


Infos gibt's hier:

WWW.SU

ddenstriker.de

StAtT

Hast Du Lust Deinen besten Freunden mal von Angesicht zu
Angesicht zu zeigen, wer der beste Sudden Striker im Lande ist?

Sie werden vor Dir niederfallen und um Gnade winseln...
... und Du wirst ihnen eine Revanche anbieten.

NETZSTATT Berlin
Veitstr. 40
13507 Berlin - Reinickendorf
NETZSTATT Halle
Mansfelder Str. 3
06108 Halle

NETZSTATT Diisseldorf
Brunnenstr. 32
40223 Disseldorf

NETZSTATT Mannheim
FloBwarphsir. 59
68199 Mannheim

Weitere Infos unter www.netzstatt.de
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. VOR DEM SPIELBEGINN

Legen Sie die Sudden Strike-CD in Thr CD-ROM-Laufwerk ein. Das
Installationsprogramm sollte jetzt automatisch starten.

Wenn nicht, ist vermutlich die AutoPlay-Funktion Ihres CD-ROM-
Laufwerks deaktiviert. Sie koénnen in diesem Falle das
Installationsprogramm von Hand starten, indem Sie das Programm
Setup.exe auf der Sudden Strike-CD per Doppelklick starten.

Folgen Sie nun den Anweisungen des Installationsprogramms. Ist
dieses beendet, koénnen Sie Sudden Strike entweder iber die
Verkniipfung auf dem Desktop oder aus dem Startmeni heraus aufru-
fen.

Sollten Sie das Installationsprogramm aus irgendeinem Grund
abbrechen, so koénnen Sie alle bisher kopierten Dateien mit der
Verkniipfung ,Sudden Strike deinstallieren" im Sudden Strike-
Gruppenordner im Startmenii wieder entfernen.

B

II. KURZEINFUHRUNG

Befolgen Sie die Anweisungen in diesem Kapitel, um
sich schnell und einfach mit den grundlegenden
Funktionen von Sudden Strike vertraut zu machen.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Schaltfléiche
EINZELSPIELER.

Wiihlen Sie auf der niichsten Seite die Schalifliiche NEUE
KAMPAGNE. Damit starten Sie eine Kampagne, also
mehrere miteinander verbundene Missionen.

Klicken Sie auf ALLIERTE, um die Kampagne auf der
Seite dieser Kriegspartei zu bestreiten.

Daraufhin findet eine Einsatzbesprechung statt. Horen
Sie genau zu bzw. lesen Sie den gleichzeitig angezeigten
Text aufmerksam durch. Sobald Ihnen die Ziele der
Mission klar sind, bettigen Sie die Startfliche OK.
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Driicken Sie unmittelbar nach dem Beginn der Mission
die Taste PAUSE. Das Spiel ist jetzt angehalten, dies wird
durch das Wort ,PAUSE" in der linken unteren Ecke des
Bildschirms angezeigt. Sie konnen sich nun in Ruhe
umsehen und die Situation beurteilen.

In der Ecke links unten sehen Sie ein rautenformiges
Feld, die UBERSICHTSKARTE. Klicken Sie in dus weiBe
Rechteck und halten Sie die Maustaste gedriickt. Durch
Bewegen der Maus verdndern Sie den Ausschnitt des
Gesamispielfeldes, der vergrofert auf dem Haupt-
bildschirm angezeigt wird.

Eine weitere Moglichkeit, den dargestellten Ausschnitt zu
verschieben, besteht darin, die Maus an die Riinder des
Haupthildschirms zv bewegen.
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In der rechten Ecke der UBERSICHTSKARTE wird ein
Teilbereich heller als der Rest dargestellt. Dort befinden
sich Thre Einheiten. Der aufgehellie Fleck zeigt an,
welchen Bereich diese iiberblicken konnen. Klicken Sie
mit der linken Maustaste in den helleren Bereich. Das
weiBe Rechteck hefindet sich nun an der Stelle, an die
Sie geklickt haben, und Sie sehen diesen Bereich
vergroBert auf dem Hauptbildschirm. Verschieben Sie
den Bildausschnitt solange, bis Sie auf dem
Hauptbildschirm eine Gruppe von Soldaten, einen LKW
und mehrere Sanitiitswagen sehen.

Wiihlen Sie nun einen Soldaten aus, indem Sie den
Mauszeiger iber ihm positionieren und die linke
Maustaste betiitigen. Dass der Soldat markiert ist, wird
durch farbige Balken an seiner Unterseite angezeigt.
Lschen Sie die Markierung wieder, indem Sie mit der
linken Maustaste auf eine freie Stelle der Karte klicken.

Wiihlen Sie nun erneut einen Soldaten aus, diesmal
jedoch per Doppelklick. Dadurch wihlen Sie dlle
Soldaten dieses Typs aus, die auf dem Hauptbildschirm
7u sehen sind.

Wollen Sie alle Einheiten eines Typs auf der ganzen
Karte markieren, so doppelklicken Sie auf eine dieser
Einheiten, wiihrend Sie gleichzeitig die STRG-Taste
gedriickt halien.

Mit einer markierten Einheit konnen Aktionen ausge-
fiihrt werden. Bewegen Sie den Mauszeiger ein wenig
ilber gewdhnliches Gelinde, tber ein Haus und Gber
einen Sanitiitswagen. Sie konnen erkennen, wie der
Mauszeiger seine Form veriindert. Dadurch wird
angezeigf, welche Aktion der Soldat ausfihren wird,
wenn Sie jetzt mit der rechten Mausiaste licken.
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Auf gewdhnlichem Gelinde wiirden die angewihlien

Finheiten den BEWEGEN-Befehl ausfihren und sich v %

dem Punkt begeben, auf den Sie mit der rechien
Maustaste klicken. Bei einem Haus, einem Sanitis-
wagen oder einem LKW wiirde er sich in diese hinein
hegeben.

Versuchen Sie nun, mdglichst vielen Soldaten den Befehl
7u geben, in einen Sanifiitswagen einzusteigen. Denken
Sie daran: Einheiten mit der linken Maustaste markie-
ren, Befehle mit der rechien Maustaste erfeilen.

Driicken Sie jefzt erneut die PAUSE-Taste, um weiterzu-
spielen. Die Soldaten sollten nun loslaufen und nach und
nach in den Sanitiitswagen einsteigen. Ist dieser voll,
bleiben die Restlichen davor stehen. Versuchen Sie, alle
Soldaten auf die Wagen zu verteilen. Denken Sie daran,
dass Sie mit der PAUSE-Taste das Spiel anhalten und
Befehle geben kinnen, ohne wertvolle Spielzeit zu
verlieren!

TIPP: Teilen Sie ihre Méinner in Gruppen ein und schicken
Sie diese jeweils zu verschiedenen Sanititswagen um
dos Einladen zu beschleunigen.

Sie sollten sich auch um die beschidigten Greyhounds
links der Sanifitswagen kiimmern. Dozu miissen Sie
den Versorgungs-LKW unierhalb der Sanitiitswagen
befehlen, diese zu reparieren.

Markieren Sie einen oder mehrere der Versorgungs-
LKW. Bewegen Sie nun den Mauszeiger iiber einen der
Greyhounds. Sie kdnnen sehen, wie sich der Mauszeiger
veriindert und zu dem REPARIEREN/NACHLADEN-
Symbol wird. Sie konnten jetzt durch Klick mit der
rechten Maustaste dem oder den Versorgungs-LKW
befehlen, die Panzer zu reparieren und nachzuladen.
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Falls Sie das Gerdusch eines herannahenden Flugzeugs
horen, handeln Sie rasch! Sie werden durch Bomber
angegriffen. Markieren Sie die Greyhounds und die
Versorgungs-LKW und bringen Sie sie in Sicherheit!

Um die Panzer und Versorgungs-LKW schnell zu markie-
ren, konnen Sie auch einen Auswahlrahmen benutzen.
Driicken Sie die linke Maustaste und halten Sie sie
gedriicki, wihrend Sie den Mauszeiger iiber den
Bildschirm hewegen. Sie kdnnen sehen, wie sie damit
ein griines Rechteck erzeugen. Wenn Sie die Maustaste
loslassen, werden alle Einheiten markiert, die sich
innerhalb des Auswahlrahmens befinden.

Inzwischen sollien Ihre FuBtruppen in den Saniits-
wagen ausreichend behandelt worden sein. Markieren
Sie alle Sanitiitswagen (am besten durch Doppelklick mit
der linken Maustaste auf eines der Fahrzeuge).

Die Soldaten sollen nun die Wagen verlassen. Dies
geschieht nicht automatisch durch einen Rechisklick im
Geliinde, sondern nur auf lhren ausdriicklichen Befehl

hin.
Hierfiir stehen Ihnen rechts neben der UBERSICHTSKAR-

TE 3 x 3 Kiistchen zur Verfiigung, die je nach Einheiten-
typ mit verschiedenen Befehlen belegt sind.

BEFPEHLY |

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Feld in der
Mitte (ABLADEN). Daraufhin wird das Feld mit einem
gelben Quadrat markiert.

Noch wird dieser Befehl aber nicht ausgefiihrt; Sie
miissen erst angeben, wo die Soldaten aussteigen sollen.

Hierzu klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine
beliebige Stelle der Karte. Die Soldaten steigen aus und
begeben sich zu dem angegebenen Punkt (ist dieser
weit entfernt, so fohren die LKW erst bis in die Nahe
dieses Punkies und lassen die Soldaten dann ausstei-
gen).

Nun kennen Sie die grundlegenden Verfahren, um
Einheiten auszuwiihlen und ihnen Befehle zu erfeilen.
Lesen Sie auf jeden Fall noch den Abschnitt "Tastaturbe-
legung" im Kapitel "Das Spiel’, um weitere
Maglichkeiten kennen zu lernen, einzelne Einheiten
oder Gruppen zu koordinieren und zu befehligen
(besonders wichtig sind dabei auch die "Befehlsketten”,
siche Seite 18).
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III. DAS SPIEL

A. HAUPTMENU

Im Hauptmenii sind folgende Maglichkeiten
verfiighar:

S

640x480
800x600

EINZELSPIELER 1024x768
MEHRSPIELER
BEWERTUNGEN
INTRO ANSEHEN
CREDITS BEENDEN

L% v

AuBerdem kdnnen Sie mit den Schaliern rechts
oben die Bildschirmauflisung des Spiels Gndern.

Die Meniipunkie im Einzelnen:

EINZELSPIELER

Das Anklicken der Schaltfléiche EINZELSPIELER mit
der linken Maustaste fiihri zur Stariseite des
Einzelspielermodus. Hier konnen Sie Ihren
Spielernamen eingeben und verwalten,
Kampagnen und einzelne Missionen beginnen
oder ein vorher gespeichertes Spiel laden.

A) NAMEN EINGEBEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste in die
Texizeile links oben, um einen neven Namen
einzugeben. Bestiifigen Sie mit EINGABE oder
withlen Sie einen ereits vorhandenen Spieler aus
der Liste rechts, indem Sie ihn mit der linken
Maustaste anklicken.

SPIELER LOSCHEN

Falls Sie einen Spielernamen nicht mehr bendti-
gen, markieren Sie diesen in der Liste und drij-
cken Sie die Schaltfliche LOSCHEN. Es folgt eine
Sicherheitsabfrage. Wenn Sie diese bestitigen,
werden der Spieler und dlle abgespeicherien

Spielstiinde dieses Spielers von der Festplatte

geldscht.

EINE NEUE KAMPAGNE BEGINNEN

Um eine Kampagne mit dem akiuellen Spieler zu

starten, driicken Sie die Schalifliiche NEUE
KAMPAGNE. Nun kénnen Sie sich entweder fiir
ALLIIERTE, DEUTSCHLAND oder RUSSLAND
entscheiden. Falls sie die Startseite des Kampagne-
Spiels wieder verlassen und in das Menii des
Einzelspielermodus zuriickkehren wollen, ohne
eine Kampagne zu starten, driigken Sie
ABBRECHEN. :
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Ein Druck auf die entsprechende Schalifliiche
startet die Kompagne und fihrt in die
Einsatzbesprechung der ersten Mission.

In der Einsaizbesprechung werden Ihnen die
allgemeinen Umstiinde sowie die Ziele der Mission
dorgestellt. Mit der Schaltfliiche OK akzeptieren
und starten Sie die Mission, mit MENU kehren Sie
2ur Stariseite des Kampagne-Spiels zuriick.

EINE EINZELNE MISSION SPIELEN

Um eine einzelne Mission zu spielen, driicken Sie
die Schaltfléiche EINZELNE MISSIONEN. Dies bringt
Sie zu einer Auswahlseite mit verschiedenen
Einzelmissionen. In der Liste auf der linken Seite
werden alle verfiigharen Missionen angezeigt.
Wird eine durch Mausklick markiert, erscheint auf

der rechten Seite eine Beschreibung. Entschliefien
Sie sich, diese Mission zu spielen, so esfiitigen Sie
mit der Schalifléiche OK. Andernfalls wiihlen Sie
einen neuen Eintrag aus der Liste oder kehren mit
ABBRECHEN zur Stariseife des Finzelspieler-
modus zuriick.

st
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E) EINEN SPIELSTAND LADEN

Um ein vorher gespeichertes Spiel zu luden,
driicken Sie die Schaltfliche SPIEL LADEN. Dies
fiihrt zur Auswahlseite aller vorher gespeicherten
Spielstiinde. Markieren Sie einen Spielstand in der
Liste links, indem Sie ihn mit der linken Maustaste
anklicken, und laden Sie ihn durch Bestiitigung
mit der Schaltfliiche LADEN. Die Schaltfliche
ABBRECHEN fihrt zuriick auf die Startseite fiir den
Einzelspielermodus.

EINZELSPIELERMODUS VERLASSEN

Um die Startseite fiir den Einzelspielermodus zu
verlossen, ohne ein Spiel zu beginnen, und zum
Hauptmenii zuriickzukehren, driicken Sie die
Schalflciche ABBRECHEN.

MEHRSPIELER

Das Anklicken der Schaltfliiche MEHRSPIELER
fiihrt zur Stariseite des Mehrspielermodous; siehe
ab Seite 23.
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3. BEWERTUNGEN

Hier kdnnen Sie eine Bewertung fir jede einzelne
Mission, die gewonnen wurde, ansehen. Anfangs
oder nach Betitigung der Schalifliche
KAMPAGNEN werden alle Missionen der jeweiligen
Kampagnen angezeigt, durch einen Mausklick mit
der linken Taste auf die Schalifléiche EINZEL-
MISSIONEN die einzeln zu spielenden Missionen.
Durch einen Mausklick mit der linken Taste auf
eine der Missionen wird im linken Fenster fiir
jeden erfolgreichen Versuch, diese zu bewiiltigen,
der Nome des betreffenden Spielers angezeigt.
Wenn Sie mit der linken Maustaste auf einen der
Namen klicken (es kann natiirlich auch ein und
derselbe Name mehrfach vorkommen, wenn
dieser Spieler mehr als einmal gewonnen hat),
erhalten sie im Fenster rechis eine Bewertung.
Durch Druck auf die Schaltfliichen KAMPAGNEN
oder EINZELMISSIONEN kdnnen Sie sich wieder

| F\h"@;?i“ "
[ BEFEHLE |

die Missionen der enisprechenden Kategorie
anzeigen lassen und eine andere Mission wihlen;

mit der Schalifliche ABBRECHEN kommen Sie {8
wieder ins Hauptment.

INTRO ANSEHEN

Mit dieser Option kinnen Sie sich den Intro-Film
ansehen. ESC oder LEERTASTE bricht den Film ab.

CREDITS

Im Meniipunkt CREDITS werden die an der
Erstellung dieses Spiels beteiligten Personen
aufgelistet.

BEENDEN

Durch Betiitigen dieser Schaltfliiche verlassen sie
dos Spiel und kehren zum Betriebssystem zuriick.
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B. BEDIENUNG
1. ANZEIGEELEMENTE
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y Feuer
Uberslfr?s' sinstellen

Spielsteverungs-Menii

HAUPTBILDSCHIRM

Der Hauptbildschirm zeigt eine detaillierte Ansicht
der Einheiten und des Geldndes. Bereiche, die in
der Sichiweite eigener Einheiten liegen, sind
avfgehellt dargestellt; nur hier sind feindliche
Einheiten sichthar. Bereiche, die auBerhalb der
Sicht aller eigenen Einheiten liegen, sind verdun-
kelt: feindliche Einheiten werden dort nicht
angezeigt (diese Abdunklung nicht sichtharer
Bereiche wird auch als ,Nebel des Krieges"
hezeichnet).

Infobereich

B) UBERSICHTSKARTE

Die UBERSICHTSKARTE zeigt eine verkleinerte
Ansicht des gesamten Spielbereichs aus der
Vogelperspekiive. Bereiche, die sich in Sichiweite
eigener Einheiten befinden, sind aufgehellt; der
Rest der Karte ist abgedunkeh. Eigene Einheiten
werden durch griine Punkie dargestellt, gegneri-
sche, die in Sicht sind, durch rote. Befindet sich
eine eigene Einheit unter Beschuss, so wird dies
kurz mit konzenirischen roten Kreisen um die
Einheit angezeigt.
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(L)ife

(Ex)perience

Beschreibungstext

Primary (A)mmo Secondary (A)mmo

Der Infobereich enthilt Informationen Gher die
Einheit unter dem Mauszeiger.

BESCHREIBUNGSTEXT

In der Texizeile wird der Name und gegebenen-
falls die priméire Waffe der Einheit angezeigt.

(L)IFE

Die Linge des Balkens beschreibt den momenta-
nen Zustand der Einheit in Prozent; die Zahl
darunter gibt den Zustand in Absolutwerten an, so
dass man verschiedene Einheiten miteinander
vergleichen kann. Unterschreitet der Wert das
Maximunm, steigt er langsam wieder an, bis sich
die Soldaten wieder erholt haben. Kleinere Repa-
rafuren an Fahrzeugen werden von der Besatz-
ung selbsistiindig ausgefihrt. Liegt der Wert
nahezu bei null, vermindert er sich langsam weiter
(bedrohliche Verletzungen bzw. starke Beschiidi-
gung, die zu weiterem Verschleif fihren). Erreicht
der Wert null ist die Einheit verloren.

(EX)PERIENCE

Gibt die Erfahrung der Einheit an. Der maximale
Erfahrungswert liegt bei 1000; der Balken zeigt
die Erfahrung der Einheit in Prozent vom
Maximalwert an. Hohere Erfahrungswerte
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bedeuten unter anderem hohere Treffsicherheit
und weniger Schaden durch Streu- und direkte
Treffer (die natiirliche Deckung wird von Einheiten
mit groferer Erfahrung besser genutzt).

PRIMARY (A)MMO

Gibt an, wie viel Munition fiir die primire Waffe
die Finheit noch besitzt. ‘

SECONDARY (A)MMO

Gibt an, wie viel Munition fiir die sekundire Waffe
die Einheit noch besitzt.

Die Zahl bei den beiden Munitionstypen gibt
jeweils genau die Anzahl der Schiisse an, die mit |
dieser Waffe noch abgefevert werden kinnen
(allerdings geben z. B. FLAK oder Raketenwerfer
sehr viele Schiisse in kurzer Zeit ab; siehe ab
Seite 28 ).

HINWEIS: Wie viel beim Nachladen aus dem
Versorgungs-LKW (siehe Seite 30) entnommen |
wird, hingt nicht nur von der Anzahl der
Munitionsstiicke ab, die die nachladende Einheit
entnimmt, sondern auch von der Art der Waffe.
Da ein Versorgungs-LKW viele verschiedene
Waffentypen versorgen kann, wird seine Ladung
nicht in Schuss, sondern in Gewicht angegeben.
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2. KARTENAUSSCHNITT

WAHLEN

Um auszuwdhlen, welcher Ausschnitt der
Gesamtkarte auf dem Haupthildschirm angezeigt
werden soll, gibt es folgende Moglichkeiten:

KLICKEN MIT DER LINKEN MAUSTASTE
IN DIE UBERSICHTSKARTE

Wird mit der linken Maustaste in die UBERSICHTS-
KARTE geklickt, so wird der vom Rechteck umge-
bene Bereich auf dem Haupthildschirm angezeigt.

HINWEIS: Linksklicken auf der UBERSICHTSKARTE
hat im Gegensatz zu Linksklicken auf dem
Haupthildschirm  keine Auswirkung auf die
Markierung von Einheiten. Im Gegensatz dazu ist
die Wirkung eines Rechisklickes in beiden Fallen
die Gleiche.

AUSSCHNITT MIT DER MAUS
VERSCHIEBEN

Fishrt man den Mauszeiger an den Bildschirmrand
oder in eine der vier Ecken, so verwandelt er sich
in einen Pfeil in die entsprechende Richtung und
der auf dem Hauptbildschirm sichtbare
Kartenausschnitt wird kontinuierlich in ~ diese
Richtung verschoben (die Geschwindigkeit, mit der
der Ausschnitt verschoben wird, ist im
Spielsteverungsmenu unter GESCHWINDIGKEIT/
MAUSGESCHWINDIGKEIT einstellbar).

i i e

() AUSSCHNITT MIT DEN PFEILTASTEN

VERSCHIEBEN

Durch (kombiniertes) Driicken der Cursorsteer-
tasten wird der auf dem Haupthildschirm sichtbare
Kartenausschnitt kontinuierlich in die enispre-
chende Richtung verschoben (die Geschwin-
digkeit, mit welcher der Ausschnitt verschoben

wird, ist im Spielsteverungsmenu unter |

GESCHWINDKEIT/TASTATURGESCHWINDIGKEIT
einstellbar).

EINHEITEN ANWAHLEN

Es gibt verschiede Maglichkeiten, eine Gruppe von
Einheiten anzowihlen. Das emeute Anwihlen |

einer Gruppe von Einheiten loscht vorherige

Markierungen. (Ausnahme: Anwihlen mit |

UMSCHAL-Taste, siehe Seite 14)
LINKS KLICKEN

Durch einen Klick mit der linken Maustaste wihlt
man die Einheit unter dem Mauszeiger an.

LINKS ZIEHEN

Durch Driicken und Festhalien der linken
Maustaste, wihrend man die Maus bewegt, kann
man einen Auswahlrahmen iiber den Bildschirm
ziehen. Liisst man die Maustaste los, werden alle
Einheiten innerhalb des Rohmens markiert.
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() LINKS DOPPELKLICKEN

Durch Doppelklick mit der linken Maustaste auf
eine Einheit wird diese und alle Einheiten dessel-
ben Typs, die auf dem Hauptbildschirm angezeigt
werden, markiert. Halten Sie wihrend des
Doppelklicks die UMSCHALT-Taste gedriickt, so
werden alle Einheiten dieses Typs auf der gesam-
ten Karte markiert.

NUMMERN-TASTEN

Fine hestehende Markierung kann mit STRG-0 bis
STRG-9 in einem von zehn Speicherpltzen
abgelegt werden. Durch Driicken der entspre-
chenden Nummern-Taste in der obersten Zeile auf
dem Buchstobenfeld der Tostatur wird die
Markierung wieder hergestellr. Schnelles zweima-
liges Driicken der Nummem-Taste stelli die

Markierung wieder her und zeniriert die Sicht des
Hauptbildschirms auf die markierten Einheiten.

ANWAHLEN MIT UMSCHALT-TASTE

Werden Einheiten durch Klicken, Rechteck ziehen,
Doppelklicken oder Aufrufen einer abgespeicher-
ten Markierung angewdhlt, wihrend die
UMSCHALT-Toste gedriickt wird, werden diese
neven Markierungen einer eventuell schon
bestehenden Auswahl hinzugefiigt. Eine
Markierung wird wieder aufgehoben, indem man
mit der linken Maustaste auf die entsprechende
Einheit klicki und dabei die UMSCHALT-Taste
gedriickt hlr.
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4. STATUSANZEIGE VON
EINHEITEN

Markierte Einheiten werden auf dem Haupt-
bildschirm mit einer Statusanzeige versehen.

Pliitze fiir die Besatzung
(hier zwe, einer frei)

(A)mmo
(Ex)perience
(L)ife

Fiir jede Einheit werden die Daten des Infobereichs |
noch einmal angezeigt. Von oben nach unten sind
dies: ein oder zwei Balken fiir (A)mmo (abhéngig
davon, ob die Einheit auch eine sekundiire Waffe
besitzt), einen fiir (Ex)perience und einen Balken
fiir (L)ife. Bei Fahrzeugen, die andere Einheiten
aufnehmen konnen, wird iiber den Statushalken
noch die Zahl der verfiigharen Plitze in Form
eines leeren Kiistchens angezeigt, andernfalls sind

sie farbig ausgefill.

Objekte, die Einheiten enthalten (z. B. Kanonen
mit Besatzung, LKW mit angehiingter Kanone,
Haiuser), zeigen, wenn sie markiert sind, die
Statushalken der heinhalteten Einheiten an. Eine
Ausnahme bilden dabei Gebiiude (Hiuser, Wach-
tiirme, Bunker usw.): falls diese Einheiten beinhal-
ten, werden deren Statushalken immer angezeigf,
auch wenn das Gebiiude nicht markiert ist.




5. EINHEITEN BEWEGEN,

FORMATION HALTEN,
SAMMELN

Hat man eine oder mehrere Einheiten angewdihlt
und Klickt man mit der rechten Maustaste in den
Hauptbildschirm oder die UBERSICHTSKARTE, so
bewegen sich die Einheiten zu dem angegebenen
Gelindepunkt (es sei denn, der Standardbefehl
der Einheiten ist nicht BENEGEN; siehe ,Mauszei-
ger, Rechisklicken" auf dieser Seite).

Bricht die Formation, in der sich die Einheiten
befinden, durch die Gelindebeschaffenheit oder
verschiedene Bewegungsgeschwindigkeiten der
einzelnen Einheiten auf, so versuchen sie die
Formation bei Erreichen des Zielpunktes wieder
einzunehmen. Halt man jedoch bei Erteilen des

BEWEGEN-Befehls die STRG-Taste gedriickt, so
sammeln sich die markierten Einheiten so eng wie
moglich um den Zielpunkt herum und stellen sich
dortin Gruppen auf.

In jedem Fall wird bei Driicken der rechten
Maustaste kurz durch konzentrische griine Kreise
angezeigt, wo sich die einzelnen Finheiten aufstel-
len werden.

AKTIONEN AUSFUHREN

MAUSZEIGER, RECHTSKLICKEN

Werden Einheiten ausgewhlt, kann durch Klicken
mit der rechten Maustoste auf dem Haupt-
bildschirm oder auf der UBERSICHTSKARTE eine
Aktion ausgefiihrt werden. Direki nach dem
Anwihlen von Einheiten sind dies die Standard-
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befehle der Einheit (meist BEWEGEN, der

Mauszeiger wird zu einem kreisformigen
Zielkreuz mit einem Punkt in der Mitte; sihe ,
Einheiten bewegen, Formation halien, sammeln”
auf dieser Seite). Bewegt man den Mauszeiger
iiber eine Einheit oder ein Objeki, mit dem die
angewiihlie(n) Einheit(en) in Inferaktion treten
kinnen, so wechselt der Mauszeiger automatisch
2u dem enisprechenden Symbol (wenn z. B. ein
LKW angewihlt ist und der Mauszeiger Gber eine
Kanone hewegt wird, wechselt der Mauszeiger zu
dem AUFLADEN-Symhol; wenn FuBeinheiten
markiert sind und der Mauszeiger Giber ein
Gebiiude oder ein Transportfahrzeug bewegt wird,
wechselt er zu dem BETRETEN-Symbol eic.). Hat
man verschiedene Einheiten angewdhlt, verindert

sich der Zeiger dann, wenn mindestens eine dieser |

Einheiten mit dem Objekt unter dem Mauszeiger
in Interaktion treten kann. Wahlt man einen
Befehl aus dem Menii BEFEHLE (siche niichste
Seite), so bleibt der Mauszeiger unabhéngig vom
Objekt darunter unveriindert, und es wird auf
jeden Fall die gewdhlte Aktion ausgefihrt. Hat
man verschiedene Einheiten markiert und wihlt
eine Aktion, die nur eine Teilmenge dieser
Einheiten ausfihren kann, fihren auch nur
diejenigen den Befehl aus, die in der Lage dazu
sind: gibt man mehreren LKW den Befehl
AUSLADEN, so hegeben sich nur diejenigen zum
Ausladepunkt, die auch etwas geladen haben.




B) MEN( BEFEHLE

(Taste W)
(Taste Q) Position 2

Position 1y

(Taste E)
 Position 3

(Taste A)
Position 4 e===

(Taste D)
=== Position 6

== Position 5

Position 74 | (Taste S)

!
(Taste Y) Position 8 Fosition 9
(Taste X) (Taste C)

Sind Einheiten ausgewihlt, so erscheinen in dem
Menii BEFEHLE (3 x 3 Kiistchen unmittelbar rechts
der UBERSICHTSKARTE) nur die Befehle, die auch
tatsdichlich ausgefishrt werden kénnen. Klickt man
mit der linken Maustaste auf einen dieser Befehle,
so wird er ausgefiihrt (wenn es sich um einen
Befehl ohne Interaktion mit einem anderen
Objekt handelt). Andernfalls wechselt der
Mauszeiger zu dem entsprechenden Symbol und
der Befehl wird ausgefiihrt, sobald man mit der
rechten Maustaste auf ein Objeki im Haupt-
bildschirm oder auf einen Gelindepunkt auf dem
Haupthildschirm oder der UBERSICHTSKARTE
Klickt. Ist die Aktion nicht mit dem angeklickten
Objekt ausfishrbar, so geschieht nichis. Die
einzelnen Aktionen des Meniis BEFEHLE sind,
auller durch Anklicken, auch durch Driicken
folgender Tasten auswiihlbar, die eine Ent-
sprechung des 3 x 3-Blocks darstellen: Q-W-E,
AS-D, Y-X-C).

STELLUNG HALTEN

Mit der Taste R oder der Schaltfliiche STELLUNG
HALTEN kann diese Opfion an- bzw. ausgeschaltet
werden. Ist STELLUNG HALTEN akfiviert (rotes
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Kreuz durch den Bewegungspfeil), bewegen sich
eigene Einheiten nicht automatisch, um Gegner
anzugreifen. Dies ist dann sinnvoll, wenn man |
eine Frontlinie knapp auflerhalb der gegnerischen
Verteidigung aufbaut und eigene Einheiten sich
nicht in den Feverbereich der gegnerischen
Artillerie locken lassen sollen. Sind mehrere
Einheiten angewiihlt, von denen einige die
STELLUNG HALTEN-Option akiiviert haben und
andere nichi, sind sowohl Krevz dls auch der
Bewegungspfeil grau; haben alle die Option |
akiiviert, ist das Kreuz rot und der Bewegungspfeil
grav; ist keine Einheit im STELLUNG HALTEN-
Modus, so ist nur ein gelber Bewegungspfei
sichtbar.

Bei Versorgungs-LKW verhindert der STELLUNG
HALTEN-Modus, dass der LKW automatisch zu
Einheiten fihrt, um sie zu reparieren/beladen |
(siche ,FEUER EINSTELLEN", ,Beschreibung der
verschiedenen Einheiten-Typen", Seite 16/28).

FEUER EINSTELLEN

Mit der Taste T oder der Schalifliiche FEUER
EINSTELLEN kann diese Option an- bzw. ausge-
schaliet werden. Ist FEUER EINSTELLEN akfiviert
(rotes Kreuz durch das Zielkreuz), so erdffnen |
eigene Einheiten nicht automatisch das Fever auf |
Gegner, die in Sichiweite kommen. Dies kann
sinnvoll sein, wenn sich Einheiten schnell durch ein |
Gebiet hindurch bewegen sollen oder nicht auf sich
avfmerksam machen wollen. Sind mehrere
Einheiten angewihlt, von denen einige die FEUER |
EINSTELLEN-Option akfiviert haben und andere
nicht, sind sowohl das Kreuz als auch das Zielkreuz
grau; haben alle die Option akiiviert, ist das Kreuz
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rot und das Zielkreuz grau; ist keine Einheit im
FEUER EINSTELLEN-Modus, so ist nur ein gelbes
Zielkreuz sichtbar.

Bei Versorgungs-LKW verhindert der FEUER
EINSTELLEN-Modus, dass der LKW automatisch
Einheiten repariert/beliidt bzw. dorthin fdhrt
(siche ,STELLUNG HAITEN" ,Beschreibung der
verschiedenen Einheiten-Typen/Versorgungs-
LKW" Seite 16/30).

LUFTUNTERSTUTZUNG

von 1-5 Flugzeugen

Letzten Wegpunki lischen

Tum niichsten Abbrechen

Anforderung senden
Wegpunkt gehen

In einigen Missionen steht Unterstiitzung durch
Fugzeuge zur Verfilgung: Transporiflugzeuge
zum Abwurf von Nachschub und Fallschirmigigern,
Bomber oder Aufkdldrungsflugzeuge.

INFORMATIONEN UBER DIE EINZELNEN
FLUGZEUGTYPEN

Bewegt man den Mauszeiger dber die entspre-
chenden Flugzeugtyp-Symbole, so wird im Info-
bereich der jeweilige Flugzeugtyp angezeigt, die
entsprechende Anzahl an beladenen (BEREIT)
bzw. insgesamt am Flugplatz vorhandenen
(FLUGZEUGE) Hugzeuge sowie die Anzahl der
Ladungen (LADUNGEN) - inkl. der bereits getiiig-
ten. Die Ladung von Flugzeugen, die sich schon in
der Luft befinden, wird nicht beriicksichtigt.

Jedes angeforderie Flugzeug hat genau eine
Ladung an Bord; man kann nie mehr Flieger

e

| BEFEHLE

anfordern, als noch Ladungen am Flughafen

i

vorhanden sind, selbst wenn dort noch weitere 8

Hugzeuge verfiighar sind (einfacher formuliert:
es gibt keine leeren Flieger). Bei Aufklrern
bezeichnet LADUNGEN die Menge der Fliige, die
mit dem vorhandenen Treibstoff durchfiihrbar
sind.

ANFORDERUNG VON
LUFTUNTERSTUTZUNG

Luftunterstitzung wird durch Anklicken des
entsprechenden  Flugzeugtyp-Symbols angefor-
dert. In dem Menij BEFEHLE erscheint darauthin
dos Luftunterstiitzungs-Menii. Dies besteht
zuniichst aus einer bis finf Schaltflichen (je
nachdem, wie viele Fugzeuge zur Verfiigung
stehen), um die enisprechende Anzahl an

Flugzeugen anzufordern, und der Schalfliche |
ABBRECHEN. Mit ABBRECHEN kénnen Sie zv |

jedem Zeitpunkt bis zum Senden der Luft-
unterstiitzungsanforderung diese noch zuriick-
nehmen.

WEGPUNKTE SETZEN

Nach Anklicken eines der Flugzeugsymbole
wechselt der Mauszeiger auf dem Hauptbildschirm
und der UBERSICHTSKARTE zu dem WEGPUNKT
SETZEN-Symbol. Durch Klicken mit der rechien
Maustaste in den Hauptbildschirm oder in die
UBERSICHTSKARTE knnen nun, je nach
Flugzeugtyp, verschieden viele Wegpunkie

markiert werden. Sobald mindestens ein S

Wegpunkt gesetzt st, erscheinen in dem BEFEHLE-
Menii zusitzlich die Schaltfldchen LETZTEN
WEGPUNKT LOSCHEN und ANFORDERUNG
SENDEN. Mit LETZTEN WEGPUNKT LOSCHEN
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nehmen Sie den zuletzt gesefzien Navigations-
punkt wieder aus der Flugroute heraus. Mit
ANFORDERUNG SENDEN schliefien Sie die
Anforderung von Lufunterstiiizung ab; die Flug-
zeuge werden kurz darauf auf den Weg geschickt.

ANZAHL MOGLICHER WEGPUNKTE PRO
FLUGZEUGTYP

Fallschirmidger-Transporter und Nachschub-
transporter akzeptieren pro Flug jeweils nur einen
Wegpunki, an dem Sie ihre Ladung abwerfen.

Aufklirungsflugzeuge knnen bis zu zwilf
Wegpunkie in der Reihenfolge der Eingabe
abfliegen; an jedem verringern sie die Hahe
(sichthar durch einen gelben Balken unter dem
Hugzeug) und klren den Bereich, den sie iber-
fliegen, auf. Je niedriger sie fliegen, desto grofer
ist die Gefahr von gegnerischer Flugabwehr
getroffen zu werden. Normalerweise fliegen
Aufkliirer einige Schleifen um jeden Wegpunkt
und fliegen dann zum néichsten weiter. Man kann
jedoch (z. B. bei starkem FLAK-Fever) mit der
Schaltfliche ZUM NACHSTEN WEGPUNKT GEHEN
die Beobachtung eines Punkies abbrechen und
den Aufkliirer sofort zum niichsten schicken. Die
Schalifldiche ZUM NACHSTEN WEGPUNKT GEHEN
ist immer dann verfiighar, wenn ein Aufkldrer
gerade iiber einem Wegpunki kreist. Sind mehre-
re Aufklirer gleichzeitig in der Luft, so ist die
Schaltfliche ZUM NACHSTEN WEGPUNKT GEHEN

PN S mp g STV e S g g Tt g

oot et

‘W/L.;‘;{,H-

[ BETEHLE ’

e 0

immer dann verfiighar, wenn mindestens ein

Aufkldrer einen Wegpunkt beobachiet. Wird sie |

4

betiigt, befolgen alle Aufklarer, die gerade einen  (EREH

Wegpunki beobachten, den Befehl.

Bomber schliefllich werfen an bis zv drei
Wegpunkien in der angegebenen Reihenfolge
ihre Ladung ab. Diese drei Stellen konnen auch
identisch sein (dreimal mit der rechten Maustaste
auf dieselbe Stelle klicken), jedoch kdnnen die

Bomber pro Anflug nur eine gewisse Menge an |

Bomben (ein Dritiel der Gesamtladung néimlich)
abwerfen. Deswegen miissen sie eine Schleife
fliegen, um einen Wegpunki erneut anzugreifen.

HINWEIS: Vor der Landung wird aus Sicherheis- |

grinden eventuell verblicbene Bombenlast
abgeworfen; gibt man bei einem Bomberanflug

also weniger als drei Wegpunkte an, ist die nicht |

abgeworfene Ladung verloren.

BEFEHLSKETTEN

Ein duBerst effektives und leicht bedienbares
Steuerelement ist die Befehlskette. Wird wiihrend
eines Mausklicks, der eine Aktion ausldst, die

UMSCHALT-Taste gedriickt gehalien, so wird der |

Befehl nicht sofort ausgefihrt, sondern hinter
dem akivellen Befehl eingefiigt. Weitere

Aktionen, die bei gedriickier UMSCHALT-Taste |
eingegeben werden, kommen ebenfalls ans Ende |

dieser Befehlskette. Diese wird nun nach und nach
von der Einheit abgearbeitet. Hiermit sind iibliche
Befehle wie Wegpunkte setzen oder patrouillieren
maglich, aber auch sehr viel komplexere Aktionen

sind einfach und intuitiv realisierbar,




Eingabe: Ein Motorrad anwiihlen, mit der rechten
Maustaste auf einen Geliindepunkt klicken, mit
gedriickter UMSCHALT-Taste auf weitere
Geldndepunkie klicken.

Aktion: Das Motorrad fihrt die Gelinde-
punkte nacheinander in der angegebenen
Reihenfolge ab.

2)

Eingabe: Einen LKW anwiihlen, mit der rechten
Maustaste auf eine Kanone klicken, AUSLADEN-
Aktion wiihlen, mit gedriickier UMSCHALT-Taste
auf einen Geliindepunkt klicken, mit gedriickter
UMSCHAL-Taste auf eine weitere Kanone klicken.

Aktion: Der LKW hiingt die erste Kanone an,
stellt sie beim gewihlten Gelindepunki ab, fihrt
zur zweiten Kanone und hiingt diese an.

(3)

Eingabe: Einen Soldaten anwiihlen, auf einen
Geliindepunki rechisklicken, mit gedriickter
UMSCHALT-Taste im Menii BEFEHLE auf DECKUNG
linksklicken.

Aktion: Der Soldat liuft zu dem angegebenen
Geldndepunkt und begibt sich, dort angekommen,
in Deckung.
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Ist eine Aktion in der Befehlskette nicht ausfiihr-
bar, so wird sie isbersprungen und es wird mit dem
niichsten Befehl fortgefahren. Inshesondere mit
Markierung mehrerer Einheiten sind damit
weitere effektive Kommandos mdglich:

(4)

Eingabe: Eine Gruppe von Soldaten markieren,

auf mehrere Bunker und Gebéude mit gedriickier
UMSCHALT-Taste rechisklicken.

Aktion: Die Gruppe von Soldaten liuft z dem
ersten Gebéiude. Es befreten so viele Soldaten das
Gebiude, bis das maximale Fossungsvermdgen
erreicht ist. Die restlichen Soldaten fohren in
gleicher Weise mit dem niichsten Zielpunkt fort,
bis lle Soldaten untergebracht sind oder die
Kapazitit aller Gebiude erschopft ist.

(5)

Eingabe: Mehrere LKW anwihlen, mit gedriick-
ter UMSCHALT-Taste nacheinander auf mehrere
Kanonen rechisklicken, AUSLADEN wihlen, mit
gedriickter UMSCHALT-Taste auf einen
Geliindepunkt klicken.

Aktion: Die LKW fahren zu den Kanonen, jeder
hiingt eine an, die Kanonen werden zum
Abladepunkt gefahren und dort abgehingt.
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7.

PAUSE-MODUS

Durch Driicken der Taste PAUSE wird der Pause-
Modus ein- bzw. ausgeschaltet. Auch im PAUSE-
Modus bleibt die Befehlsschnittsielle voll funk-
tionsfihig. Sie konnen sich weiterhin
Informationen Gber Einheiten anzeigen lossen,
Kommandos oder ganze Befehlsketien eingeben
oder den Bewegungs-/Angriffsmodus von
Einheiten dindern. Die Befehle werden dann beim
Verlassen des Pause-Modus ausgefihrt.

Dies ermdglicht eine fein abgestimmte
Koordination grofler Mengen von Einheiten,
gleichzeitige Akfionen an mehreren Schaupliitzen,
Zangenangriffe, Ablenkung des Verfolgers bei
einem Riickzug durch Aufieilung und vieles mehr.

SPIELSTEUERUNGSMENU

Durch Anklicken der Schaltfliche SPIEL-
STEUERUNGSMENU oder Driicken der Taste ESC
wird das Spiel angehalten und man gelongt in das
Spielsteverungsmenii. Hier sind folgende
Optionen verfiighar:

SICHERN

Abspeichern des Spielstandes. Klicken Sie mit der
linken Maustaste in die Texizeile rechs oben und
geben einen Namen ein. Sie kinnen gegebenen-
falls auch einen Namen aus der Liste auswiihlen
und diesen editieren. Durch Anklicken des Wortes
SICHERN wird der Spielstand unter dem angege-
benen Namen gespeichert. Wenn Sie einen
Nomen wihlen, unter dem schon ein anderer
Spielstand gespeichert wurde, so wird dieser ohne
Sicherheitsabfrage Gberschrieben.
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Falls Sie einen Spielsiand nicht mehr beniiﬁgen,

markieren Sie ihn und driicken Sie die &

Schaltfliche LOSCHEN. Wenn Sie die folgende
Sicherheitsabfrage mit JA beantworten, wird der
Spielstand von der Festplatte gelscht. Andernfalls
beantworten Sie die Abfrage mit NEIN.

Um den Meniipunkt SICHERN zu verlassen, ohne
einen Spielstand abzuspeichern, klicken Sie auf
ABBRECHEN.

LADEN

Unter diesem Meniipunki konnen bereits abge-
speicherte Spielstiinde wieder aufgerufen werden.
Markieren Sie einen Spielstand in der Liste und |
betitigen Sie die Schalifliche LADEN. Der
Spielstand wird daraufhin wieder hergestell..

Um den Meniipunkt LADEN zu verlassen, ohne
einen Spielsiand zu laden, Klicken Sie auf das
Wort ABBRECHEN.

TON

Mit den Schiebereglern MUSIK, TON und SPRACHE
sellen Sie die Lautstirken der einzelnen
Komponenten ein. Der Schalier LR-RL wechselt die
Zuordnung des rechten und linken Stereo-Kanals.

In der Liste rechts kannen Sie einen CD-Titel zur
Musikuntermalung wiihlen; durch Akiivierung von
IUFALLIG werden die Titel in zufilliger |
Reihenfolge abgespielt. Mit OK verlassen sie das
Menii TON.

GRAFIK

Unter dem Meniipunkt GRAFIK kénnen Atiribute
der Anzeige festgelegt werden.




GAMMA-WERT KARTE

Hier kann der Gamma-Wert (enispricht Helligkeit)
des Haupthildschirms und der Ubersichiskarte
eingestellt werden.

GAMMA-WERT BEDIENUNG
Hier kann der Gamma-Wert (entspricht Helligkeit)
der Bedienungselemente eingestellt werden.

NACHRICHTEN

Hier ist einstellbar, wie lange eine Nachricht auf
dem Bildschirm sichtbar bleiben soll.

0K
Durch Driicken der Schaltfliiche OK verlassen sie
das Menii GRAFIK.

GESCHWINDIGKEIT
Im Menii GESCHWINDIGKEIT wird die Geschwin-
digkeit der Spielabliiufe eingestell.

SPIELGESCHWINDIGKEIT
Hier wird eingestellt, wie schnell das Spiel ablau-
fensoll.

MAUSGESCHWINDIGKEIT

Hier wird eingestellt, wie schell der Bildausschnitt
auf dem Haupthildschirm verschoben wird, wenn
der Mauszeiger an den Rand bewegt wird.

TASTATURGESCHWINDIGKEIT

Hier wird eingestellt, wie schnell der Bildausschnitt
auf dem Hauptbildschirm mit den Tasten NACH-
LINKS, NACH-RECHTS, NACH-OBEN und NACH-
UNTEN verschoben wird.

0K
Durch Driicken der Schaltfliiche OK verlassen sie
das Menii GESCHWINDIGKEIT.
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F) EINSATZBESPRECHUNG ANZEIGEN

Mit EINSATZBESPRECHUNG ANZEIGEN bekommen
Sie die Ziele der Mission noch einmal in Kurzform
angezeigt. Sie kénnen dies durch Driicken der
Schalifliiche OK beenden.

Unter dem Meniipunkt BEENDEN werden folgen-
de Optionen angeboten:

MISSION NEU STARTEN

Laufende Mission abbrechen und von vome
beginnen. Es folgt eine Sicherheitsabfrage, um zu
bestitigen, dass Sie die Mission wirklich neu
starten wollen.

ZU WINDOWS ZURUCKKEHREN

Laufende Mission abbrechen und Spiel verlassen.
Es folgt eine Sicherheitsabfrage, um zu bestiitigen,
dass Sie zu Windows zuriickkehren wollen.

MISSION BEENDEN

Laufende Mission abbrechen und Bewertungs-
hildschirm anzeigen. Es folgt eine Sicherheits-
abfrage, um 7v bestiitigen, dass Sie die Mission
wirklich beenden wollen.

ABBRECHEN
Meniipunkt BEENDEN ohne Aktion verlassen.

SPIEL FORTSETZEN

Durch Anklicken dieses Meniipunkies konnen Sie
das Spielsteverungsmenii verlassen und zur
laufenden Mission zuriickkehren.
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9. TASTATURBELEGUNG - EINZELSPIELERMODUS

Menl BEFEHLE, Position 1
Menl BEFEHLE, Position 2
Menl BEFEHLE, Position 3
Meniu BEFEHLE, Position 4
Menl BEFEHLE, Position 5
Menl BEFEHLE, Position 6
Ment BEFEHLE, Position 7
Menli BEFEHLE, Position 8
Menl BEFEHLE, Position 9
STELLUNG HALTEN an/aus
T FEUER EINSTELLEN an/aus
1 bis 0 Markierung von Einheiten unter Nummer abspeichern

P|O|X|<|O|0|> M| |0

1 bis 0 Markierung von Einheiten mit Nummer aufrufen

TAB Sicht nacheinander auf markierte Einheiten zentrieren
LEERTASTE Sicht auf letztes Ereignis (roter Kreis) zentrieren

ESC Spielsteuerungsment

PAUSE Pause-Modus an/aus

F1 bis F8 Position des Hauptbildschirmausschnitts auf
UBERSICHTSKARTE speichern

F1 bis F8 Position des Hauptbildschirmausschnitts auf
UBERSICHTSKARTE abrufen

F9 Missionsziele anzeigen

F10 Spiel beenden

F11 Ment SPEICHERN aufrufen

F12 Men( LADEN aufrufen

Befehl + UMSCHALT | Befehl wird ans Ende der Befehlskette angehédngt
Befehl BEWEGEN + STRG Am Zielpunkt sammeln

Mausklick links in + STRG Wéhrend Nachricht eingegeben wird: Markierung fiir
UBERSICHTSKARTE Empfanger auf der UBERSICHTSKARTE

Doppelklick links + STRG Alle Einheiten des gleichen Typs auf der gesamten
auf Einheit Karte markieren

O Anzahl der Einheiten, die als Verstérkung auf dem Weg
sind, anzeigen

TASTATURBELEGUNG - ZUSATZLICH IM MEHRSPIELERMODUS

RUCKTASTE Kommando (iber Einheiten an anderen Spieler abgeben
EINGABEM i Nachricﬁf an Teamko 7 - ‘
EINGABE |+ UMSCHALT | Nachricht an Gegner

EINGABE T + STRE; Nachricht an alle 7
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10.ENDE EINER MISSION

Sind alle Missionsziele erfillt oder ist die Mission
nicht mehr erfolgreich zu beenden, so erscheint
dos Missionsendemenii. Sie konnen entweder
BEENDEN wiihlen, wodurch die Mission verlassen
und der Bewertungshildschirm angezeigt wird,
oder Sie driicken WEITER, um die Mission fortzu-
setzen. Um die Mission donach zu beenden,
wihlen Sie aus dem Steverungsmenu unter
BEENDEN/MISSION BEENDEN.

11.BEWERTUNGSBILDSCHIRM

Nachdem eine Mission vom Spieler oder automa-
fisch heendet wurde, sehen Sie in dem rechten
Fenster eine Bewertung der Mission. In dem linken
Fenster wird eine Rangliste mit den Namen aller
Spieler, die diese Mission erfolgreich beendet
haben, angezeigt. Darunter befindet sich die
Schaltfliche WEITER, mit der Sie die niichste
Mission der Kampagne beginnen kénnen (haben
Sie die vorherige nicht erfolgreich beendet oder
war es eine einzeln zu spielende Mission, so ist
diese Taste gesperrt). Mit der Schalifliche
WIEDERHOLEN kénnen Sie die eben gespielte
Mission noch einmal versuchen.

Die Schalifliche BEENDEN fihrt zuriick zum
Hauptmeni.

HINWEIS: Der Spielstand direkt nach Beendigung
einer Mission wird nicht automatisch abgespei-
chert. Wollen Sie das Spiel an dieser Stelle uner-
brechen, beginnen Sie erst noch die niichste
Mission und speichern Sie dann.

MARSCR- |
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IV. DER
MEHRSPIELER-
MODUS

Die Option MEHRSPIELER des Starthildschirms
fiihrt Sie zur Auswahl der Verbindungsart.

AUSWAHL DER
VERBINDUNGSART

Auf dieser Seite konnen Sie zwischen den ver-
schiedenen Verbindungsarten fiir den Mehr-
spielermodus wihlen. Betiitigung einer der drei
Schaltflichen INTERNET (TCP/IP), LAN (IPX) oder
MODEM fishrt Sie zum Mehrspieler-Hauptmenii.

Durch Driicken der Taste ABBRECHEN gelangen
Sie wieder zum Hauptmenti des Spiels.

BEGINN EINES SPIELS IM
MEHRSPIELERMODUS

Im Mehrspieler-Hauptmenii konnen Sie Ihren
Spielernamen durch Eingabe bestimmen und
entscheiden, ob sie ein neues Spiel eroffnen oder
einem bestehenden Spiel beitreten wollen.

Wenn Sie doch kein Spiel im Mehrspielermodus
beginnen wollen, betiitigen Sie die Schaltfliiche
ABBRECHEN.
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AUSWAHL DES NAMENS

Klicken Sie mit der linken Maustaste in das
Texteingabefeld links oben und geben Sie einen
Namen ein, den Sie mit EINGABE bestiitigen, oder
wiihlen Sie mittels Linksklick einen bereits vorhan-
denen aus der Liste rechts aus.

EIN NEUES SPIEL EROFFNEN

Driicken Sie die Schaltfliche SPIEL EROFFNEN, um
ein Spiel zu starten. Wollen Sie ein komplett neves
Spiel erzeugen, wihlen Sie eine Karte aus der
Liste links aus und bestiigen Sie mit der
Schaltfliiche OK (wenn Sie den Mauszeiger iber
die verkleinert dargestellie Karte im Feld rechts
bewegen, erscheint eine vergrofierte Ansicht
neben der Namensliste).

Wenn Sie ein frilher gespeichertes Netzwerkspiel
fortsetzen wollen, driicken Sie die Schaltfliiche
SPIELSTANDE, markieren einen Spielstand und
bestiitigen mit OK (zuriick zur Auswahl einer
Karte fiir ein neues Spiel kommen Sie mit der
Schaltfléiche KARTEN).

Es folgt die Seite , Spieler”.

Falls Sie sich enischliefien, doch kein Spiel zu
eroffnen, driicken Sie die Schaltfliche
ABBRECHEN.

3.

EINEM BESTEHENDEN SPIEL BEITRETEN

Wollen Sie einem bestehenden Spiel beitreten,

dricken Sie die Schaliliche SPIEL BEITRETEN. Auf |

dem niichsten Bildschirm werden in der Liste links
alle vorhandenen Sitzungen angezeigt, die noch
auf Beitritt von Spielern warten. Waihlen Sie eine,
indem Sie sie mit der linken Maustaste anklicken
und bestiitigen Sie mit der Schaltfliiche SPIEL
BEITRETEN.

Es folgt die Seite , Spieler".

Falls Sie sich entschlieflen, doch keinem Spiel |

beizutreten, driicken Sie die Schaltfliche
ABBRECHEN.

DIE SEITE ,SPIELER"

Diese Seite dient der allgemeinen Konfiguration
der teilnehmenden Spieler. Wollen Sie sie wieder
verlassen, ohne ein Spiel im Mehrspielermodus zu
beginnen, driicken Sie die Schaltfliiche
ABBRECHEN.

SEITE, TEAM UND FARBE WAHLEN

Auf der Seite , Spieler” werden alle hereits beige-
tretenen Spieler (inklusive Thnen selbst) ange-
zeigt. Hinter dem Namen wird die von dem
entsprechenden Spieler gewihlte Seite (ALLIERTE,
DEUTSCHLAND, RUSSLAND) und die Nummer des
Teams (1-4) angezeigt. Einheiten von Spielern des
gleichen Teams beschieflen sich nicht gegenseitig.




Sie mijssen zwingend eine Seite und ein Team
angeben (mittels der Schalter rechis oben);
optional kdnnen Sie die Farbe veriindern, mit der
Sie im Spiel angezeigt werden (mitels der Knopf-
Zeile links oben). Hat sich ein Spieler noch nicht
fiir eine Seite und/oder ein Team entschieden,
wird dies durch ein Fragezeichen angezeigf.

Seine Auswohl bestitigt der Spieler durch
Beiiitigen der Schaltfliche BEREIT. Am Ende der
Zeile mit dem Spielernamen erscheint “Bereit”
und der , Ping"-Wert, ein MaB fir die Qualitit der
Netzwerkverbindung, wird angezeig (je kleiner,
desto besser).

Der Schieberegler Spieltempo dient dem Spiel-
eroffnenden zur Einstellung der Spielgeschwin-
digkeit. Wenn Sie dem Spiel nur beitreten, kinnen
Sie diesen Wert nicht beeinflussen.

Betiitigen Sie erneut die Schalfliche BEREIT und
warten Sie darauf, dass das Spiel startet.

Als erotfnender Spieler missen sie solange
warten, bis alle Mitspieler die Schalifliiche BEREIT
betiitigt haben. Daraufhin wird die Schalifliche
START akiiviert und sie konnen das Spiel durch
Anklicken derselben starten.

SPIELERPLATZE SPERREN/FREIGEBEN,
SPIELER AUSSCHLIESSEN

In einigen der Zeilen, in denen normalerweise die
Namen beigetretener Spieler stehen, wird das
Wort ,GESPERRT" angezeigt, da die Hohe der
maximalen Spielerzahl von der jeweiligen Karte
abhiingig ist. Als Spieleroffnender haben Sie die
Méglichkeit, die Anzahl der Teilnehmer zu veriin-
dern, indem Sie mit den Schaltern links der Plitze
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freie Plitze sperren bzw. gesperrte freigeben.
Verdinderungen sind jedoch nur im Rahmen der
vorgegebenen Spieleranzahl mglich.

Als Spielerffnender konnen Sie einen uner-
wiinschten Teilnehmer vom Spiel ausschliefien.
Dozu hetiitigen Sie den Schalter rechts des
Namens des beireffenden Spielers (Die Spalte
iber dem Wort , AUSSCHLIESSEN").

DAS SPIEL IM
MEHRSPIELERMODUS

ZIELSETZUNG

Die Zielsetzung eines Spieles im Mehrspieler-
modus ist es, alle Einheiten der anderen Spieler zu
vernichten. Wer als Letzter noch Finheiten besitzt,
gewinnt (dies muss nicht zwingend der Spieler mit
der hchsten Punktezahl sein).

VERSTARKUNGEN

Die wichtigste Voraussetzung, um ein Spiel im
Mehrspielermodus zu gewinnen, ist zahlenmiiige
Uberlegenheit; diese erreicht man durch méglichst
viel Verstiirkung.

ZEPPELIN-GRUPPEN

Verstiirkung erhili man durch Beseizen einer
Zeppelin-Gruppe. Eine solche besteht aus einem
oder mehreren Zeppelinen gleicher Farbe. Diese
werden auf der UBERSICHTSKARTE als Punkte in

der Farbe ihrer Gruppe dargestelli. Bewegt man {8

den Mauszeiger auf der UBERSICHTSKARTE iber
einen Zeppelin, so werden alle Zeppeline dersel-
ben Gruppe mit einem weiflen Rechteck
umgeben.




BESETZEN VON ZEPPELIN-GRUPPEN

Man hilt eine Zeppelin-Gruppe besetzt, solange
man on jedem Zeppelin dieser Gruppe eine
(beliehige) Einheit stehen hat (spielen mehrere
Spieler in einem Team, knnen Sie sich diese
Aufyabe teilen). Ist diese Bedingung erfiill
werden alle Zeppeline der betreffenden Gruppe
sowohl auf dem Haupthildschirm als auch auf der
UBERSICHTSKARTE grav. Der Spieler bzw. sein
Team erhilt nach kurzer Zeit einmalig
Verstiirkung. Die zusiitzlichen Einheiten treffen an
dem Ort ein, an dem die eigenen Einheiten zu
Spielbeginn erschienen sind.

Fiir die anderen Spieler behalien die Zeppeline
dieser Gruppe jedoch ihre Farbe, d.h., sie kénnen
durch Besetzen dieser Zeppelin-Gruppe immer
noch Verstiirkung erhalien.

Solange das eigene Team nicht alle Zeppeline
einer Gruppe besetzt hilf, werden die besetzten
Zeppeline (auch fir die anderen Spieler sichtbar)
auf dem Houpthildschirm mit der Nummer des
entsprechenden Teams versehen. Auf der UBER-
SICHTSKARTE werden diese mit einem griinen
Rechteck umrahmi. Lufischiffe, die ein gegneri-
sches Team hiilt, werden rot umrahmt. Befinden
sich Einheiten verschiedener Teams in
Besefzungsreichweite eines Zeppelins, so gilt
dieser ks unbesetzt.

ARSON-

| BEFENLE

j |

e

COUNTDOWN

Es gibt auer der Vemichiung aller eigenen
Einheiten fiir ein Team eine weitere Moglichkeit,

dos Spiel z verlieren: Wenn linger ols finf 8

Minuten kein Zeppelin kontrolliert wird. Genauer
gesagt beginnt ein funfminitiger Countdown in

der linken oberen Ecke abzulaufen, sobald man |
keinen Zeppelin besefzt hiilt Erreicht dieser

Countdown null, hat dos eigene Team verloren.

BESONDERHEITEN IM
MEHRSPIELERMODUS

Im Mehrspielermodus konnen Sie mit der Taste
FINGABE eine Nachricht an ihre Teamkollegen
schicken. Es erscheint eine Texteingabezeile, in der
Sie die Nachricht eingeben kannen. Wahrend Sie
im FEingobemodus sind, kdnnen Sie durch
gedriickt Halten der Taste STRG und einem Klick

mit der linken Maustaste in der UBERSICHTSKARTE |
einen Punkt markieren. Dieser Punkt wird Ihren |

Teamkollegen kurz mit konzentrischen griinen
Kreisen angezeigt, wenn diese die Nachricht
erhalten.

Mit erneutem Driicken der Taste EINGABE wird die
Nachricht abgeschickt.

Durch Driicken der Taste EINGABE und gleichzeiti-

gem gedriickt Halten von UMSCHALT kénnen Sie
eine Nachricht an alle (auch thre Gegner) einge-
ben. Sie versenden diese Nachricht ebenfalls durch




Ebenso konnen Sie durch Driicken von STRG-
EINGABE eine Nachricht versenden, die nur Ihre
Gegner erreicht.

Sie konnen die Kontrolle tber einige Ihrer
Einheiten an einen Teampartner iberiragen. Dazu
markieren Sie die betreffenden Einheiten und
driicken dann die RUCKTASTE. Der Mauszeiger
wird nun, sobald er sich iber einer Finheit eines
Teamkollegen befindet, zu einem gelben Pfeil.
Durch Klicken mit der rechten Maustaste iibertra-
gen Sie dem Spieler, iber dessen Einheit sich der
gelbe Pfeil gerade befindet, das Kommando iiber
die markierten Einheiten.

Durch Betiitigen von O erhalten Sie Infos ber die
Anzahl der Einheiten, die als Verstiirkung auf dem
Weg zu Ihrem Basislager sind. Diese Funktion st
auch im Einzelspielermodus verfiighar.

ENDE EINES SPIELS IM
MEHRSPIELERMODUS

Nach Beendigung erhalten Sie eine Bewertung der
gespielten Mission. Zuniichst erhalien Sie einen
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Uberblick iber die Punkteverteilung. Mit der
Schalifliiche DETAILS gelangen Sie zu  einer
differenzierten Auflistung der vernichtefen
Einheiten.

Hier ist fiir jeden Spieler nach Kategorien aufgelis-
tet, wie viele feindliche Einheiten eines bestimm-
ten Typs er vernichiet hat und wie viele eigene
Einheiten desselben Typs er verloren hat. Mit der
Schalfliiche Differenz rechis oben wechselt der
Modus derart, dass Sie die vernichteten gegneri-
schen Einheiten abziiglich der verlorenen eigenen
Einheiten desselben Typs angezeigt bekommen.
Mittels der Schalifiche ABSCHUSSE/VERLUSTE
wechseln Sie zur vorherigen Anzeige.

Durch Anklicken der Schaltfliche UBERBLICK
gelangen Sie auf die Seite mit der Punkie-
verteilung zuriick.

Die Schaltfliiche BEENDEN fishrt zuriick zum
Hauptmenii des Spiels.
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V. BESCHREIBUNG DER
VERSCHIEDENEN EINHEITENTYPEN

Hinweise: Befehle, die nicht iiber das Meni
BEFEHLE, sondern nur als Standardbefehl im
Kontext mit anderen Objekien verfiighar sind,
werden in eckigen Klammern angegeben:
[BEFEHL]

Mit Reichweite ist immer die Schussreichweite
gemeint.

A. ARTILLERIE

Eine Kanone bleibt solange neutral, bis sie von
einer Infanterieeinheit besetzt wird. Damit geht
sie in den Besitz des entsprechenden Spielers iber.
Fine Kanone kann nicht von zwei Soldaten
verschiedener Seiten bemannt werden. Zum
Abfevern einer Kanone ist mindestens ein Soldat
niig. Besteht die Besatzung aus zwei Soldaten,
erhoht sich die Feverfrequenz. Um eine Kanone
von Hand zu ziehen, ist eine Besatzung von zwei
Mann nétig, man kommt so jedoch nur langsam
voran.

Artillerie unterteilt sich in Panzerabwehrkanonen
und Haubitzen.

1. PANZERABWEHRKANONEN

Panzerabwehrkanonen (PAK) fevern nicht
hallistisch, sondern direkt (freie Schusslinie zum
Tiel muss gewihrleistet sein!) und verschieBen
panzerbrechende Munifion. Die Reichweite
variiert von Typ zu Typ, im Durchschnitt ist sie aber
grofer als die von Panzern.
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Ist eine Gruppe von PAK markiert, schieBen alle
auf das markierte Ziel (Kanonen, die noch nicht
feuerbereit sind, laden nach und schieflen dann).
Mehrere Zielpunkte miissen durch erneutes
Aktivieren von ANGREIFEN und UMSCHALT plus
Rechisklick angegeben werden. Die Kanonen
schieflen alle nacheinander auf jeden der
Zielpunkte (im Unerschied zu LANGSTRECKEN-
BESCHUSS bei Haubitzen und Raketenwerfern,
sihe Seite 29/34).

PAK kénnen zum schnelleren Transport an LKW
angehiingt werden (siehe , LKW", Seite 29).

Befehle:

BEWEGEN | ANGREIFEN | Leer
| DREHEN | ABLADEN Leer
| leer | leer STOPP
Bemerkungen:

BEWEGEN: Nur mit zwei Mann Besatzung und
sehr langsam.
ABLADEN: Besatzung verldsst die Kanone.

Standardbefehle:
ANGREIFEN (isber gegnerischen Einheiten)
KEINE (an jeder anderen Stelle)
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2. HAUBITZE

Haubitzen fevern ballistisch (es muss keine freie
Schusslinie zum Ziel vorhanden sein), sie haben
eine sehr grofile Reichweite und verschieflen
Granaten (hoher Explosivschaden). Auf Grund
ihrer gefahrlichen Munition explodieren Hau-
bitzen bei einem Angriff sehr leicht.

Es stehen dieselben Befehle wie bei PAK zur
Verfiigung, jedoch ist ANGREIFEN durch LANG-
STRECKENBESCHUSS ersetzt. Um Verwechslungen
auszuschlieBen, hat der Meniipunki eine andere
Position im Menii BEFEHLE und eine andere
Tastenbelegung. Damit kénnen in einer Gruppe, in
der sich sowohl PAK als auch Haubiizen befinden,
ANGREIFEN und LANGSTRECKENBESCHUSS
getrennt voneinander ausgefiihrt werden.

Mehrere Zielpunkte kénnen nacheinander ohne
neve Aktivierung von LANGSTRECKENBESCHUSS
und ohne Halten von UMSCHALT angegeben und
nacheinander unter Beschuss genommen werden.
Ist eine ganze Gruppe von Haubitzen ausgewihlt,
werden die Ziele untereinander aufgeteilt, d.h,,
jeder Zielpunkt wird nur von einer Haubitze be-
schossen. Ein Geschiitz kann erst dann wieder
einen Schuss abgeben, wenn alle anderen
Haubizen der Gruppe

gefevert haben.

Haubitzen kénnen zum

schnelleren Transport SR
an LKW angehiingt

werden (siehe "LKW").

BEWEGEN | Leer Leer
DREHEN | ABLADEN | LANGSTRECKENBESCHUSS
Leer Leer STOPP

[ BEFEHLE |

Bemerkungen:

BEWEGEN: Nur mit zwei Mann Besatzung und
sehr langsam.

ABLADEN: Besatzung verldsst die Kanone.

Standardbefehle:
LANGSTRECKENBESCHUSS (iiber gegnerischen
Einheiten)

KEINE (an jedem anderen Ort)

o

Ein LKW ist ein Transporter, der eine bestimmte
Anzahl an Soldaten, stafiondren schweren
Maschinengewehren (SMG) und Granatwerfern
avfnehmen kann. SMG und Granatwerfer belegen
jeweils zwei Plitze: einen fiir das Geschiltz selbst
und einen fiir den Schiltzen.

Der Sanitiitswagen ist ein spezieller LKW, der den
(L)ife-Wert darin befindlicher Soldaten allmihlich
wieder is zum Maximum erhdht.

Befehle:

BEWEGEN Leer Leer
Leer ABLADEN Leer
Leer Leer STopp

Nicht im Menii BEFEHLE:
[AUFLADEN]: léidt Soldaten/Granatwerfer/
SMG ein.
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Bemerkungen:

ABLADEN entlidt den Lostwagen in folgender
Reihenfolge: als Erstes werden eventuell ange-
hiingte Kanonen abgestellt und mit ihrer
Besatzung bemannt. Beim nichsten Klick verlos-
sen alle Soldaten den LKW, die nicht zur Besatzung
eines Geschiitzes gehoren. Zuletzt werden pro
Klick eventuell vorhandene SMG und/oder
Granatwerfer mitsamt Besatzung abgeladen.

Slandurdbefehle:

[AUFLADEN] (iiber eigener Arfillerie,
Soldaten/Granatwerfer/SMG)
BEWEGEN (an jedem anderen Ort)

Kanonen anhéingen

Kanonen kénnen an einen LKW angehingt
werden; dozu muss die Kanone mit mindestens
einem Infanteristen bemannt sein. Die Besatzung
der Kanone hilft beim Anhiingen und steigt dann
in den LKW ein. Nach dem Abhéingen bemannt die
urspriingliche Besatzung die Kanone wieder.
Wenn es heim Anhiingen nicht geniigend freie
Plitze fiir die Besatzung der Kanone im LKW ibi,
steigen einige der Soldaten, die bereits im LKW
sitzen aus, um Platz zv machen.

VERSORGUNGS-LKW @

Folgende Aktionen knnen uusgef‘iihn werden:

Munition nachladen, Reparieren von Einheiten
Stacheldrahtverhaue und Panzersperren haven
Briicken reparieren

Pontonbriicken baven

g
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Versorgungs-LKW  transporfieren Munifion und
Bauteile. Wenn ein Versorgungs-LKW keine Akfion
ausfihrt, werden Munifion und Bauteile mit
konstanter Geschwindigkeit bis zum Maximum
nachproduziert. Munifion wird zum Nachladen
von Einheiten bendtigt und ist universal (fiir jede
Waffe possend). Bauteile werden benutzt, um
Stacheldrahtverhave und Panzersperren zu
baven.

HINWEIS: Panzersperren kénnen nicht durch
Beschuss zerstort werden.

Briicken bauen und reparieren verbraucht auBier
der aufgewendeten Zeit keine Rohstoffe.

Ungeachtet der Tatsache, dass sich der Mauszeiger

nicht in das REPARIEREN/NACHLADEN-Symhol
verwandelt, wenn er sich iiher beschidigten
gegnerischen Einheiten befindet, konnen diese
durch ausdriicklichen Befehl repariert und wieder
aufgeladen werden.

Kanonen kdnnen nicht an Versorgungs-LKW
angehiingt werden.

Versorgungs-LKW arheiten selbststiindig: Wenn
sich eine heschiidigte Einheit oder eine Einheit, der
die Munition ausgegangen ist, in der Nahe
befindet, so repariert/belidt der Versorgungs-
LKW diese Einheit automatisch, das heiflt, er fiihrt
selbsistiindig zu der Einheit, repariert und/oder
[iidt ihre Munition nach und kehrt danach zv dem
Punkt, an dem er stand, zuriick.

FEUER EINSTELLEN und STELLUNG HALTEN

funkfionieren auch bei Versorgungs-LKW: sie |

verhindern in diesem Falle das selbststindige
Reparieren/Nachladen bzw. die automatische
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Fahrt zu einer beschéidigten Einheit (siehe , FEUER
EINSTELLEN" bzw. "STELLUNG HALTEN", Seite 16).

Versorgungs-LKW sind sehr explosiv.
Befehle:

REPARIEREN/ Leer
NACHLADEN

 BAUE STACHEL- | BAUE
DRAHTVERHAU | PANZERSPERRE

REPARIERE | Leer Soep
BRUCKE

BEWEGEN

BAUE PONTON-
BRUCKE

Bemerkungen:

REPARIERE BRUCKE nur auf Briicke siehend
verfiighar.

Standardbefehle:

REPARIEREN/NACHLADEN (iiber beschiidigten
Einheiten/Einheiten ohne Munition)
BEWEGEN (an jedem anderen Ort)

INFANTERIE

Es gibt folgende grundlegende Typen der
Infanterie:

Soldaten: bewaffnet mit Maschinenpistole, durch-
schnittliche Reichweite, hohe Feverfrequenz.

Schiiizen: Bewaffnet mit Gewehr, grofe
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Sichtweite, grofie Reichweite, niedrige .
Feverfrequenz. el

Scharfschiltzen: bewaffnet mit Scharfschiitzen-
gewehr, sehr grofle Sichiweite, sehr grofie
Reichweite, niedrige Feverfrequenz.

Flammenwerfer-Infanterie: bewaffnet mit
Fommenwerfer, sehr hoher Schaden, sehr kleine
Reichweite.

Offiziere: bewaffnet mit Pistole, sehr grofie
Sichtweite, kleine Reichweite, niedrige
Feverfrequenz, niedriger Schaden.

Maschinengewehr-Infanterie: bewaffnet mit
Maschinengewehr, sehr hohe Feuerfrequenz,
sehr hoher Schaden.

Panzerschiiizen: bewaffnet mit Panzerbiichse,
niedrige Feverfrequenz, panzerbrechend, auch
an Panzern beachilicher Schaden.

Panzerfaust-Infanterie: bewaffnet mit
Panzerfaust, niedrige Feverfrequenz, wenig
Munition, panzerbrechend und explosiv, fadlich
fir Panzer.

Die Infonterie kann Gebiiude (Hiiuser Bunker
Tiirme usw.) betreten und von dort aus schiefen.
Gebiiude reduzieren bei Treffern den Schaden fiir
die darin befindlichen Einheiten, verhindern ihn
aber nicht vollig.

HINWEIS: Gebéiude haben Auswirkungen auf die
Sichiweite der darin  befindlichen ~Einheiten.
Wachtiirme beispielsweise erhohen die Sichiweite
enorm.
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Infanterie kann LKW/Jeeps/Panzerwagen/
Kanonen per Rechtsklick betreten/bemannen.

HINWEIS: Solange sich Infanteristen in
LKW/Panzerwagen oder Jeeps befinden, ist die
Sichtweite auf die des LKW/Panzerwagen/Jeep
beschréinkt. Bei der Bemannung von Kanonen
bleibt die Sichtweite der Soldaten bestehen.

Schiitzen konnen Panzerabwehrminen legen.
Minen werden direkt dort abgelegt, wo die
Soldaten zum Zeitpunkt des Klicks auf die
Schalifliiche im Menii BEFEHLE stehen (Aktion
ohne Interaktion mit einem anderen Objekt).

Infonteristen  konnen Minen aufspiiren und
rdumen.

HINWEIS: Ein auf Minen legen/rdumen folgender
Mausklick mit der rechien Taste in den
Hauptbildschirm oder die UBERSICHTSKARTE fishrt
den danach wieder aktiven Standardbefehl
BEWEGEN aus und hat keine Auswirkung auf das
Platzieren/Suchen der Minen.

Befehle:

BEWEGEN | ANGREIFEN | STURMEN
MINEN LEGEN | MINEN RAUMEN| Leer
DECKUNG | VERTEILEN | STOPP

Nicht im Meni BEFEHLE: [BETRETEN]
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[BEWEGEN2]: die angewiihlten Einheiten begeben |

sich zum Zielpunki; auf eventuell in Sicht- und
Reichweite kommende gegnerische Einheiten wird
dos Fever erdffnet. Danach bewegen sich die
Einheiten weiter, der direkie Weg zum Zielpunkt
wird niemals verlassen.

Bemerkungen:

BEWEGEN: die angewdhlien Einheiten begeben
sich zum Zielpunkt, ohne auf eventuell in Sichi-
und Reichweite kommende gegnerische Einheiten
2u fevern.

STURMEN: die angewdhlten Finheiten bewegen
sich auf den Zielpunkt zu. Wenn eine gegnerische
Einheit in Sichiweite gelangt, wechseln sie in den
ANGREIFEN-Modus und verfolgen den Gegner.

MINEN LEGEN nur ausfihrbar von Schiitzen.
Standardbefehle:

ANGREIFEN (isber gegnerischen Einheiten)
[BETRETEN] (iber LKW/Jeeps/Panzerwagen
/Gebiiude efc.)

[BEWEGEN2] (an jedem anderen Ort)

JEEP @

Jeeps sind leichte und schnelle Fahrzeuge, die die
gleichen Eigenschaften wie LKW haben, auBer
dass Soldaten aus einem Jeep heraus schieflen
und keine Kanonen/Granatwerfer/SMG ange-
hiingt werden kannen.

Dieselben Befehle wie bei LKW sind verfiighar,
zusiitzlich ANGREIFEN und STURMEN, wenn sich
Infanteristen im Jeep befinden.




BEWEGEN ANGREIFEN | STURMEN

Leer ABLADEN Leer

Leer Leer STOPP

A s TR P g1 . Y A g 1

Nichtim Menii BEFEHLE:
[AUFLADEN]: liid Soldaten ein.
Bemerkungen:

ANGREIFEN: nur wenn sich Soldaten im Jeep
befinden.

STURMEN: nur wenn sich Soldaten im Jeep
befinden.

ABLADEN: alle Soldaten verlassen den Jeep.

Standardbefehle:

[AUFLADEN: (iiber eigenen Soldaten)
ANGREIFEN: (iiber gegnerischen Einheiten, es
missen sich Soldaten im Jeep befinden)
BEWEGEN:  (an jedem anderen Orf)

PANZER

Panzer sind Fahrzeuge mit einem drehbaren
Geschiitzturm (Panzer mit nicht drehbarem
Geschiitz fallen unter Sturmgeschiiize und
Jugdpanzer, siehe Seite 36). Forthewegung und
das Abfeuern von Geschossen erfolgen unabhiin-
gig von einander.

CH-

Panzer sind vorne besser geschiitzt als hinten und
an der Seite.

ANGREIFEN ist auch auf Geliindepunkte méglich.
Wenn der Gelindepunkt in Reichweite liegt, blinkt
dos Zielkreuz rot/gelb; falls der Panzer sich
bewegen muss, um in Reichweite zu gelangen,
bleibt dos Zielkreuz konstant rot (dabei wird nur
die Entfernung beriicksichtigt, nicht, ob eventuell
Hindernisse im Weg stehen!). Ist eine Gruppe von
Panzern markiert, so blinkt dos Zielkreuz
rot/gelb, solange sich der Zielpunkt in Reichweite
irgendeines Mitglieds der Gruppe befindet. Bei
einem Feverbefehl schiefien die Panzer, die Nahe

genug am Ziel sind, sofort, die anderen bewegen |

sichin Reichweite und fevern dann.

HINWEIS: Befindet sich das Zielkreuz iiber einem
Objekt, ist esin jedem Fall konstant rot.

Befehle:

BEWEGEN | ANGREIFEN | STURMEN
DREHEN Leer Leer
Leer Leer STOPP

Bemerkungen:

BEWEGEN: der Panzer bewegt sich zum Zielpunkt
und schieBt dabei gegebenenfalls, ohne die
Bewegung zu unterbrechen, auf gegnerische
Einheiten.
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STURMEN: der Panzer bewegt sich in Richtung des
Zielpunktes; falls gegnerische Einheiten in
Sichtweite kommen, stoppt er, wechselt in den
ANGREIFEN-Modus und verfolgt die Gegner.

Standardbefehle:

ANGREIFEN (iiber gegnerischen Einheiten)
BEWEGEN (an jedem anderen Ort)

PANZERWAGEN

Panzerwagen haben dieselben Eigenschatien wie
Panzer, aufler dass sie zusiitzlich noch Infanterie
aufnehmen kénnen (wie ein LKW). Befehle wie
Panzer und zusiitzlich LKW.

Befehle:

BEWEGEN | ANGREIFEN | STURMEN
DREHEN ABLADEN Leer
Leer Leer STOPP

Nicht im Meni BEFEHLE;
[AUFLADEN: liict Soldaten ein.

Standardbefehle:

[AUFLADEN] (iiber eigenen Soldaten)
ANGREIFEN (iiber gegnerischen Einheiten)
BEWEGEN (an jedem anderen Orf)

H. MOBILER

RAKETENWERFER \"*%

Fevert nur in lingeren Salven; Langstrecken-
beschuss und sehr hoher Explosivschaden.
Geringe Zielgenavigkeit, wird ausgeglichen durch

mehrere Raketen pro Salve. Falls das Ziel von |
LANGSTRECKENBESCHUSS aufler Reichweite liegt, |

bewegt sich der Raketenwerfer darauf zu.

Befindet sich das Ziel in Reichweite, bleibt das

LANGSTRECKENBESCHUSS-Symbol konstant rof,
andernfalls wird das Innere griin und der Rand
blinkt rot/griin. Ist eine Gruppe von mobilen

Raketenwerfern markiert, so bleibt das Zielkreuz !

konstant rot, solange sich der Zielpunkt in
Reichweite irgendeines Mitglieds der Gruppe
befindet.

Der LANGSTRECKENBESCHUSS arbeitet nach
denselben Prinzipien wie bei Haubitzen (mehrere
Tielpunkie konnen angegeben werden und

werden unfer den Mitgliedern der Gruppe aufge- |
teilt, siche ,Houbitze" Seite 29). Werden mehrere |

Tielpunkte angegeben, dann fevern zuniichst die
Mitglieder der Gruppe, die sich in Reichweite des
jeweiligen Zielpunktes befinden. Erst wenn diese
alle gefevert haben, bewegt sich einer der
Raketenwerfer, der sich noch auBerhalb der
Reichweite hefindet, nahe genug an das Zielobjekt
heran um es reffen zu kinnen und erdffnet das
Fever.
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(- — Befehle:

BEWEGEN | Leer | Leer BEWEGEN ANGREIFEN
Leer Leer | LANGSTRECKENBESCHUSS DREHEN ABLADEN
Leer Leer | STOPP Leer Leer

Bemerkungen: Bemerkungen:

LANGSTRECKENBESCHUSS: Raketenwerfer BEWEGEN mit zwei Mann Besatzung, langsam.
bewegt sich auf Ziel zu, wenn seine Reichweite Standardbefehle:

nicht ausreicht; der Mauszeiger zeigt an, ob

Standardbefehle: KEINE (an jedem anderen Ort)

LANGSTRECKENBESCHUSS (iiber feindlichen

Einheften), MOBILE FLUGABWEHR-
BEWEGEN (an jedem anderen Ort) KANONEN (FLAK)
HINWEIS: Der Nebelwerfer zihli nicht zur

Kategorie der Raketenwerfer, sondern zu den
Panzem.

Dieselben Eigenschaften wie Panzer (mit schweren
Maschinengewehren als Bewaffnung) und kann
Flugzeuge unter Beschuss nehmen.

Befehle:
STATIONARE FLUGABWEHR-

KANONE (FLAK)

Dieselben Figenschafien wie PAK,

dreht sich aber sehr viel schneller (die '

Kanone ist drehbar auf einer stationdren Basis BEWEGEN ANGREIFEN | STURMEN

angebracht) und kann Flugzeuge unter Beschuss DREHEN Leer Leer
nehmen. Leer




Standardbefehle: VI. BESCHREIBUNG

ANGREIFEN (iiber gegnerischen Einheiten) WEITERER OBJEKTE
BEWEGEN (an jedem anderen Orf)

A. MUNITIONS- UND

5 BAUTEILKISTEN
STURMGESCHUTZE |
UND JAGDPANZER * Munition und Bauteile werden in Kisten nachgelie- |

fert. Diese Kisten kdnnen von Transportflug-
Dieselben Eigenschaﬂen wie Panzer, avBer dass zeugen ubgeworfen werden (uu(h auf Anfmge,
sie keinen drehbaren Turm haben und folglich nur siche ,Luftunterstiitzung”, Seite 17) oder sind ¢
in Fahririchtung schieflen kdnnen). hereits auf der Karte vorhanden. Nur |
s Versorqungs-LKW konnen den Inhalt der Kisten,
die entweder Munition oder Bauteile enthalten, |
“qufnehmen. Der Versorgungs-LKW entnimmt so
viel, bis die Kiste leer ist oder er sein Fassungs-
vermogen erreicht hat. Ein eventueller Rest kann
auch spiter enfnommen werden.

BEWEGEN | ANGREIFEN | STORMEN WACHTURME

Leer
Leer

Leer leer | Wachtiirme konnen wie Gebiude von
| Leer | STOPP

_— Infonteristen betrefen werden. Die Sichiweite der
betreffenden Einheit wird dadurch vergroBert.
Standardbefehle:

GEBAUDE
ANGREIFEN (iiber gegnerischen Einheiten)
BEWEGEN (an jedem anderen Ort) Gehiiude vermindern bei Treffern den Schaden

darin befindlicher Infanterieeinheiten, reduzieren
ihn jedoch nicht auf Null (siehe ,Infanterie”, |
Seite 31).

BUNKER

Bunker vermindern genau wie andere Gehiiude
bei Treffern den Schaden darin befindlicher
Einheiten, zwar in hoherem MaBe, aber ebenfalls |
nicht vollstéindig.
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E. BRUCKEN

Briicken konnen beschiidigt und zerstort werden.
Ubersteigt der Schaden einer Briicke einen
gewissen Wert, kann sie nicht mehr iiberquert
werden. Beschiidigte Briicken kdnnen von
Versorgungs-LKW repariert werden. Dazu muss
der LKW direkt auf der Bricke stehen (siche
Versorgungs-LKW", Seite 30).

OLTANKS

Oltanks sind hochexplosiv und gehen schon bei
geringem Schaden in Flammen auf. In der
Umgebung befindliche Einheiten nehmen durch
dos Feuer Schaden.

VII. TIPPS & TRICKS

A. AUFKLAREN, AUFKLAREN UND
NOCHMALS AUFKLAREN!

Eine der effekiivsten Maglichkeiten, einem
Gegner schwere Verluste zuzufiigen, ohne selbst
Schaden davonzutragen, ist, ihn beschieBen zu
kannen, bevor er dies kann. Das Dilemma besteht
darin, dass Einheiten mit schlagkrftigen Waffen
und hoher Reichweite eine reduzierte Sichiweite
haben, wohingegen Einheiten mit grofBer
Sichtweite nur mifig bewaffnet sind. Die Lésung
besteht darin, bei einem VorstoB in unbekanntes
Gebiet oder an der Frontlinie die beiden
Méglichkeiten zu kombinieren.

Panzer beispielsweise konnen weit schieBen und
bei Treffern schweren Schaden anrichten; da dem
Schiitzen aber nur einen kleiner Ausguck zur
Verfiigung steht, ist das Sichtfeld stark einge-
schriinkt. Fiigt man jedoch einer Panzergruppe
aber einen Offizier hinzu, hat man sofort eine
schlagkriiftige Gruppe, die Gegner aus groBer
Entfernung unter schweres Feuer nehmen kann.

Bei festen Fronlinien empfihlt es sich, als
Offensivwaffen eine Reihe von Panzerabwehr-
kanonen zu stationieren und einen oder mehrere
Offiziere zur Feverleitung einzusetzen. Da
Offiziere aber sehr verletzlich sind, sollie man
diese direkt hinter den gepanzerten PAK positio-
nieren und fir den Fall eines Verlustes einige
wsiitzliche Offiziere in der Niihe haben.

Hat man Arfillerie mit LANGSTRECKENBESCHUSS
2ur Verfiigung, bietet dies die Gelegenheit, mit
Hilfe von Aufklirungsflugzeugen (siehe , Lufiun-
terstiitzung”, Seite 17) grofe Ansammlungen
gegnerischer Einheiten oder sogar einen
Nachschubstiitzpunkt - auszumachen und zu
vernichten, bevor der Gegner die Gelegenheit hat,
selbst anzugreifen (Statt der Artillerie konnen Sie
auch Bomber einsetzen. Diese sind zwar treffsi-
cherer und richten konzentriert schweren Schaden
an (siehe , Luftunterstiiizung”, Seite 17) allerdings
stehen Ihnen bedeutend weniger Bomber als
beispielsweise Munition fiir Artillerie zur
Verfiigung und sie konnen leicht von gegnerischer
FLAK abgeschossen werden).
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Um feindliches Gebiet aufzukliren, sind auch
schnelle Einheiten als Spéher einseizhar.
Beispielsweise kann ein Motorrad schnell unbe-
kanntes Territorium durchqueren und zuriickkeh-
ren, ohne von triigen Waffen wie Kanonen oder
Panzergeschiiizen getroffen zu werden. Danach
kann man gesichtete Ziele mit weit reichenden
Waffen unter Beschuss nehmen. Eine weitere
Moglichkeit besteht im Abwurf von Fall-
schirmjigern im Riicken wertvoller feindlicher
Kriegsgeriite (zB. Haubitzen), um diese zu
erober.

Schnelle Spiheinheiten sollien beim Einsatz in
unbekanntem Gebiet so kurz wie mglich an
einer Stelle verweilen, um kein Ziel fir trige
Waffen abzugeben.

Daher sollten Sie folgende Verhaltensregeln
heachten:

AUSREICHEND VIELE WEGPUNKTE
SETZEN

Man sollte dafiir sorgen, dass die Einheit nicht
stehen bleibt, weil sie keine Wegpunkte mehr
abzufahren hat. Dazu kann man den Kurs vorher
im Pause-Modus mit UMSCHALT eingeben (siehe
Befehlsketten”, Seite 18) oder mittels des Haupt-
bildschirms immer der Spiheinheit folgen(
Gruppennummer zuweisen!) und vor erreichen
des leizien Wegpunkies rechizeitig einen neuen
sefzen. Der Einheit per Sicht zu folgen, hat den
Vorteil, dass Sie sich zugleich ein Bild her die
Position gegnerischer Einheiten verschaffen
kinnen.

IMARSCn-
BEFEHLE
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2.  NICHT ANGREIFEN

Den FEUER EINSTELLEN-Modus aktivieren, damit
die Einheit nicht vom Weg abweicht, um gegneri-
sche Einheiten anzugreifen.

MOGLICHST KLEINE KURSANDERUNGEN
BENUTZEN

Legen Sie lieber eine kreisformige Wegstrecke an,
anstatt die Einheit sich selbst um 180 Grad drehen
20 lossen, do dies bedeutend mehr Zeit in
Anspruch nimmt.

WARUM MACHEN MEINE
EINHEITEN NICHT DAS,
WAS ICH IHNEN SAGE?

Manchmal fishren Einheiten Anweisungen nicht
aus. Es handelt sich dabei keineswegs um
Befehlsverweigerung, es ist den Einheiten schlicht-
weg nicht maglich, dos Kommando zu befolgen.
Hier einige Dinge, die man Gberpriifen sollie,
wenn Einheiten nicht in der gewiinschten Weise
reagieren:

EINHEITEN SCHIESSEN NICHT AUF
EINEN PUNKT, OBWOHL DIESER IN
REICHWEITE LIEGT.

Ist die Schusslinie zum Zielpunkt frei? PAK bei-
spielsweise schieBen im Gegensatz zu Haubitzen
oder Raketenwerfern in gerader Linie (siehe
rillerie", Seite 28). Wenn sich Hindernisse im
Weg befinden, konnen sie dahinter liegende Ziele
nicht treffen (Fs liegt natiirlich nahe, diese
Hinderisse zu beseiigen. Mobile FLAK zum
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Beispiel eignet sich sehr gut, um ganze Walder z
roden, allerdings nur mit ausreichendem
Munifionsvorrat).

EINHEITEN BEFOLGEN BEFEHLE NICHT,
ZU DEREN AUSFUHRUNG SIE ZU,
EINEM ANDEREN ORT GEHEN MUSSEN.

Ist der Weg zum Zielpunkt frei? GroBe Einheiten
wie Panzer kénnen nicht durch dichte Walder
fahren oder enge Stellen wie Briicken kénnten
von darauf stehenden Einheiten blockiert sein.
Meistens fahren Einheiten so weit wie moglich in
Richiung Ziel und bleiben nur stehen, falls der
weitere Weg versperrt ist. Wird dieser innerhalb
einer gewissen Zeit frei, fahren die zuvor blockier-
ten Einheiten automatisch weiter und befolgen
den Befehl.

FUR FORTGESCHRITTENE

SCHADEN HAT EINE RICHTUNG

Die Hohe des Schadens hingt davon ab, an
welcher Stelle das Objekt gefroffen wird. s
werden drei Trefferzonen unterschieden: vorne,
hinten und seitlich. Die Panzerung dieser Zonen st
unterschiedlich; meist sind Einheiten vorne besser
gepanzert als hinten und an den Seiten.

Beim Einsatz direkfionaler Waffen (=Schusswaf-
fen) ist zu beachten, duss auch umstehende
Einheiten durch Strevung Schaden erleiden. Die
Streuung nimmt mit zunehmender Entfernung
vom Zielpunkt ab.

Explosivwaffen hingegen haben ein kreisfarmiges
Wirkungsfeld, d.h. vom Zentrum der Explosion
aus breitet sich die Wirkung kreisformig aus und
verebbt zunehmend.

Wird eine Einheit direk getroffen, werden umste-
hende Einheiten ebenfalls in Mitleidenschaft gezo-
gen. Erfolgt kein direkier Treffer, sind alle Ein-
heiten lediglich von der Streuwirkung betroffen.

Man stelle sich einen Panzer vor, der von 4
Infanteristen umgeben ist (vorne, hinten, links
und rechis). Alle Einheiten haben dieselbe
Blickrichtung. Der Panzer wird zum einen von
einem Flammenwerfer (Schusswaffe), zum |
anderen von einer Granate (Explosivwaffe) |
angegriffen. Beiden Fillen ist gemein, dass der
Panzer direkt und die ihn umgebenden Einheiten
indirekt getroffen werden, da sie sich unmittelbar
im Streufeld befinden. Der Unterschied besteht in
der jeweiligen Schadenszone beziiglich der
Infanteristen. Bei dem Angriff durch die |
Schusswaffe werden sie alle an der gleichen Zone
verletzt. Bei der Explosivwaffe dagegen wird der
vordere Soldat von hinten, der linke von rechts
usw. gefroffen.
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2. SCHADEN HAT EINEN TYP

Auch die Art der Woffe hat Einfluss auf den
Schaden, den direkt und indirekt getroffene
Einheiten erleiden. Der Wirkungsradius wird in
Lingeneinheiten (LE) angegeben (Zur Orien-
fierung: Zwischen zwei Infanteristen, die direkt
nebeneinander stehen, liegen etwa zehn LE).

Es werden folgende Schadenstypen unterschieden:

p Wirkungsradius in LE |  Richtung des | Besonderheiten
Schadens

Scharfschijtzengewehr 8 Direkfional | Nur eine direkt gefroffene
Einheit erhilt Schaden

Maschinenpistole 10 Direktional

Explosiv 32 Tirkuliir

Panzerbrechend 32 Direktional | Eine direk getroffene Einheit
erhiilt doppelten Schaden

Flammenwerfer 40 Direktional
64 Direkdional

75 Direktional | Nur Flugzeuge erhalten Schaden
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Lizenzvertrag

Mit der Benutzung/Installation der CD Sudden Strike, stimmen Sie
folgender Lizenvereinbarung zu:

WICHTIG: BITTE SORGFALTIG LESEN! Diese Enduserlizenz ("EULA") it ein
rechtlich bindender Vertrag zwischen lhnen und CDV Software Entertainment
AG fiir das oben genannte Softwarepodukt, bestehend aus der Computer
Software und eventuellen diesheziiglichen Medien, Druck-materialien und
elektronischen Betriebsanleitungen (das "Softwareprodukt”). Indem Sie das
Software-produkt installieren, kopieren oder sonstwie benutzen, erkennen
Sie die Bedingungen dieser EULA uneingeschriinkt an. Wenn Sie mit den
Bedingungen dieser EULA nicht einverstanden sind, installieren Sie dieses
Softwareprodukt nicht, sondern geben sie dieses gegen Erstattung der
Lizenzgebiihr innerhalb von 30 Tagen an den zuriick, von dem Sie es
erworben haben.

Produkt Name: Sudden Strike
Softwareproduktlizenz

Dieses Softwareprodukt st urheberrechilich geschiitzt (durch nationales Recht und
internationale Vertriige). Dieses Softwareprodukt st nicht an Sie verkauft worden,
sondernwird lediglich an Sie lizenziert.

1) Lizenzgewihrung:
Dieses EULA gewihri hnen eine Lizenz mit den folgenden Rechten: Anwendung
der gelieferten Software. Dieses Softwareprodukt darf nur von Thnen benutzt

werden. Sie diirfen dieses Softwareprodukt installieren und auf einem einzigen
Computer benutzen.

2) Beschreibung weiterer Rechte und Beschriinkungen

Beschriinkungen hinsichtlich Reverse Engineering, Decompilation und
Disassemblierung. Sie diirfen das Softwareprodukt nicht veriindern, einem
Reverse Engineering unterziehen, dekompilieren, oder disassemblieren. Das
Softwareprodukt wird als Ganzes lizenziert. Seine Bestandteile diirfen nicht
gefrennt werden, um sie auf mehr als einem Computer zu benutzen.

Vermietung: Sie diirfen das Softwareproduki niemandem vermieten, verleasen
oder verleihen.

Softwareiihertragung: Sie dirfen simtliche Ihnen unter dieser EULA zustehen-
den Rechte vollstiindig und auf Daver ibertragen, soweit (a) Sie keine Kopien (des
ganzen Softwareprodukis oder einzelnen Teilen davon) zuriickhehalten, (b) Sie
das ganze Softwareprodukt (einschlieBlich siimilicher Begleitmaterialien (in
Medien- oder Druckform), Upgrades, und der EULA auf Daver und vollstiindig auf
den Empfiinger ihertragen.

3) URHEBERRECHTE UND MARKENRECHTE

Das Softwareprodukt (einschlieBlich simtlicher Abbild Fotographi

sind, oder die sonst im Softwareproduki enthalten sind oder durch dieses geschaf-
fenwerden.

4) BESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG

Beschriinkte Gewiihrleistung. (DV Sofiware AG gewiihrleistet,
daf (a) dos Softwareproduk fir einen Zeitraum von 90 Tagen ab dem auf der
Quittung Datum im in Ubereinstimmung mit den von
der (DV Software Entertainment AG mitgelieferten schrifflichen Unierlagen
funktioniert.

Rechtshehelfe des Kunden. Die Haftung von (DV Software Entertainment AG
und ihrer Lieferanten sowie Thre ausschlieBlichen Gewdhrleistungsanspriiche
beschriinken sich nach Wahl von (DV Software Entertainment AG auf (a) die
Riickzahlung der von Ihnen fiir das Softwareprodukt entrichtefen Lizenzgebiihr-
en, soweit solche entrichtef wurden und nicht den empfohlenen Einzelhandelspreis
iberschreiten, oder (b) Reparatur oder Ersatzlieferung des Bestandteils oder der
Bestandteile des Softwareprodukts, fir deren Funkfionieren DV Software
Entertainment AG hiernach einzustehen hat, soweit das Softwareprodukt mit einer
Kopie des von Ihnen erhaltenen Kassenbelegs versehenen an DV Software
Entertainment AG zuriickgegeben wird. Diese eingeschriinkie Gewihrleistung gilt
nicht, wenn der Mange! des Softwareprodukis auf einem Unfall oder miBbriiuchli-
cher oder fehlerhafter Benutzung beruht. Fiir jedes als Ersatz geleistete
Softwareprodukt wird die Gewiihrleistung fiir einen Zeitraum von 30 Tagen, oder,
soweit dies eine liingere Gewihrleistungsfrist zur Folge hat, fir die noch ibrige
urspriingliche Gewuhrleislungsfristiibernommen (DV Software Entertainment AG
erbringt diese Gewiihrlei Bnahmen sowie Produkiseryicelei nur
dann, wenn nachgewiesen wwd daB das Softwareprodukt auf Iegalem Wege
bezogenworden ist.

Keine dariiberhinausgehende Gewihrleistung. CDV Software Entertainment AG

und seine Lieferanten schlieBen, soweit dies vom anwendbaren Recht zugelassen
wird, jede weitere Gewiihrleistungshaftung sowie die Haftung fiir das Eintreten

oder Ausbleiben einer ausdriicklich oder sillschweigend vereinbarten Bedingung
aus. Hierunier fiillt inshesondere die konkludente gesetzliche Gewiihrleistung fiir
markigingige Qualitiit, fiir die Eignung fiir einen bestimmien Zweck, fiir
Eigentum, fir die Nicht-Verletzung, im Hinblick auf das Sofiwareprodukt und die
Bestimmung, die Serviceleistungen vorsieht, respektive fiir Versiumnisse im
Bereich der Serviceleistungen.

5) HAFTUNGSBEGRENZUNG:

Soweit dies vom anwendbaren Recht zugelassenen wird, haften CDV Softwurc
Entertainment AG und ihre Lieferanten nicht fiir spezielle, auf Zufiilligkeit beru-
hende oder mittelbare Schiiden, ebensowenig wie fiir jegliche Folgeschiiden,
inshesondere filr Schadensersatz fiir den Ausfall von Geschiifiseinnahmen, fiir die
Unterbrechung des Geschiifishetriehs, fiir den Verlust von geschiifilichen
Informationen oder sonstige Vermagensschiiden, die aus der Benutzung oder aus
der Unmaglichkeit der Benutzung des Softwareproduk |

oder aus der Gewiihrung
oder unterlassenen Gewiihrung von Serviceleistungen entstehen. Dies gt selbst
dann, wenn (DV Software Entertainment AG auf die Maglichkeit solcher Schiiden

Animationssequenzen, Video-, Audio-, Musik- und Texibcslﬂndlelle die in dos
Softwareprodukt elnge(lrhenel wurden) sowie similiche, mit diesem im
Zusammenhang stehenden Marken- und Nutzungsrechte, die begleitenden
gedruckten Materialien und siimiliche Kopien des Softwareprodukis sind Eigentum
von (DV Software Entertainment AG Fireglow oder einem mit ihnen verbundenen
Unternel Softwareprodukt ist urheherrechtlich und mnrkunre(hﬂlch

Das
durch nationales Rochi sowie durch i jonale Vertragsl
geschiitzt. Sie miissen das Softwareproduki im Hinblick auf Archivzwecke wie
jedes andere urheberrechtlich geschumu Werk behandeln, und Sie diirfen die das
Soff lukt hegleitend iali nlchtvervmlfuhmcn

theg| Druck

Sie durfun die Hinweise auf Urheberrechte und Marken nicht von dem
Softwareprodukt entfernen, sie modifizieren odor veriindern. Dies bezieht sich
inshesondere auch auf Hinweise auf der Verpackung und dem(n) Datentriiger(n),
in Hinweisen, die auf dor Wobseite erscheinen oder iher das Internet zugiinglich
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i worde. In jedem Fall wird CDV Software Entertainment AG’s gesamie
Haftung nach den Vorschriften dieser EULA begrenzt auf die Summe, die Sie
tatsiichlich fiir das Softwareprodukt bezahlt haben. All diese Begrenzungen gelten
nicht, wenn CDV Software Entertainment AG den Schaden vorsiitzlich herbeige-
fiihrt hat.

6) SCHLUSSBESTIMMUNGEN

Sollten Bestimmungen dieses Vertrages ganz oder teilweise nicht rechtswirksam

und/oder nicht durchfihrbar sein und/oder ihre

Rechtswirksambeit und/oder Durchfiihrbarkeit spiiter verlieren, soll hierdurch die
Gilltigkeit der dhrigen Bestimmungen des Vertrages nichi beriihrt werden. Das
Gleiche gilt, soweit sich herausstellen sollie, daf der Vertrag eine Regelungsliicke
enthiilt. Anstelle der unwirksamen und/odor undurchfishrharen Bestimmungen
oder zur Ausfiillung der Liicke soll eine angemessene Regelung gelten, die, soweit
rechilich maglich, der beabsichtigten Regelung am niichsten kommi.




EXECUTIVE PRODUCER
VICTOR VINOKUROV

PROJECT LEADER
VICTOR STRELTSOV

LEAD ARTIST
DMITRY “PLASTILIN” JEMPALA

PROGRAMMERS
OLEG SEMENOYV
VICTOR “BUKTOP” BARGACHEV
VICTOR STRELTSOV
VLADIMIR “DR. BUG” MEDEIKO

3D ARTISTS
ALEXEY ,,LOSIDZE“ KRIVOROTKO
ALEXEY “MALENKI” BYKOV
DMITRY “PLASTILIN” JEMPALA
YURI ELSHIN
2D ARTISTS
DMITRY “PLASTILIN” JEMPALA
GLEB “GLEBSON” KUZNETSOV
ROMAN “POPAN” BARINOV

MISSIONS
VICTOR VINOKUROV
OSTAP DRAGOMOSCHENKO

SOUND AND MUSIC
IGOR “POCOMAXA” RZHEFFKIN

CDV SOFIWARE

PRODUCER
MARTIN LOHLEIN

LEAD TESTER
THOMAS KROLL

ADDITIONAL MISSIONS
HANDY GAMES
DIRK STOVESANDT

MANUAL
THOMAS KROLL
CHRISTIAAN LIEDORP
THOMAS LIEDORP




