
GRG MTLB 01-4 (APC MTLB) Vikhr M
(APC MTLB)
Beschuss  30mm HE
GRG MTLB 01-3 (APC MTLB) Treffer 30mm HE

n
01 (AAA ZU-23 Stellun Beschuss 23mm HE
e Bes S

GRG MTLB 01-2 (APC MTLB)
New calisign

501 (Ka-50

° SCHLIEREN — ERNEUT />
e FLIEGEN '«

Spielerstatsitik Missionslog Verlaufsfilter

Das Debriefingfenster ist in drei Hauptbereiche unterteilt: Spielerstatistik, Missionslog
und Verlaufsfilter.

Die Spielerstatistik gibt auf Aufschluss tGber die vom Spieler beschadigten oder zerstdrten
gegnerischen Einheiten und Objekte. Hierzu gehéren: FLUGZEUGE, HELIKOPTER,
SCHIFFE, PANZERFAHRZEUGE, FLUGABWEHR, FAHRZEUGE, GEBAUDE und BRUCKEN.
Um die Anzahl der von einem Typ beschadigten und zerstérten Einheiten anzuzeigen,
klicken sie die entsprechende Auswahlbox an. Die linke Spalte zeigt dann die Anzahl der
zerstorten und die rechte Spalte die Anzahl der beschadigten Einheiten des gewahlten
Typs an.

Im unteren Fensterbereich wird das Missionslog angezeigt. Hier werden in chronologi-
scher Reihenfolge alle in der Mission aufgetretenen Ereignisse protokolliert. Im Verlaufs-
filter haben Sie die Mdglichkeit, bestimmte Ereignisse aus dem Log zu filtern. Das Missi-
onslog besteht aus sieben Spalten:
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e TAG/ZEIT. Zeitpunkt, zu dem das Ereignis stattfand. Jedes Ereignis hat einen
Stunde:Minute:Sekunden Zeitstempel.

e AUSLOSER. Einheit, die das Ereignis ausldste (Feuer erdffnet, gelandet, abge-
stlirzt etc.)

e NATION. Land, welchem der Initiator angehort.

e ZIEL. Hat der Ausloser eine Einheit oder ein Objekt angegriffen, so wird hier die
Bezeichnung angezeigt.

e NATION. Land, welchem das Ziel angehort.

e EREIGNIS. Welche Art von Ereignis fand statt. Hierzu gehéren: Beschuss, Tref-
fer, Tod.

e BEWAFFNUNG. Waffenbezeichnung, die der Ausloser fur den Angriff verwende-
te.

Der Verlaufsfilter im rechten oberen Fensterbereich erlaubt Ihnen das Filtern von Ereig-
nissen, welche im Missionslog angezeigt werden. Flr jede Ereignisart kdnnen Sie im da-
zugehorigen Drop-Down-Meni auswahlen, welche Daten angezeigt werden.

o AUSLOSER. Zeigt alle aktiven Einheiten in der Mission an.

o WAFFE. Zeigt alle Waffen an, die von Ereignisinitiatoren eingesetzt wurden.
e SEITE. Alle, Rot oder Blau.

e EREIGNIS. Alle, Tod, Treffer oder Beschuss.

e ZIELSEITE. Alle, Rot oder Blau.

e ZIEL. Zeigt alle Einheiten oder Objekte an, die in der Mission angegriffen wur-
den.

Das Nachbesprechungsfenster erlaubt das einfache Nachverfolgen von Ereignissen, die
wahrend der Mission eingetreten sind. So haben Sie beispielsweise die Mdglichkeit nach-
zuschauen, wer Sie wahrend einer Einzel- oder einer Mehrspielermission angegriffen hat.

Im unteren Fensterbereich befinden sich drei Knopfe: TRACK SICHERN, DEBRIEFING
SICHERN und SCHLIEBEN.

TRACK SICHERN. Hier kénnen Sie die Aufzeichnung, die wahrend der Mission erstellt
wurde, als Datei abspeichern. Geben Sie im DATEI Feld eine Dateibezeichnung ein. Es
wird automatisch bei jeder Mission eine Aufzeichnung erstellt. Beachten Sie, dass die
Aufzeichnung bei jedem erneuten Fliegen der Mission Uberschrieben wird, wenn sie die
Aufzeichnung nicht unter einem anderen Namen abspeichern, was Sie mit der TRACK
SICHERN Option erreichen kdnnen.

DEBRIEFING SICHERN. Hier kdnnen Sie das Missionslog als .log Datei sichern.

SCHLIEBEN. Klicken Sie den SCHLIEBEN Knopf an, um zum Missionseditor zurlickzukeh-
ren.
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KAMPAGNE

Um eine neue Kampagne zu beginnen oder eine bereits angefangene weiterzufiihren,
klicken Sie auf den KAMPAGNE Knopf im Hauptmendi.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Kampagne

A - a\ ¢ = MISSIONS
[ TRANING wQ_,J [t W | ¥ EpiTor
F I W g i .
| | 4 “ |

! ;OFORTEINSATZ

enzvkiopipie (M) -g @ ocsucH
=1

b
-

AUFZEICHNUNG @ l “ OPTIONEN

BEENDEN

=

Der Kampagnenbildschirm ist in drei Hauptbereiche unterteilt: Kampagnenauswahl, Sta-
tistiken und Kampagnenbeschreibung.

Kampagnenauswahl. Hier sehen Sie alle Kampagnen, die Sie entweder schon begon-
nen haben oder noch anfangen kdnnen. Die linke Spalte zeigt den Kampagnennamen an,
die rechte den Status. Klicken Sie eine Kampagne mit der linken Maustaste an, um sie
auszuwahlen. Sobald Sie eine Kampagne ausgewahlt haben, erscheint im Fenster dane-
ben die Statistik Gber den Fortschritt der Kampagne sowie die Beschreibung der ausge-
wahlten Kampagne.

Kampagnendetails. Sobald Sie eine Kampagne ausgewahlt haben, erscheinen im rech-
ten Fensterbereich die Kampagnendetails. Folgende Informationen werden angezeigt:

¢ Letzte geflogene Mission. Datum und Uhrzeit der zuletzt geflogenen Mission.
o Kampagnenstatus. Inaktiv, aktiv oder abgeschlossen.
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Geflogene Missionen. Anzahl geflogener Missionen.

Tode in der Kampagne. Wie oft der Pilot in der Kampagne gestorben ist.

Durchschnittliche Erfolgsrate. Prozentuelle Erfolgsrate

Zerstorte Bodenziele. Anzahl der vom Spieler zerstérten Bodenziele.

Zerstorte Luftziele. Anzahl der vom Spieler zerstorten Luftziele.

KAMPAGNE X

Kampagnenbeschreibung

WARNUNG: Diese Kampagne wurde fir leistungsfahige
Windows XP “ysteme ausgelegt und ist nicht kompatibel
mit Windows Vista.

Der georgische Olkrieg

-
|

KAMPAGNENAUSWAHL Kampagnendetails

— 7 i
chier Okiea - Gesaml i
eorgischer Olkrieg - Kapitel 1 Inaktiv

,,,,,,,,

Kampagnenauswahl Kampagnenbeschreibung Kampagnendetails

Kampagnenbeschreibung. Hier wird die allgemeine Kampagnenbeschreibung ange-
zeigt. Diese wird beim Erstellen der Kampagne vorgegeben.

Im unteren Bildbereich befinden sich drei Kndpfe:

e ZURUCK. Zuriick ins Hauptmenii. Sie kénnen auch das X im oberen rechten
Bildbereich anklicken.

o KAMPAGNE NEUSTARTEN. Hier konnen Sie die Kampagne neu starten. Alle
Aufzeichnungen und bereits gespielten Missionen werden zurlickgesetzt.

e WEITER. Um die nachste Mission in der ausgewdhlten Kampagne zu spielen,
driicken Sie den WEITER Knopf.
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KAMPAGNENEDITOR

Mit dem DCS Kampagneneditor kénnen Kampagnen erzeugt werden, die mehrere Phasen
bzw. Stufen umfassen (Staged Campaign System - SCS). Dieses SCS System liegt in der
Mitte zwischen einem dynamischen Kampagnensystem, welches automatisch Missionen
generiert, und einer linearen, geskripteten Kampagne, welche bei jedem Wiederspielen
gleich ablauft. Da unser Fokus zunachst auf Luftnahunterstiitzungseinsatzen liegt, war es
uns sehr wichtig, die Mdglichkeit zur intelligenten Platzierung von Bodeneinheiten und
realistischen Simulation von Bodenoperationen zu besitzen. Bis heute gibt es hierfiir kein
dynamisches Kampagnensystem, welches unseren Anforderungen genligen wiirde.
Gleichzeitig ist es uns wichtig, dass eine Kampagne ein dynamisches Gefiihl vermittelt
und nicht einfach nur eine lineare Aneinanderreihung von Missionen ist. Vor diesem Hin-
tergrund entwickelten wir das neue SCS Kampagnensystem.

Eine SCS Kampagne kann aus einer oder mehreren (wenn Sie wiinschen auch aus sehr
vielen) Stufen bestehen, und jede Stufe kann eine oder mehrere Missionen enthalten.
Jede dieser Missionen wird im Missionseditor als Einzelmission erstellt. Jede Mission kann
mehrere Trigger und zufdllige Einstellungen enthalten. Mit dem Kampagneneditor kén-
nen Sie Kampagnen aus mehrere Kampagnenstufen erstellen und diese mit Missionen
(.miz Datei) fillen.

Klicken Sie im Hauptmeni den KAMPAGNENEDITOR Knopf an, um den Kampagneneditor
Zu starten.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Kampagneneditor

- a\ > MISSIONS
TRAINING ‘Q}/ RIS v | &) EpiTOR
f? I w.. & Wi W
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=
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-
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Im unteren linken Bildschirmbereich finden Sie die Sektion, in der Sie die Anzahl der
Kampagnenstufen einstellen. Darunter befinden sich zwei Kndpfe: ,Hinzuf." und ,Entf.".
Mit dem Hinzuf. Knopf fligen Sie eine weitere Stufe zu der Kampagne hinzu. Um eine
Stufe zu entfernen, markieren Sie die Stufe und driicken den Entf. Knopf. Indem Sie auf
eine der Stufen klicken, kdnnen Sie den Standardtext durch einen beliebigen Text erset-
zen. Mit den ,Nach oben" und ,Nach unten" Kndpfen kdnnen Sie die Reihenfolge der
Stufen beliebig andern.

Datei- und Startstufenmanagement Kampagnenbeschreibung

Der georgische Olkrieg

Kampagnendetails

Name  Georgischer Olkrieq - Kap
/ARNUNG: Diese Kai pagne wurde fiir leistungsfahige

e ’ Neu ‘ Offnen | indows XP Systeme ausgelegt und ist nicht kompatibel mit
i S indows Vista.
1 v \ Sichern H Sichern als

Stufen Missionen

ATO-A-P5.2.miz
ATO-A-P5.4.miz
ATO-A-P5.3.miz

Einsatzbeschreibung

ATO A.05.1

Gebietsverteidigung. Am Westrand von Sukumi haben
feindliche Krafte Angriffe g2startet, die sich Gber die
nordliche und stdliche Briicke bewegen.

der Stufe

Position Nach oben

%9 ) SCHLIEREN

Stufen erstellen Missionsauswahl

Rechts von der Stufensektion befindet sich die Missionsauswahl. Von hier aus wird jede
Kampagnenstufe mit Missionen geflillt. Um eine Stufe mit Missionen zu flillen, wahlen Sie
zuerst die Stufe aus, die Sie mit Missionen fillen wollen, und driicken den ,Hinzuf."
Knopf in der Missionsauswahl. Sobald Sie den Hinzuf. Knopf gedriickt haben, kdnnen Sie
Uber eine Verzeichnis-/Dateiliste eine Mission auswahlen. Drlicken Sie dann die OK Taste,
um die Mission einzufligen. Die gewahlte Mission erscheint nun als ein Teil der Kampag-
nenstufe und wird mit ihrem Punktbereich angezeigt. Jede Mission kann mit einem indi-
viduellen Punktbereich belegt werden, welche die Auswahl dieser Mission in der Kam-
pagnenstufe kontrolliert.

Wenn Sie eine Mission erstellen, kdnnen Sie flir verschiedene Triggerereignisse Werte
vergeben, wie z. B. flir die Zerstérung von Einheiten, das Erreichen einer bestimmten
Zone durch eine Einheit oder auch eine bestimmte definierte Uhrzeit. Am Ende einer Mis-
sion werden diese Werte zusammengerechnet und benutzt um zu bestimmen, welches
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die nachste Kampagnenstufe sein wird und welche Mission aus dieser Stufe als nachstes
geflogen wird.

Sollte die Gesamtpunktzahl der geflogenen Mission 49 oder weniger sein, so wird der
Spieler um eine Kampagnenstufe zurlickgestuft. Betragt der Wert 50, so verbleibt der
Spieler in derselben Kampagnenstufe. Sollte der Spieler 51 oder mehr Punkte erreichen,
so erreicht er die nachste Kampagnenstufe. Durch das Hinzufligen von mehreren Missio-
nen in einer Kampagnenstufe, jeweils mit verschiedenen Punktbereichen, kénnen Sie
eine Kampagne erstellen, die sich je nach Missionsausgang sowohl vorwarts als auch
ruckwarts entwickeln kann.

Wenn zwei Missionen derselbe Punktbereich zugewiesen wird, wird eine der Missionen
per Zufall ausgewahlt.

Der einer Mission zugeteilte Punktbereich innerhalb der Kampagnenstufe kann in der
entsprechenden Spalte eingesehen werden. Unter der Missionsauflistung befindet sich
die Missionsbeschreibung.

Unten in der Sektion befindet sich neben dem Hinzuf. Knopf der Entf. Knopf, mit dem Sie
eine Mission aus der gewahlten Stufe entfernen kénnen.

Die Beschreibung der Kampagne wird in dem Fenster oberhalb der Missionsauflistung
vorgenommen.

Im oberen linken Fensterbereich kénnen Sie Dateien verwalten sowie die Startstufe der
Kampagne festlegen. Hier kbnnen Sie eine Kampagne 6ffnen, speichern oder eine neue
anlegen. Die Startstufe der Kampagne kann hier ebenfalls eingestellt werden. Normaler-
weise werden Sie IThre Kampagne nicht mit der ersten Stufe beginnen, da der Spieler bei
einem Misserfolg in der ersten Stufe sofort die Kampagne verlieren wiirde. Die Anfangs-
stufe der Kampagne wird in der Stufenauflistung mit einem Stern (*) angezeigt.

Einige Bemerkungen zum Erstellen von Kampagnen:

e Je mehr Stufen sie einer Kampagne hinzufligen und je mehr Missionen eine Stufe
enthdlt, desto geringer ist die Wahrscheinlichkeit, dass eine Mission wiederholt
wird.

e Beim Erstellen von Kampagnenstufen kann es hilfreich und zeitsparend sein, eine
allgemeine Missionsschablone mit Einheiten auf der Landkarte zu erstellen und zu
speichern, welche Sie dann flir das Design der einzelnen Missionen einer Stufe
wiederverwenden. Sie kdnnen dann je nach Mission Einheiten hinzufiigen oder
auf der Landkarte bewegen.

e Benutzen Sie zufallsgesteuerte Ereignisse und Trigger so oft wie moglich. So kén-
nen Sie schlecht vorauszuahnende Truppenkonstellationen inklusive Luftabwehr-
einheiten und verschiedenen KI Erfahrungsstufen erstellen.

e Durch das Platzieren von benachbarten Frontlinien (ber mehrere Missionen hin-
weg kénnen Sie einen Frontverlauf erstellen, der sich je nach Missionsausgang
vor und zuriick bewegt.
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ENZYKLOPADIE

Die DCS Enzyklopadie ist ein Werkzeug, mit dem Sie sich die verschiedenen im Spiel vor-
kommenden Einheiten anzeigen kdénnen. Daneben stehen zu jeder Einheit technische
Informationen zur Verfligung.

Klicken Sie den entsprechenden Knopf im Hauptmenu an, um die Enzyklopadie auszu-
wahlen.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Enzyklopadie

\‘ B I
~ R / ]
= /4 - a\ ' / MISSIONS
 TRANING Q} [ SRgw | ¥ Epimor
¥ ! W, @ PAES 7~ o
I i - . . |
.SOFORTEINSATZ

} o
ENZYKLOPADIE @ < 4 € LocsucH

-

AUFZEICHNUNG m l “ OPTIONEN

BEENDEN

-

Die Enzyklopadie besteht aus zwei Hauptfenstern, dem Bild eines Objekts auf der linken
Seite und dem Datenfenster auf der rechten Seite.

Im oberen Bereich befinden sich sieben Reiter, die verschiedenen Objektkategorien im
Spiel entsprechen. Diese beinhalten:

¢ Flugzeuge. Alle Starrfliigelflugzeuge.

o Helikopter. Alle Hubschrauber.

¢ Schiffe. Alle Schiffe.

¢ Fahrzeuge. Alle Bodenfahrzeuge auBer Luftabwehr.
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e Waffen. See-, boden- und luftgestiitzte Waffensysteme, die von Einheiten abge-
worfen oder verschossen werden kénnen.

¢ Flugabwehr. Luftabwehreinheiten.
¢ Gebaude. Bodenobjekte.

Nachdem Sie eine Objektkategorie ausgewahlt haben, kénnen Sie im rechten Bereich im
Drop-Down-Meni eine Einheit der entsprechenden Kategorie auswahlen, zu der Sie mehr
Informationen wiinschen. Die Einheit wird dann im Hauptfenster angezeigt.

ENZYKLOPADIE x

a SCHLIERBEN

Objektkategorie Bild des Objekts Einheitenliste Daten

Klicken Sie auf SCHLIEBEN oder auf das X in der rechten oberen Ecke, um die Enzyklo-
padie zu verlassen.
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Um das Spiel zu verlassen und zum Desktop zurlickzukehren, driicken Sie im Hauptmenl
den BEENDEN Knopf.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Beenden
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MEHRSPIELER

Der Mehrspielerpart von DCS: Black Shark bietet Spielmodi, in denen Sie Einsatze koope-
rativ oder gegeneinander spielen kénnen. Mit dem Missionseditor kdnnen Sie entspre-
chende Missionen erstellen. Denken Sie daran, dass beim Erstellen von Mehrspielermis-
sionen fiir alle von Spielern gefiihrte Luftfahrzeuge im KONNEN Feld CLIENT und nicht
SPIELER angegeben werden muss.

Um in den Mehrspielerpart des Spieles zu gelangen, doppelklicken Sie auf das blaue
»,DCS: Black Shark multiplayer® Icon auf Ihrem Desktop. Beachten Sie, dass sich der
Mehrspielerhauptbildschirm vom Einzelspielermeni unterscheidet.

Nach Anzeige des Ladebildschirms gelangen Sie ins Hauptmenl des Mehrspielermodus.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 10

Das Hauptmeni im Mehrspielermodus beinhaltet vier Kndpfe:

e OPTIONEN. Hier kénnen Sie Ihren Namen eingeben, den Mitspieler in einer Mis-
sion sehen, sowie die Verbindungsgeschwindigkeit einstellen.

e SERVER. Hier kénnen Sie selber als Server fungieren, eine Mission laden und
andere Spieler (Clients) auf Ihrem Computer in eine Mehrspielermission einladen.

e CLIENT. Hier kdnnen Sie einem Server beitreten und Mehrspielermissionen spie-
len.

e ENDE. Mit dem ENDE Knopf verlassen Sie das Spiel und kehren zuriick zum
Desktop.
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Der Optionsbildschirm wird immer angezeigt, wenn Sie zum ersten Mal eine DCS Mehr-
spielerpartie spielen wollen. Hier konnen Sie Ihren Pilotennamen und Ihre Verbindungs-
geschwindigkeit einstellen.

OPTIONEN

Spielername

Spielername

Datenrate

ADSL 256/128 Datenrate
J

Der Bildschirm besteht aus folgenden Bereichen:

Spielername. Geben Sie hier einen Namen vor, den Ihre Mitspieler sehen kénnen. Der
Name wird in der Mehrspielerpartie sowohl im Menu als auch als Bezeichnung Ihres
Flugzeugs im Spiel erscheinen. Sollten Sie keinen Namen vorgeben, so wird ein Stan-
dardname angezeigt.

Datenrate. In diesem Drop-Down Menl haben Sie die Méglichkeit, die Verbindungsge-
schwindigkeit entsprechend der Ihnen zur Verfligung stehenden Datenrate (Download- /
Upload-Geschwindigkeit) einzustellen. Stellen Sie die Ihrem Internetzugang am ehesten
entsprechende Geschwindigkeit ein:

e Modem 56. Fur ein 56 Kb/s Modem.

e ADSL 128/64. Bei DSL oder Kabelmodem mit normaler Geschwindigkeit.
e ADSL 256/128. Bei DSL oder Kabelmodem mit hoher Geschwindigkeit.

e LAN 1. Fir ein lokales Netzwerk mit einem Megabyte/s.

e LAN 10. Fir ein lokales Netzwerk mit zehn Megabyte/s.
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Im unteren Bildbereich befindet sich der ZURUCK Knopf, mit dem Sie das Menii verlassen
kdénnen, ohne dass Anderungen gespeichert werden. Driicken Sie den OK Knopf, um
Anderungen zu speichern und ebenfalls ins Hauptmenii zuriickzukehren. Sie haben auch
die Méglichkeit, das Menu durch Anklicken des X im oberen rechten Bereich zu verlassen.

Server

Um eine Mehrspielermission spielen zu kénnen, muss ein Spieler als Server fungieren, zu
welchem sich alle anderen Spieler verbinden. Spieler kdnnen die IP Adresse des Servers
direkt eingeben, oder einen Server aus der Serverliste auswahlen.

Klicken Sie auf den Serverknopf im Hauptmeni, um in das Servermeni zu wechseln.

SERVER

Serveroptionen

Kamov-50: Attack Helicopter

Serveroptionen MISSIONSWAHL

BlackShark \ \Ka-50\Missions\Multiplayer
LAN

192.168.2.100

10308

32

Missionsinfo

Der Serverbildschirm hat drei Hauptbereiche: Serveroptionen, Missionsinformationen und
Missionsauswahl. Nachdem Sie eine Mission ausgewahlt und die Servereinstellungen ge-
tatigt haben, driicken Sie den START Knopf, um den Server zu starten. Dies erlaubt es
anderen Spielern, dem Spiel beizutreten. Sie werden auBerdem auf den "Flugzeugaus-
wahl" Bildschirm weitergeleitet.

Serveroptionen. Hier kdnnen Sie einige Parameter des Servers einstellen. Manche Pa-
rameter konnen verandert werden, wahrend andere rein informativen Charakter haben
und nicht verandert werden koénnen:

¢ Servername. Geben Sie hier den Servernamen ein. In einem lokalen Netzwerk
erscheint dieser Name in der Serverliste eines Mitspielers.
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e Servertyp. Hier wird angezeigt, um welche Art von Server es sich handelt (loka-
les Netzwerk/LAN oder Internet).

e IP Adresse. Die Server-IP wird in diesem Feld angezeigt. Beachten Sie, dass
falls Sie Ihren Server hinter einem Router betreiben, hier die interne Router IP
angezeigt wird und nicht Ihre externe Internet-IP, welche Mitspieler bendtigen,
um Ihren Server erreichen zu kénnen. Normalerweise beginnen interne Router-
IPs mit der Zahl 192.

e Port. Hier kdnnen Sie Ihrem Server einen Port zuweisen. Der Standardport ist
10308. Sie kénnen die Portnummer aber anpassen, falls erforderlich oder ge-
wiinscht. Beachten Sie, dass falls der Server hinter einem Router betrieben wird,
Sie unter Umstanden erst den Port in Threm Router freigeben oder weiterleiten
mussen, um den Server flr Spieler erreichbar zu machen. Gleiches gilt fir das
Verwenden einer Firewall. Konsultieren Sie hierzu die Anleitung Ihres Internetrou-
ters und Ihrer Firewall.

e Maximale Spieleranzahl. Hier kdnnen Sie die maximale Anzahl an Spielern an-
geben, welche dem Server beitreten kénnen.

o Passwort. Geben Sie hier ein Passwort ein, falls keine ungebetenen Mitspieler
dem Server beitreten sollen. Alle Spieler, die den Server betreten wollen, werden
nach dem richtigen Passwort gefragt.

Missionsinfo. Beim Erstellen einer Mission im Missionseditor hat der Designer die Mdg-
lichkeit, fiir die blaue und die rote Seite Missionsbeschreibungen zu verfassen. Die Missi-
onsbeschreibung wird in diesem Fenster angezeigt.

Missionsauswahl. Hier haben Sie lber einen Verzeichnis-/Dateibrowser die Mdglich-
keit, eine Mehrspielermission auszuwahlen und diese zu laden. Mehrspielermission wer-
den generell im Ordner /Ka-50/Missions/Multiplayer gespeichert.

Im unteren Bildschirmbereich befindet sich der ZURUCK Knopf, mit dem Sie wieder ins
Hauptmeni gelangen. Driicken Sie den START Knopf, um die Mission und den Server zu
starten. Sie haben auch die Mdglichkeit, das Menl durch Anklicken des X im oberen
rechten Bereich zu verlassen.

Client

Neben der Mdéglichkeit, selber einen Server zu starten, kénnen Sie auch einem bereits
existierenden Server beitreten, auf dem eine Mission lauft. Hierbei stehen Ihnen zwei
Optionen zur Verfligung:

e Treten Sie einer Mission aus der LAN/Internet-Serverliste bei.

e Treten Sie einem Server direkt bei, indem Sie die Server IP eingeben.

LAN/Internet-Serverliste

Der groBte Teil des Fensters wird von der Serverliste eingenommen. Die Serverliste zeigt
alle im lokalen Netzwerk (LAN) laufenden oder im Internet Uber den DCS-Masterserver
erreichbaren Server an. Jede Zeile reprasentiert einen anderen Server, und jede Spalte
zeigt bestimmte Informationen zum jeweiligen Server an:

e Schloss. Hier wird angezeigt, ob der Server passwortgeschitzt ist.
e Servername. Hier wird der Servername angezeigt.
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¢ Missionsname. Hier wird der Missionsname angezeigt.

e Spieler. Maximal erlaubte Anzahl an Mitspielern sowie die aktuelle Spieleranzahl
auf dem Server.

o Spielzeit. Laufzeit der aktuellen Mission.

¢ Ping. Verbindungslatenz zwischen Ihrem PC und dem Server, in Millisekunden. Je
niedriger dieser Wert ist, desto besser.

CLIENT

Serverliste

BlackShark (192.168.2.102:10. Confrontation 4x4 de ] 32 0'00:00

~ Mehrspielermission, vier gegen vier. Schlacht um Tamany.

Serverliste Verbinden via IP Missionsbeschreibung

Unterhalb der Serverliste wird die generelle Missionsbeschreibung des ausgewahlten Ser-
vers angezeigt.

Im unteren rechten Bereich der Serverliste befinden sich zwei Kndpfe, , Auffrischen™ und
».Neue Suche". Mit dem ,Auffrischen®™ Knopf wird die Serverliste aufgefrischt, indem
nochmals die bereits vorhandenen Server angesprochen werden. Klicken Sie den ,Neue
Suche" Knopf an, um nach mdglichen neuen Server im lokalen Netzwerk oder Internet zu
suchen und die bereits gefundenen aufzufrischen.

Nachdem Sie einen Server aus der Serverliste ausgewdhlt haben, kénnen Sie diesem mit
dem START Knopf beitreten. Sie kénnen auch den ZURUCK Knopf driicken, um wieder in
das Hauptmenii zu gelangen.
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Via IP Verbinden

Sollten Sie einen Server Uber das Internet durch Eingabe der IP-Adresse beitreten wol-
len, so missen Sie die Option "Via IP Verbinden" verwenden. Driicken Sie den entspre-
chenden Knopf, wird folgende Eingabemaske wird angezeigt:

T — Iy e 7 aw

IP/JURL: 182.142.204.168:10308

PASSWORT ok ok ok ok koK ok ok

Die Maske besteht aus zwei Eingabefeldern:
IP/URL: Geben Sie hier die IP oder URL des Servers ein, dem Sie beitreten mdchten.

PASSWORT: Geben Sie hier das Serverpasswort ein, falls der Server passwortgeschiitzt
ist. Sollte der Server kein Passwort verwenden, so lassen Sie das Feld frei.

Sie kénnen den ABBRUCH Knopf drlicken, um zurtick ins Clientmeni zu gelangen, oder
den OK Knopf, um sich mit dem Server zu verbinden.
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EINER MISSION BEITRETEN

Nachdem Sie einem Server beigetreten sind (entweder (ber die LAN/Internet-Serverliste
oder direkte IP Eingabe), erscheint der DCS Missionsbildschirm fiir Mehrspielerpartien.
Hier kdnnen Sie einer Seite beitreten, ein Flugzeug auswahlen, sich mit anderen Mitspie-
lern per Chat unterhalten, das Briefing einsehen und den Spielerpool anschauen, um zu
sehen, wer sonst noch auf dem Server spielt.

Zuschauerliste Zuweisungsfenster Chatfenster Spielerpool

FLUGZEUGAUSWAHL

Zuschauer

ot

Zurlck zu Zuschauer

BRIEFING |®E® |

Vom Server trennen Missionsbeschreibung

Der Bildschirm besteht aus folgenden Komponenten:

Zuschauerliste. Jeder neue Spieler, der den Server betritt, wird zunachst automatisch
den Zuschauern zugeordnet. Zuschauer kénnen dem Spiel jederzeit beitreten, kdnnen
aber keine Flugzeuge fliegen und sind auf AuBenansichten beschrankt. Entscheidet sich
ein Spieler fir eine der Seiten bzw. ein Flugzeug, so wird er automatisch aus der Zus-
chauerliste entfernt. Klicken Sie auf "Zurlick zu Zuschauer"”, um wieder in die Zuschauer-
liste zu gelangen.

Zuweisungsfenster. In diesen beiden Fenstern werden alle der Mission zugewiesenen
Flugzeuge der roten und blauen Koalition angezeigt, flr die sich die Spieler entscheiden
kdnnen (d. h. die als CLIENT im Missionseditor markiert wurden). Beide Fenster haben
sechs Spalten, diese zeigen folgende Informationen zu den Flugzeugen an:
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#. Leitwerknummer des Flugzeugs.

Flugz. Flugzeugtyp.

Nation. Land, dem das Flugzeug zugewiesen ist.

Gruppe. Name der Flugzeuggruppe.

Aufgabe. Einsatzart.

Spieler. Name des Spielers, der dem Flugzeug zugewiesen ist.

Chatfenster. Um sich mit anderen Spielern auf dem Server per Textchat zu unterhalten,
klicken Sie auf den "Chat" Knopf. Es 6ffnet sich ein Fenster, in dem Sie Ihre Nachricht
eingeben kénnen.

"An alle"

Solange die Chatfunktion aktiviert ist, wird sie im oberen Bildbereich angezeigt.

Auf der linken Seite befindet sich die "An Alle" Option, welche es Ihnen erlaubt, Nach-
richten an alle Spieler, d. h. auch an die Gegenseite zu schicken. Solange diese Option
nicht aktiviert ist, werden nur die Spieler der eigenen Seite Ihre Mitteilungen erhalten.

Um einen Text zu senden, klicken Sie mit der linken Maustaste in das Textfeld, geben
Ihre Nachricht ein und driicken die RETURN Taste auf Ihrer Tastatur.

Spielerpool. Klicken Sie diesen Knopf an, um mehr Informationen Uber die sich auf dem
Server befindlichen Spieler zu erhalten. Die Liste enthalt folgende Daten:

Rufzeichen. Spielername.

Ping. Verbindungslatenz zwischen dem Spieler-PC und dem Server in Millisekun-
den. Je niedriger dieser Wert ist, desto besser.

#. Leitwerknummer des Hubschraubers / Flugzeuges.
Punkte. Punktzahl, die der Spieler bei der Mission bisher erreicht hat.
Flugz. Hubschrauber- / Flugzeugtyp.

Einheiten. Anzahl zerstorter Bodenziele.
Schiffe. Anzahl zerstorter Schiffe.
Verluste. Wie oft der Spieler bereits abgeschossen wurde.

Spielerpool

Rufzeichen Ping  Flugz. # Punkte Flugz. Einheiten Schiffe Verluste

Acedy

Homer J.

[Pool. Sct

Spielerpool schlieBen \
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Der Spielerserver hat die Option, einzelne Spieler vom Server zu entfernen (,kicken™).
Um einen Spieler vom Server zu entfernen, markieren Sie den Spieler und driicken den
»Kicken" Knopf. Beachten Sie, dass die Option nur dann zur Verfiigung steht, wenn Sie
als Server fungieren.

Um den Spielerpool zu verlassen, driicken Sie den ,SchlieBen™ Knopf.

Missionsbeschreibung. Nachdem Sie sich fiir eine Koalitionsseite und ein Flugzeug
entschieden haben, klicken Sie auf den BRIEFING Knopf, um zur Missionsbeschreibung
Ihrer Koalition zu gelangen. Das Fenster besteht aus einem Bildbereich auf der linken
und einer Beschreibung der Mission auf der rechten Seite. Sobald Sie bereit sind die Mis-
sion zu fliegen, klicken Sie auf den FLIEGEN Knopf.

Um die Missionsbeschreibung zu verlassen, klicken Sie das X oben rechts oder den ZU-
RUCK Knopf an.

BRIEFING

DETAILS

1

BESCHREIBUNG

[mm] >

325° HPKV
[y Lk § Tk
227 K/ 4 e

mur e 98MR2
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Missionsauswahl. Sollten Sie als Server fungieren, so steht Ihnen im unteren Bildbe-
reich die Option "Missionsauswahl" zur Verfiigung. Hier kénnen Sie eine neue Mehrspie-
lermission auswahlen und diese auf den Server laden.

Kamov-50=Attack Heli

Missionsinfo MISSIONSWAHL

= \Ka-50\Missions\Multiplayer ~

-]
en im nérdlichen Kaukasus ~+ Coda - coop 2_de.miz

- (

Missionsbeschreibung Missionsauswahl

Missionsinfo. Beim Erstellen einer Mission im Missionseditor hat der Designer die Mdg-
lichkeit, fiir die blaue und die rote Seite Missionsbeschreibungen zu verfassen. Die Missi-
onsbeschreibung wird in diesem Fenster angezeigt.

Missionsauswahl. Hier haben Sie lber einen Verzeichnis-/Dateibrowser die Mdglich-
keit, eine Mehrspielermission auszuwahlen und diese zu laden. Mehrspielermission wer-
den generell im Ordner Missions/Multiplayer gespeichert.

Trennen. Vom Server trennen. Sie kehren zum CLIENT Bildschirm zuriick.
Ende. Spiel beenden und Rickkehr zum Desktop.

Befehle wahrend einer Mehrspielermis-
sion

Wahrend Sie eine Mehrspielermission spielen, stehen Ihnen drei besondere Tastaturbe-
fehle zur Verfiigung:
e Chatanalle ["]

e Chat an alliierte Spieler [RTRG + "]
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e Punktebildschirm [A]

Driicken Sie den roten ENDE Knopf, um das Spiel zu beenden und auf den Desktop zu-
rlickzukehren.
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REFERENZEN

WWW.arms-expo.ru
www.snariad.ru
www.warships.ru
www.ship.bsu.by
www.militarism.fatal.ru
www.military-informer.narod.ru

www.rbase.new-factoria.ru
www.gortransport.kharkov.ua
www.denisovets.narod.ru
www.mi-helicopter.ru
WWwWw.airwar.ru
www.aviastar.org
www.worldweapon.ru
www.army.lv
Www.aviaport.ru
www.sukhoi.org
WWW.migavia.ru
WWWw.milrus.com
www.warplane.ru
www.legion.wplus.net
WWW.PV0.guns.ru
WWW.rusarmy.com
www.museum.radioscanner.ru
www.armor.kiev.ua
WWW.russarms.com
www.btvt.narod.ru
www.wikipedia.org
www.otvaga2004.narod.ru
www.army-guide.com
www.walkarounds.airforce.ru
Www.ruspodvig.ru
www.belostokskaya.ru
www.otvaga.vif2.ru
www.topgun.rin.ru
www.worldweaponry.by.ru
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