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Um zu gewihrleisten, dass Sie immer die aktuellste GameSpy-

Arcade Software installiert haben, laden Sie bitte unter:
hitp://www.gamespyarcade.com /download,
die aktuellste Version herunter, Danke.
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. INSTALLATION

Legen Sie die Sudden Strike /I-CD in Ihr (D-ROM-
Laufwerk. Die Installation startet jetzt automatisch.
Ist dies nicht der Fall, wurde die AutoPlay-Funktion
des (D-ROM-Laufwerks wahrscheinlich deakfiviert.
Sie kinnen dann das Installationsprogramm manuell
starten, indem Sie doppelt auf die Datei SETUP.EXE
auf der Sudden Strike II-CD klicken.

Befolgen Sie nun die Anweisungen des Installations-
programms. Sobald die Installation abgeschlossen ist,
konnen Sie Sudden Strike I iber die Deskiop-
Verkniipfung oder aus dem Starfmenij starten.

Falls die Installation aus irgendwelchen Griinden ab-
gebrochen wurde, knnen Sie das Spiel Gber die
Verkniipfung SUDDEN STRIKE Il DEINSTALLIEREN
unter dem Eintrag Sudden Strike Il im Starimenii
deinstallieren.

Il. HAUPTMEN{

Nach dem Start des Spiels gelangen Sie in das
Hauptmeni. In diesem Meni konnen Sie den ent-
sprechenden Spieltyp wiihlen, die Spielparameter
dindern und sich zuvor gespeicherte Wiederholungen
und Bewertungen anschauen.

A. EINZELSPIELER

Um das Einzelspieler-Menii zv dffnen, wiihlen Sie im
Hauptmenii die Option EINZELSPIELER oder driicken
die Taste E, um das Einzelspieler-Menii zu 6ffnen.
Hier kénnen Sie den gewiinschten Einzelspieler-
Modus wihlen, um sowohl eine neve Kampagne als
auch einzelne Missionen starten. Sie konnen zudem
einen zuvor gespeicherten Spielstand laden. Hier
kann ebenfalls ein never Spielername hinzugefiigt
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und ein existierender Name geloscht oder gedndert
werden.

Um einen neuen Spielernamen hinzuzufiigen, geben
Sie in das Eingabefeld oben links den gewiinschten
Namen ein und bestitigen mit der EINGABETASTE
oder Klicken auf den Button NEU.

Méchten Sie den Namen eines existierenden Spielers
verndern, wiihlen Sie diesen aus der Spielerliste mit
der linken Maustaste, geben dann ins Eingabefeld
oben links den gewiinschten Namen ein und klicken
auf UMBENENNEN. Der gewihlte Name in der Liste
wird nun geiindert.

HINWEIS: Wird die EINGABETASTE anstelle des
Buttons UMBENENNEN gedriickt, wird der Name
des Spielers hinzugefiigt.

Um den Namen eines existierenden Spielers zu
léschen, wiihlen Sie ihn aus der Liste und klicken
dann auf LOSCHEN. Bestitigen Sie den
Lischvorgang mit Klick auf die EINGABETASTE oder

auf den Button JA. Damit werden Spielername,
Spielstiinde und Wiederholungen (falls vorhanden)
geldscht.

Um das Einzelspieler-Menii zu verlassen und zuriick
ins Hauptmenii zu gelangen, klicken Sie auf ABBRE-
CHEN oder driicken Sie ESC.

1. STARTEN EINER NEUEN KAMPAGNE

Zum Starten einer neven Kampagne klicken Sie auf
KAMPAGNEN oder driicken im Einzelspieler-Menii
die Taste K. Im Kampagnen-Menii kénnen Sie die
Nation wihlen, die Sie spielen mdchten - Deutsch
land, Japan, GroBbritannien, die Vereinigten Staaten
oder die Sowjetunion. Danach gelangen Sie ins erste
Missionshriefing. Hier werden Sie iiber die Umstiinde
und Ziele der Mission aufgeklirt.

HINWEIS: Alle Kampagnen unterscheiden sich nach
Typ und Schwierigkeitsgrad (s. S. 49 f).

Im Briefingmenii starten Sie die Kampagne durch

Klick auf START oder die Taste .
Um das Briefing zu wiederholen, klicken Sie auf
NEUSTART oder driicken Sie die Taste N. Uber die
Buttons links neben der Karte knnen Sie sich lhre
Missionsziele anzeigen lassen. Sie kdnnen auf
ABBRECHEN klicken oder die Taste ESC driicken, um
zuriick in das Menii "Kampagnen” zu gelangen. Um
das Briefing zu pausieren, klicken Sie auf PAUSE
oder driicken Sie P.

Um eine neue eigene Kampagne zu starten, klicken
Sie auf den Button EIGENE oder die Taste E.
Daraufhin erscheint die Liste der eigenen
Kampagnen. Aus dieser Liste kinnen Sie die ge-
wiinschte eigene Kampagne wihlen und iiber den
Button START oder die Taste S ins erste
Missionshriefing gelangen. Uber den Button ABBRE-
CHEN oder die Taste ESC gelangen Sie zuriick in das
Menii "Kampagnen".
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Sie konnen lhre eigene Kampagne ber den
Sudden Strike Il - Editor erstellen oder unter
www.suddenstrike2.de herunterladen.

Um das Meni zu verlossen und zuriick ins
Einzelspieler-Menii zu gelangen, klicken Sie auf den
Button ABBRECHEN oder die Taste ESC.

2. STARTEN EINER EINZELMISSION

Eine neve Einzelmission starten Sie Gber den Button
EINZELMISSIONEN oder die Taste E, woraufhin die
Missionsliste erscheint. Wihlen Sie die gewiinschte
Mission durch einen Linksklick aus der Liste. Auf der
rechten Bildschirmseite sehen Sie die Missions-
beschreibung und Informationen Gher Kartengrofie
sowie ein verkleinertes Bild der Karte. Um in das
Missionsbriefing zu gelangen, klicken Sie auf den
Button START oder driicken Sie die Taste S.

Wenn Sie aus dem Menii zuriick in das Einzelspieler-
Menii gelangen méchten, klicken Sie auf den Button
ABBRECHEN oder driicken die Taste ESC.
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3. LADEN EINES GESPEICHERTEN SPIELS

Zum Laden eines gespeicherten Spielstands befitigen
Sie LADEN oder die Taste L. Es erscheint eine Liste
der gespeicherten Spielstiinde des ausgewihlten
Spielernamens. Wiihlen Sie das gespeicherte Spiel
aus der Liste durch einen Linksklick, klicken auf
LADEN oder driicken die Taste L, um das Spiel fort-
zusetzen.

Um den Bildschirm zu verlassen und zuriick in das
Einzelspieler-Menii zu gelangen, klicken Sie auf AB-
BRECHEN oder driicken die Taste ESC.

B. MEHRSPIELER

Wiihlen Sie im Hauptmenii die Option MEHRSPIE-
LER oder driicken die Taste M, um das Mehrspieler-
Menii zu ffnen. Hier konnen Sie einige Mehrspieler-
Parameter dindern, neve Spielernamen eingeben und

ERSTELLEN
MITSPIELER
LADEN

Namen existierender Spieler ldschen oder neu be-
nennen.

Den gewiinschten Verbindungstyp IPX/SPX(Lokal),
TCP/IP (lokal/Internet) und Modem wiihlen Sie iber
den Button oben links des Bildschirms. Um den
Verbindungstyp der momentanen Mehrspieler-
Sitzung zu @indern, klicken Sie auf den Verbindungs-
namen oder den Button rechts vom Namensfeld.

In diesem Bildschirm kénnen Sie wie im Einzelspieler-
Menii Spielernamen hinzufiigen, neu benennen und
[dschen (s. u. ,Einzelspieler”, S. 5). Abgesehen vom
Spielernamen kinnen Sie auch zusiitzliche Informa-
tionen eingeben wie Name, Clan, URL, Info. Diese
Informationen stehen allen Spielern im Mehrspieler-
Spiel zur Verfiigung. Um die zusiitzlichen Informa-
tionen einzugehen, klicken Sie in das entsprechende
Eingabefeld, geben die gewiinschten Informationen
ein und driicken die EINGABETASTE.
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Um das Mehrspieler-Menii zu verlassen und zuriick
ins Hauptmenii zu gelangen, klicken Sie auf ABBRE-
CHEN oder driicken die EINGABETASTE.

1. ERSTELLEN EINES NEUEN SPIELS

Wenn Sie ein neves Mehrspieler-Spiel erstellen mach-
ten, klicken Sie auf ERSTELLEN oder driicken die
Taste E. Darauf erscheint eine Liste der Mehrspieler-
Missionen. Whlen Sie das gewiinschte Spiel mit
einem Linksklick aus der Liste. Auf der rechten Seite
des Bildschirms sehen Sie Missionsheschreibung,
Informationen iiber Spielerbeschriinkungen, Karten-
grofle und eine verkleinerte Karte. Um in den
Mehrspieler-Bildschirm zu gelangen, klicken Sie auf
OK oder driicken die EINGABETASTE.

Um aus dem Bildschirm zuriick in das Mehrspieler-
Menii zu gelangen, klicken Sie auf ABBRECHEN oder
driicken die Taste ESC.

2. ANSCHLUSS AN EIN EXISTIERENDES
SPIEL

Uber den Button MITSPIELEN oder die Taste M
schlieBen Sie sich an ein existierendes Mehrspieler-
Spiel an, worauthin die Host-Liste erscheint. Waihlen
Sie den Host, an den Sie sich anschliefien mdchten,
aus der Liste und klicken Sie auf MITSPIELEN oder
die Taste M, um in den nichsten Bildschirm zu ge-
langen.

HINWEIS: Zur automatischen Suche aller Spiele, die
noch auf Mitspieler warten, lassen Sie das Feld
HOST-NAME leer und driicken dann MITSPIELEN.

Um der Liste einen neven Host hinzuzufiigen, geben
Sie in das Feld HOST-NAME den gewiinschten
Namen oder die IP-Adresse ein und driicken dann die
EINGABETASTE oder klicken auf NEU.

Zum Léschen des Hosts wiihlen Sie ihn aus der Liste
und klicken dann auf LOSCHEN.
Im niichsten Bildschirm kannen Sie sich die Liste aller

Spiele einsehen, die noch auf Spieler warten. Waihlen
Sie das Spiel, an das Sie sich anschlieBen machten
und Klicken Sie auf MITSPIELEN oder driicken die
Taste M, um in den Spieler-Bildschirm zu gelangen.
Um das Meni zu verlassen und zuriick in dos
Mehrspieler-Menii zu gelangen, klicken Sie auf AB-
BRECHEN oder driicken Sie die Taste ESC.

3. LADEN EINES GESPEICHERTEN SPIELS

Zum Laden eines zuvor gespeicherten Spielstands
eines bestimmten Spielers klicken Sie auf LADEN
oder driicken die Taste L. Daraufhin erscheint die
Liste der gespeicherten Spielstiinde. Wihlen Sie den
gewinschten Spielstand in der Liste, indem Sie mit
links darauf klicken. Klicken Sie dann auf LADEN
oder driicken die Taste L, um in das Menii “Spieler” zu
gelangen.

Um das Menii zu verlassen und in das Mehrspieler-
Menii zu gelangen, klicken Sie auf ABBRECHEN oder
driicken Sie die Taste ESC.

4. DER MEHRSPIELER-BILDSCHIRM

Hier kdnnen Sie eine Liste aller Spieler sehen, die sich
bereits an das Spiel angeschlossen haben. Sie kénnen
sowohl Ihre personlichen Einstellungen als auch die
Spieleinstellungen vornehmen.

Die Spieler, die sich bereits an das Spiel angeschlos-
sen haben, werden mit den gewdhlten Farben in der
Liste angezeigt. Die Nationen der Spieler, Team,
Bereitschaftsstatus und Ping-Zeit (Einheit zur
Messung der Netzwerkverbindungsqualitit - je klei-
ner der Wert, desto besser) werden hinter dem
Spielernamen angezeigt. Um zusiitzliche Spieler-
informationen zu sehen (wirklicher Name, Clan, etc.),
klicken Sie auf den Namen des jeweiligen Spielers.




4A. SPIELEREINSTELLUNGEN UND
STARTEN DES SPIELS

Zum Starten des Spiels wiihlen Sie die Nation und das
Team, fiir das Sie spielen méchten.

Um die Nation zu wihlen, klicken Sie in das Feld
LAND oder auf den Button rechts daneben. Sie kin-
nen fiir Deutschland, Japan, GroBbritannien, die USA
und die UdSSR spielen. Falls Sie lediglich zuschaven
machten, wihlen Sie in diesem Feld ZUSCHAUER.
Um das Team zu wiihlen, klicken Sie auf das Feld
TEAM oder auf den Button rechts davon. Sie kinnen
eines der vier Teams wihlen. Einheiten eines Teams
schieflen nicht aufeinander.

Ihre Farbe im Spiel dndern Sie iiber die farbigen
Buttons oben rechts. Bereits von anderen Spielern ge-
wiihlte Farben werden inakfiv und daher grau.

Um lhre Wahl zu bestitigen, klicken Sie auf BEREIT
oder driicken die Taste B. Als Host miissen Sie warten,
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bis alle anderen Spieler bereit sind, danach wird der
Button START aktiv. Um das Spiel zu starten, klicken
Sie auf START oder die Taste S.

Uber die Chat-Zeile in der Ecke unten rechts kannen
Sie den anderen Spielern kurze Nachrichten schicken.
Diese und auch die Nachrichten anderer Spieler wer-
den im Fenster unter der Spielerliste angezeigt.

HINWEIS: Befindet sich der Mauszeiger in der
Chatzeile, konnen Sie keine Tastenkiirzel zur
Bestitigung der Bereitschaft und zum Spielstart ver-
wenden.

Um dos Menii zu verlassen und zuriick in dos
Mehrspieler-Menii zu gelangen, klicken Sie auf
ABBRECHEN oder driicken Sie die Taste ESC.

4B. OFFNEN/SCHLIESSEN VON
SPIELERSLOTS, AUSSCHLUSS VON
SPIELERN

Als Host kannen Sie die Anzahl der Spieler im Spiel
veriindern, indem Sie Spielerslots schlieflen oder off-
nen. Dazu Klicken Sie auf den Button links.

Als Host kénnen Sie ebenfalls unerwiinschte Spieler
vom Spiel ausschlieBen. Um dies zu tun Klicken Sie
auf den Button rechts des jeweiligen Spielernamens.

4C.  SPIELOPTIONEN

Als Host kénnen Sie die Spieloptionen nach Ihren
Wiinschen @indern. Sie kénnen dies nicht tun, wenn
Sie sich an ein bestehendes Spiel lediglich ange-
schlossen haben.

Folgende Spieloptionen sind verfiighar:
Spieltempo: Die Spielgeschwindigkeit veriindern Sie

iber den Schieberegler
SPIELGESCHWINDIGKEIT in der Ecke oben links.

Startruhephase: Dies ist die Zeit nach dem
Spielstart, bis eine Gruppe Zeppeline (s. S. 32) erst-
mals eingenommen werden kann. Durch eine
Ruhephase werden Uberraschungsangriffe zu Beginn
des Spiels schwieriger.

Zeppelin-Aktivierungsdaver: Dies ist der
Zeitraum, Gber den eine Zeppelin-Gruppe gehalten
werden muss, bevor sie als eingenommen angesehen
wird.

Erlaubte Zeit ohne Zeppelin: Uberschreitet ein
Spieler diesen Zeitrahmen ohne Zeppelin, hat er ver-
loren.

Alle Zeitoptionen werden in Minuten:Sekunden dar-
gestellt. Um einen dieser Werte zu dndern, Klicken
Sie mit links auf die dargestellte Zeit, geben die neve
Zeit ein und driicken die EINGABETASTE.

Spielstand kodieren: (ber diese Option kénnen
Sie lhre Spielstinde mit einem Kodierungs-
algorithmus kodieren, was fiir Turniere sehr sinnvoll
sein kann. Ist diese Option akfiviert, speichert das
Spiel etwas langsamer.

Punktsieg und Wertungstyp: Der PUNKTSIEG
gibt eine Punkizahl an, die fir einen Sieg erreicht
werden muss. Die Punkizahl erhdht sich jedes Mal,
wenn Sie eine gegnerische Einheit eliminieren. Der
Schalter WERTUNGSTYP zeigt an, wer die eingege-
bene Punkizahl erreichen muss - das gesamte Team
oder nur eines der Teammitglieder. Wenn Sie ohne
Punkisieg spielen mdchten (Standardeinstellung),
geben Sie im Feld PUNKTSIEG eine Null ein. In die-
sem Fall hat der Button WERTUNGSTYP keine
Auswirkungen.

C. OPTIONEN

Im Hauptmeni wihlen Sie OPTIONEN oder driicken
die Taste O, um ins Optionsmenii zu gelangen. Hier
kénnen Sie die Spielparameter von Einzel- und
Mehrspielermodi eingeben.

Folgende Optionen sind verfiighar:

Schwierigkeitsgrad:  Um zwischen Rekrut,
Gefreiter, Offizier und General zu wechseln, klicken
Sie auf den Button rechts vom Eingabebutton. Diese
Option gibt es fir Einzelspielermissionen und
Kampagnen. Der Schwierigkeitsgrad von Mehr-
spieler-Spielen wird hierdurch nicht veréindert.

Auflosung: Um zwischen den drei definierten
Bildschirmauflésungen umzuschalten, klicken Sie auf
den Button rechts vom Eingabefeld. Die Auflosung
des Spiels bezieht sich auf alle Spielmodi.




Einheiten in Spielerfarbe: Bei Akiivierung werden
lhre Einheiten in der gewihlien Farbe im
Mehrspieler-Modus dargestellt. Diese Option wirkt
sich nicht auf Einzelspieler-Missionen  und
Kampagnen aus.

Details anwenden: Wenn diese Option akfiviert ist,
werden Regen oder Schnee dargestell:.

Wiederholung speichern: Ist diese Option akti-
viert, wird die Wiederholung mit dem Spiel gespei-
chert. Wiederholungen kénnen im Menii WIEDER-
HOLEN angesehen werden (s. S. 13). Diese Opfion
hezieht sich auf alle Spielmodi.

Intro iiberspringen: Wenn diese Option aktiviert
ist, wird das Intro nicht angezeigt. (Das Intro selbst
kann mit der SPACE-Taste abgebrochen werden.)

Um das Opfions-Menii zu verlassen und mit allen

" yABEBRECHEN

Veriinderungen zuriick in das Hauptmeni zu gelan-
gen, klicken Sie auf OK oder driicken die
EINGABETASTE.

Zum Verlassen des Optionsmeniis und zur Riickkehr
ins Hauptmenii ohne Anderungen Klicken Sie auf
ABBRECHEN oder driicken die Taste ESC.

D. BEWERTUNGEN

Wiihlen Sie im Hauptmenii die Option BEWERTUN-
GEN oder driicken die Taste B, um das Menii zu off-
nen. Hier konnen Sie sich die Bewertungen aller
Einzelspieler-Missionen anschauen, die erfolgreich
abgeschlossen wurden.

Iwischen Kampagnen (mit Ausnahme selbst erstellter
Kampagnen) und einzelnen Missionen wechseln Sie
iber den Schalter oben links.

Wenn Sie die Mission in der Liste rechts wiihlen, wer-
den in der Liste auf der linken Seite die erfolgreichen

=

Abschliisse dieser Mission mit dem Namen des jewei-
ligen Spielers angezeigt. Der gleiche Spielername
kann mehrfach auf der Liste erscheinen, wenn dieser
Spieler die Mission mehr als einmal abgeschlossen
hat. Wenn Sie mit links auf den entsprechenden
Spielernamen klicken, wird im Fenster rechts die
Bewertung dieses Versuchs angezeigt.

Um das Menii zu verlassen und zuriick ins Haupt-
menii zu gelangen, klicken Sie auf den Button
ABBRECHEN oder driicken die Taste ESC.
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E. WIEDERHOLEN

Wiihlen Sie im Hauptmeni die Option WIEDERHO-
LUNG oder driicken die Taste W, um das Menii
WIEDERHOLUNG zu Gffnen. Hier knnen Sie
Wiederholungen zuvor gespielter Spiele sehen.

Zum Ansehen der Wiederholung wihlen Sie den
Namen des Spielers in der Liste rechts.

Um Wiederholungen einzelner Missionen oder
Kampagnen zu sehen, klicken Sie auf EINZELSPIE-
LER oder driicken die Taste E. Wahlen Sie dann die
gewiinschte Wiederholung aus der Liste und klicken
auf WIEDERHOLEN oder driicken die Taste W.

Um Mehrspieler-Wiederholungen zu sehen, klicken
Sie auf MEHRSPIELER oder driicken die Taste M.
Wahlen Sie dann die gewiinschte Wiederholung aus
der Liste und klicken auf WIEDERHOLEN oder
driicken die Taste W.




EINZELSPIELER
MEHRSPIELER

HINWEIS:

Die Wiederholungen werden nur mit dem Spiel ge-
speichert, wenn Sie die Option WIEDERHOLUNG
SPEICHERN (s. S. 12) akiiviert haben.

Zum Verlassen des Meniis und zur Riickkehr ins
Hauptmenii klicken Sie auf ABBRECHEN oder
driicken Sie die Taste ESC.

F. CREDITS

Wahlen Sie im Hauptmenii die Option CREDITS oder
driicken Sie die Taste C, um das Menii CREDITS zu
offnen. Hier konnen Sie eine Liste der Leute sehen,
die dieses Spiel erstellt haben.

Um die Credits zu verlassen und zuriick ins
Hauptmenii zu gelangen, klicken Sie auf ABBRE-
CHEN oder driicken die Taste ESC.
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G. ENDE

Zum Verlassen des Spiels klicken Sie auf ENDE oder
driicken die Taste ESC im Hauptmeni.

IIl. SPIELSTEUERUNG

A. ANZEIGEN-ELEMENTE

1. HAUPTFENSTER

Im Hauptfenster wird eine detaillierte Ansicht der
Einheiten und des Gebiets angezeigt. Bereiche inner-
halb der Sichtlinie lhrer Einheiten werden heller dar-
gestellt als andere; dies ist der einzige Bereich, in
dem Sie gegnerische Einheiten sehen kdnnen.
Bereiche auBerhalb der Reichweite Ihrer Einheiten
sind dunkler dargestellt; gegnerische Einheiten in die-
sem Bereich werden nicht angezeigt (diese dunklere
Darstellung nicht sichtbarer Bereiche  wird
"Kriegsnebel" genannt).

2. KARTE

Uber die Karte erhalten Sie eine verkleinerte Ober-
sicht aus der Vogelperspektive der gesamten
Spielkarte. Bereiche in Ihrem Sichthereich sind heller,
der verbleibende Bereich der Karfe ist dunkel. lhre
Einheiten werden als griine Punkte, gegnerische
Einheiten innerhalb Threr Reichweite als rote Punkie
dargestellt. Verbindete Einheiten, die vom Gegner
angegriffen werden, werden kurz von blinkenden
rofen Kreisen umgeben.

3. TAKTISCHE KARTE

Uber die taktische Karte hekommen Sie eine grfere
Ubersicht itber die Karte. Driicken und halten Sie M,
um sich die fakfische Karte anzuschauen. Wie auf der
Karte werden Ihre Einheiten als griine Punkie darge-
stellt, gegnerische Einheiten innerhalb der Sichtlinie
als rote Punkte. Kartenobjekie (wie Gebiude,
Briicken etc.) werden ebenfalls angezeigt. In diesem




Modus kannen Sie die Position des Hauptfensters
iiber die Maus oder Pfeiltasten wie sonst auch verin-
dern, Sie kdnnen jedoch keine Einheiten wiihlen oder
ihnen Befehle erteilen.

4. INFORMATIONSBEREICH

Im Informationsbereich werden Informationen iiber
die Einheit, die sich momentan unter dem Mauszeiger
befindet, angezeigt.

DEUTSCHER SCHIITZE
o C— 1 oo

Beschreibung

Zeigt Namen und Priméirwaffen der Einheit an (falls
vorhanden).

Lebensenergie (L; griine Anzeige)

Die Linge dieser Leiste zeigt den momentanen Status
der Finheit in Prozent an, die Zahl unter der Leiste
zeigt den Status der Einheit in absoluten Werten an,
um so den Vergleich von Einheiten zu ermdglichen.
Wenn dieser Wert unter das Maximum sinkt, steigt er
langsam wieder an, bis sich die Soldaten erholt
haben. Kleinere Reparaturen an Fahrzeugen werden
von der Besatzung selbst durchgefihrt. Wenn sich der
Wert fast auf Null belduft, wird er weiterhin fallen
(also nach schweren Verletzungen oder bei starker
Beschiidigung, die Folgeschiiden mit sich ziehen).
Wenn dieser Wert auf Null abgesunken ist, geht die
Einheit verloren.

Erfahrung (Ex; pink-rote Anzeige)

Zeigt die Erfahrung der Einheit an. Der hachste
Erfahrungslevel ist 1000; die Leiste zeigt die Erfah-
rung der Einheit in einem Prozentsatz zum héchsten

maglichen Wert an. Bei haheren Erfahrungslevels
kannen die Einheiten genaver schieflen und erleiden
weniger Schaden durch Querschliger und direkte
Treffer. Auerdem nutzen sie die natirliche Deckung
des Geliindes auch besser aus.

Moral (M; blave Anzeige)

Hier wird die Moral der Einheit angezeigt. Wie die
Erfahrung hat auch die Moral Auswirkungen auf die
Einheitenwerte. Im Gegensatz zur Erfahrung kann sie
sich jedoch im Verlauf des Spiels erhhen oder ver-
ringern. Eine niedrige Moral verringert die Auswir-
kungen der Erfahrung. Einheiten mit hoher Moral
haben einen Bonus auf ihre Werte, auch wenn sie
iher keinerlei Erfahrung verfiigen.

Die Moral der Offiziere erhght sich im Verlauf des
Spiels. Die Moral anderer Einheiten beliuft sich auf
den durchschnittlichen Moralwert aller Offiziere in
der Nhe. Befinden sich keine Offiziere in Reichweite,
betriigt er 500 (neutraler Standardwert).

Die Moral der Einheit en kann durch gegnerische
Flugblitter und gegnerische Propagandafahrzeuge
verringert werden.

Primirmunition (A; erster gelber Balken)

Legt die Menge der verbleibenden Munition fiir die
Priméirwaffe der Einheit fest.

Sekundirmunition (A; zweiter gelber Balken)

Legt die Menge der verbleibenden Munition fir die
Sekundarwaffe der Einheit fest. Die Werte dieser bei-
den Munitionstypen stellen die genaue Anzahl der
Schijsse dar, die mit dieser Waffe gefevert werden
kénnen. (Luftabwehrkanonen oder Raketenwerfer
verbrauchen jedoch innerhalb kiirzester Zeit viel
Munition. ~ Fiir ~ weitere Informationen ~s.
,Beschreibung der unterschiedlichen Einheiten-
typen“).

HINWEIS: Die beim Nachladen vom Versorgungs-
LKW genommene Menge (s. S. 38) héingt nicht nur
von der Munitionsmenge ab, die die nachgeladene
Waffe bendtigt, sondern auch vom Typ der nachzu-
ladenden Waffe. Da ein Versorgungs-LKW Munition
fiir unterschiedliche Waffenarten laden kann, wird
die Fracht eher nach Gewicht als nach Schiissen
gemessen.

B. BEWEGEN UBER KARTE

Zum Wihlen des im Hauptfenster angezeigten
Kartenbereichs haben Sie folgende Maglichkeiten:

1. LINKSKLICK AUF DIE MINI-KARTE

Durch einen Klick mit der linken Maustaste auf einen
bestimmten Punkt auf die Karte wird der Bereich im
Rechteck im Hauptfenster angezeigt.

HINWEIS: Im Gegensatz zum Hauptfenster werden
durch einen Linksklick auf die Karte keine Einheiten
gewdhlt. Ein Rechisklick hat jedoch in heiden Fillen
die gleichen Auswirkungen.

2. ANDERN DER ANSICHT GBER DIE MAUS

Wenn Sie die Maus zum Bildschirmrand oder zu einer
der vier Ecken bewegen, verwandelt sie sich in einen
Pfeil, der in die entsprechende Richtung zeigt. Der
Abschnitt der Karte, der im Hauptfenster angezeigt
wird, bewegt sich kontinuierlich in diese Richtung (die
Schnelligkeit, mit der die Ansicht veriindert wird,
kann im Spielmenii angepasst werden, s. S. 26).




3. ANDERN DER ANSICHT UBER DIE
PFEILTASTEN

Durch Driicken der Pfeiltasten (in Kombination) wird
der im Hauptfenster sichtbare Abschnitt der Karte
konfinuierlich in die entsprechende Richtung bewegt
(die Schnelligkeit, mit der die Ansicht veréindert wird,
kann im Spielmenii angepasst werden, s. S. 26).

4. POSITION DES HAUPTFENSTERS AUF
DER KARTE SPEICHERN

Kartenbereiche kénnen in bis zu 8 Plitzen gespei-
chert werden, indem Sie jeweils Strg-F1 bis Strg-F8
driicken. Ober die entsprechenden F-Tasten wird die
jeweilige Position des Hauptfensters ausgewihl:.

C. WAHL VON EINHEITEN

Es gibt verschiedene Maglichkeiten, eine Gruppe von
Einheiten zu wihlen. Durch die Wahl einer anderen
Gruppe wird die vorherige Auswahl aufgehoben
(Ausnahme: Wahl von Einheiten bei gedriickier UM~
SCHALTTASTE).

1. LINKSKLICKEN /AUSWAHL

Durch Halten der linken Maustaste wird die Einheit
gewihlt, die sich momentan unter dem Mauszeiger

hefindet.

2. ZIEHEN MIT LINKER MAUSTASTE/MEH-
RERE EINHEITEN AUSWAHLEN

Durch Driicken und Halten der linken Maustaste kén-
nen Sie eine Auswahlbox um Einheiten ziehen. Wenn
Sie die Maustaste loslassen, werden alle Einheiten in
diesem Rechteck gewdhlt.

3. DOPPELKLICK LINKS /ALLE EINHEITEN
DES GLEICHEN TYPS AUSWAHLEN

Wenn Sie mit der linken Maustaste doppelt auf eine
Einheit klicken, werden diese und alle anderen
Einheiten des gleichen Typs im Hauptfenster gewiihlt.
Wenn Sie die UMSCHALTTASTE driicken, wiihrend
Sie mit links doppelt auf eine Einheit klicken, werden
alle Einheiten dieses Typs auf der gesamten Karte ge-
wiihlt.

4. ZAHLENTASTEN

Existierende Auswahlen kénnen in bis zu zehn
Plitzen gespeichert werden, indem Sie STRG-0 bis
STRG-9 driicken. Uber die entsprechenden Zahlen
werden die Einheifen in diesen Gruppen erneut ge-
wiihlt. Wenn Sie die Zahlentaste doppelt driicken,
werden die Einheiten gewdhlt und die Ansicht auf sie
zentriert.

5. AUSWAHL MIT DER UMSCHALTTASTE

Einheiten kénnen existierenden Gruppen hinzugefiigt
werden, indem Sie die UMSCHALTTASTE gedriickt
halten, wiihrend Sie sie durch Klicken, Ziehen eines
Rechtecks, Doppelklicken oder Driicken einer Zahlen-
taste wiihlen. Einheiten kénnen aus der Auswahl ent-
fernt werden, indem Sie die UMSCHALTTASTE
gedriickt halten und mit links auf die
Einheit/Einheiten klicken.

D. EINHEITENSTATUS

b

Die Statusleiste wird fiir die gewdhlten Einheiten auf
dem Bildschirm sichthar.

Alle Daten aus dem Informationshereich werden fiir
jede Einheit sichthar. Von oben nach unten sind dies:
ein oder zwei Leisten fiir Munition (blau) (je nach-
dem, ob eine Einheit iiber Sekunddrmunition
verfiigt), eine fiir Moral (blau), eine fiir Erfahrung
und eine fiir Leben (griin). Bei Fahrzeugen, die an-
dere Einheiten transportieren kannen, wird die Zahl
der verfiigharen Transportplitze ber den Status-
leisten als leere oder gefilllie Box angezeigt.

Bei Objekten, die Einheiten enthalten (beispielsweise
eine Kanone, die durch die Besatzung gestevert wird,
LKWs, die Kanonen ziehen, etc.), wird die Statusleiste
dieser Einheiten angezeigt, sofern sie gewdhlt sind.
Gebiiude (Hduser, Wachtiirme etc.) stellen eine
Ausnahme dar: Enthalten diese Einheiten, werden die
Statusleisten sogar angezeigt, wenn das Gebdude
nicht gewdhlt wurde.

E. BEWEGEN VON EINHEITEN
HALTEN VON FORMATIONEN,
TRUPPENSAMMLUNGEN

Wenn Sie eine oder mehrere Einheiten gewdhlt
haben, klicken Sie mit rechts in das Hauptfenster
oder die Mini-Karte, um die Ansicht auf die entspre-
chende Stelle im Geliinde zu bewegen (es sei denn,
die Einheiten haben BEWEGEN nicht als Standard-
hefehl).

Falls die Formation dieser Einheiten aufgrund der
Strukiur des Gelndes aufgeteilt oder auseinander-
gezogen wird, versuchen Sie, Ihre Truppen wieder zu
sammeln, sobald sie ihr Ziel erreicht haben. Halten
Sie die Taste STRG gedriickt, wahrend Sie ihnen den
Befehl BEWEGEN erfeilen. Ihre Einheiten werden
sich an den gewiinschten Ort begeben und sich dann
so eng wie moglich in ihren entsprechenden Gruppen
sammeln.

Durch einen Rechisklick erscheinen konzentrische
griine Kreise an der Position, auf die sich die Einheit
v bewegt.

F. DURCHFUHREN VON
AKTIONEN

1. MAUSZEIGER, RECHTSKLICK

Aktionen kinnen durchgefiihrt werden, indem Sie
Einheiten wahlen und mit der rechten Maustaste auf
eine Stelle im Hauptfenster oder der Karte klicken.
Die erste verfiighare Option ist der Standardbefehl
einer Einheit (normalerweise BEWEGEN; der
Mauszeiger verwandelt sich in ein kreisformiges
Fadenkreuz mit einem Punkt in der Mitte). Bewegen
Sie den Mauszeiger iber eine andere Einheit oder ein
anderes Objekt, mit dem einer oder mehrere Ihrer
gewihlten Einheit interagieren sollen.

Der Mauszeiger verwandelt sich nun automatisch in
das entsprechende Symhol (wenn Sie beispielsweise
einen LKW gewdihlt haben, und Ihren Mauszeiger
iiber eine Kanone fiihren, verwandelt er sich in das
Symbol LADEN; wenn Sie Infanterieeinheiten ge-
wihl haben und den Mauszeiger iiber ein Gebiiude
oder Transportfahrzeug fishren, verwandelt er sich in
das Symbol BETRETEN etc.). Sofern Sie mehrere
Einheiten gewdhlt haben, verwandelt sich der Maus-
zeiger, wenn mindestens eine dieser Einheiten in der
Lage ist, mit dem Objekt unter dem Mauszeiger zu in-
teragieren.




Sollten Sie einen Befehl im Befehlsmenii gewiihlt
haben, verindert sich der Mauszeiger nicht dem
Obiekt entsprechend, die gewiinschte Aktion wird
dann aber trotzdem durchgefiihrt. Wenn Sie unter-
schiedliche Einheitentypen gewdhlt haben und nicht
alle Einheiten die gewiinschte Akfion durchfiihren
kénnen, so wird sie lediglich von denjenigen
Einheiten durchgefihrt, die dazu auch in der Lage
sind: Sie konnen beispielsweise mehreren LKWs den
Befehl ENTLADEN erieilen; in diesem Fall werden
sich nur die LKWs zum angegebenen Ziel bewegen,
die auch tatstichlich Fracht enthalten.

2. BEFEHLSMEND

Das Befehlsmenii befindet sich rechts neben der
Miniaturkarte. In den 3x4 Feldern werden nur die
Befehle angezeigt, die Ihre gewdhlien Einheiten auch
ausfiihren knnen.

Klicken Sie mit links auf einen dieser Befehle, um ihn
zu erteilen (wenn es ein Befehl ist, der keinerlei
Interaktion mit anderen Objekien erfordert).
Ansonsten verwandelt sich der Mauszeiger in das ent-
sprechende Symbol. Der Befehl wird dann ausge-
fishrt, sobald Sie mit rechts auf ein Objekt im
Hauptfenster oder einen Ort auf der Karte klicken.
Falls die gewiinschte Akfion nicht mit diesem Objekt
ausgefiihrt werden kann, geschieht nichts. Die ange-
hotenen Aktionen kénnen gewiihlt werden, indem sie
angeklickt oder mit folgenden Tasten akfiviert wer-
den, die den 3x4-Blacken der Felder entsprechen:
QW-ER, ASDE VX-CV.

3. POSITION HALTEN

Diese Option kann iber die Taste G oder ber den
Button POSITION HALTEN akiviert oder deaktiviert
werden. Wenn Sie diesen Befehl erteilen (der
Bewegungspfeil wird rot durchkreuzt), werden sich
Einheiten nicht automatisch bewegen, um ihre
Gegner anzugreifen. Diese Option macht Sinn, wenn
Sie eine Frontlinie auBerhalb der gegnerischen
Verteidigung einrichten, da lhre Einheiten dann nicht
mehr ins Fever gegnerischer Arfillerie laufen. Wenn
Sie mehrere Einheiten gewdhlt haben, bei denen ei-
nige die Option POSITION HALTEN aktiviert haben
und andere nicht, werden Kreuz und Bewegungspfeil
grau dargestellr.

Wenn Sie dem Versorgungs-LKW den Befehl
POSITION HALTEN erteilen, fahrt er nicht mehr zu
Einheiten, um diese zu reparieren/aufzumunitio-
nieren (s. S. 38).

4. FEUER EINSTELLEN

Diese Option wird iiber die Taste T oder durch Klicken
auf den Button FEUER EINSTELLEN akfiviert und de-
aktiviert. Beim Erteilen dieses Befehls (das
Fadenkreuz ist rot durchkreuzt) erdffnen Einheiten
nicht automatisch das Fever auf gegnerische
Einheiten, die in deren Sichlinie gelangen. Diese
Option ist sinnvoll, wenn Sie Ihre Einheiten schnell
iber das Geliinde bewegen méchten, ohne Aufmerk-
samkeit zu erregen. Falls Sie mehrere Einheiten ge-
wiihlt haben, von denen einige die Option FEUER EIN-
STELLEN aktiviert haben und andere nicht, so werden
Kreuz und Fadenkreuz grau dargestellt. Sofern diese
Option bei allen Einheiten akiiv ist, ist das Kreuz rof
und das Fadenkreuz grau.

Erteilen Sie dem Versorgungs-LKW den Befehl
FEUER EINSTELLEN, so wird er keine Einheiten mehr
anstevern, um sie zu reparieren/munitionieren
(s.S. 38).

5. SPEZIALBEFEHLE

Manchen Einheitentypen knnen auch Spezialbefehle
erteilt werden. Diese Option kann iber die Taste B
oder durch Klicken auf den entsprechenden Button
aktiviert werden. Folgende Spezialbefehle sind ver-
fiighar:

o Kampf-/Marschieren-Modus fiir Panzer und
Panzerabwehr. Der Kampfmodous stellt den iib-
lichen Modus eines Panzers dar. Im Modus
"Marschieren" schaut die Besatzung des Panzers
aus dem Ausguck heraus.

Hierdurch wird die Sichtweite erhdht, der ent-
sprechende Soldat hat jedoch keinen Schutz vor
feindlichem Feuer. Wenn der Panzer im Modus
"Marschieren" von gegnerischen Truppen ange-
griffen wird, kehrt er automatisch in den
Kampfmodus zuriick.

FuB-/Kriech-Modus fir Infanterie. Der
JFuB“-Modus stellt den iiblichen "Infantrie"-
Modous dar. Im “Kriech"-Modus hat die Einheit eine
geringere Sichtweite, jedoch besseren Schutz vor
gegnerischem Feuer, sie fevert zudem akkurater.
Eisenbahn/Flugfeld reparieren fiir Versor-
gungs-LKWs. Wenn diese Option aktiviert ist,
reparieren Versorgungs-LKWs automatisch be-
schiidigte Eisenbahnschienen oder Flugfelder und
kehren dann zu ihrer vorherigen Position zuriick.
Wenn die Option deakiiviert ist, ignorieren
Versorgungs-LKWs Beschiidigungen von Eisen-
bahnschienen oder Flugfeldern.

o Verteilung bei Gebiiuden. Uber diese Option
konnen Sie Ihre Soldaten innerhalb von
Gebiuden nach drei vordefinierten Befehlen ver-
teilen. Bei der "regelmiiBigen Verteilung” kinnen
Sie lhre Infanterie sequentiell verteilen - zu-
niichst werden alle Riume im Erdgeschoss, dann
im 1. Stock efc. eingenommen. Durch die "ausge-
glichene Verteilung" verteilen Sie Ihre Infanerie
gleichmiig auf alle Stockwerke - Gber diesen
Verteilungsmodus haben Sie zumindest einen
Soldaten in jedem Stockwerk. Bei der "Verteilung
nach Sichtbarkeit” werden Soldaten mit besseren
Sichtlinien fiir eine bessere Sicht in den oberen
Stockwerken positioniert. Wenn Sie Soldaten
manuell zwischen den Stockwerken umher be-
wegen, stellt dies Ihre "Spielerverteilung" der
Soldaten im Gebiiude dar.

6. BEMANNEN VON FAHRZEUGEN UND
ENTLADEN VON EINHEITEN

Im Spiel hat jedes Fahrzeug eine Besatzung (mit ei-
nigen Ausnahmen - beispielsweise Motorriider). Das
unbemannte Fahrzeug ist neutral. Fahrzeuge knnen
von Besaizung und Offizieren besetzt werden.
Flugzeuge knnen von Piloten besetzt werden. Um
Besatzung vom Fahrzeug zu entladen, klicken Sie mit
rechts auf das Symhol des jeweiligen Soldaten rechts
vom Namen der Einheit.

Wenn die Anzahl der Besatzung eines Fahrzeugs min-
destens so hoch ist wie der Wert, der zum Steuern des
Fahrzeugs bendtigt wird, kdnnen Sie es stevern.
Wenn Sie eine volle Besatzung in einem Fahrzeug




haben, kann es siimiliche Befehle ausfiihren.

Lusiitzlich zur Besatzung kinnen Sie Passagiere mit
einem Fahrzeug transportieren. Sofern sich
Passagiere im Fahrzeug befinden, kénnen Sie die
Besatzung nicht mehr entladen. Um Passagiere zu
entladen, klicken Sie mit rechts auf das Symbol des
jeweiligen Soldaten oder auf den Befehl ENTLADEN
des Fahrzeugs und geben die entsprechende Stelle
fiir alle Passagiere an. Eine andere Maglichkeit,
Passagiere zu entladen ist, den Befehl ENTLADEN
durch Driicken der Taste A zu erteilen. Wenn Sie eine
Kanone an den LKW angehiingt haben, sollten Sie die
Kanone zuniichst mit deren Besatzung abhiingen,
dann Passagiere und danach die Besatzung entladen.

HINWEIS: Die beste Maglichkeit, Kanonenboote und
Landungsschiffe zu entladen, bieten Untiefen. Zum
Entladen von Infanterie aus Landungsschiffen fah-
ren Sie das Landungsschiff mit der Vorderseite zum
Ufer. Um Infanterie aus dem Kanonenboot zu entla-
den, fahren Sie es riickwiirts an das Ufer.

7. BEWEGEN VON EINHEITEN MIT
GLEICHER GESCHWINDIGKEIT

Um schnelle Fahrzeuge mit begrenzter Sichtweite und
langsame Infanterie mit guter Sichiweite zu einer
Gruppe zusammenzufassen, konnen Sie den Befehl
GRUPPE MIT IDENTISCHER GESCHWINDIGKEIT
BEWEGEN benutzen. Dieser Button erscheint im
Befehlsmenii, wenn Sie mehr als zwei Einheiten mit
mindestens einem Fahrzeug wihlen. Wenn Sie den
Befehl GRUPPE MIT IDENTISCHER GESCHWIN-
DIGKEIT BEWEGEN erteilen, fahren alle gewihlten
Einheiten so schnell wie das langsamste Fahrzeug
oder der schnellste Soldat in der Gruppe. Wenn das
langsamste Fahrzeug langsamer als der schnellste
Soldat ist, fillt das Fahrzeug hinter die gewihlte
Gruppe zuriick.

HINWEIS: Infanterie kann ihre Geschwindigkeit nicht
veriindern.

8. UNTERSTUTZUNG AUS DER LUFT

In manchen Missionen erhalten Sie Unterstiitzung aus
der Luft, zum Beispiel von Transportflugzeugen, die
Fracht abwerfen, Fallschirmjtigern, Bombern,
Abfangjiigern oder Luftaufkldrung.

Informationen iiber unterschiedliche
Flugzeugtypen

Wenn Sie den Mauszeiger iber die Symhbole der je-
weiligen  Flugzeuge bewegen, zeigt der
Informationshereich den Typ des Flugzeugs, die
Anzahl der beladenen Flugzeuge (BEREIT) und die
Anzahl der Flugzeuge auf dem Flugfeld (BOMBER,
AUFKLARER, TRANSPORTER, ABFANGJAGER) wie auch
die Anzahl der Frachten (BOMBENLASTEN,
TANKFULLUNGEN, FALLSCHIRMTRUPPEN, FRACHTLA-
DUNGEN), darunter auch diejenigen, die bereits
befordert wurden.

Die Fracht, die momentan befdrdert wird, wird nicht
dargestellt.

Jedes Flugzeug, das Sie ausschicken, hat genau eine
Frachtlast an Bord. Sie kinnen nicht mehr Flugzeuge
anfordern als sich Tankfillungen auf dem Flugfeld

befinden, auch wenn mehr Flugzeuge verfiighar sind
(leere Flugzeuge konnen nicht angefordert werden).

Anforderung von Luftunterstiitzung

Sie kinnen Luftunterstiitzung anfordern, indem Sie
auf das entsprechende Symbol Gber dem Flugzeug
klicken. ~ Daraufhin ~erscheint  das  Menii
“Luftunterstiitzung" im Befehlsmenii. Dieses Menii
besteht aus einem bis finf Buttons (je nach der
Anzahl verfiigharer Flugzeuge), iber die Sie die ge-
wiinschte Flugzeuganzahl anfordern kénnen, und
den Button ABBRECHEN. Mit ihm kgnnen Sie lhre
Anforderung jederzeit abbrechen, bis die Lufteinheit
eingesetzt wurde.

Eingabe von Wegpunkten

Wenn Sie auf ein Flugzeug-Symbol klicken, verwan-
delt sich der Mauszeiger im Hauptfenster und auf der
Karte in das Symbol WEGPUNKT. Sie kénnen
Wegpunkie seizen, indem Sie mit der rechten
Maustaste auf die gewiinschte Stelle im Hauptfenster
oder in der Karte klicken, je nach gewihlter
Flugzeugart. Sobald Sie einen Wegpunki gesetzt
haben, werden Ihrem Befehlsmenii die Buttons
LETZTEN WEGPUNKT LOSCHEN und OK hinzuge-
fiigt. Durch LETZTEN WEGPUNKT LOSCHEN wird
der letzte Navigationspunkt des Flugweges geldscht;
iher OK wird lhre Bitte um Luftunterstiitzung ausge-
fishrt, das Flugzeug wird kurz darauf entsandt.

Maximale Anzahl an Wegpunkten je
Flugzeugtyp

Flugzeuge mit Fallschirmijigern und Versorgungs-
giitern kénnen ihre Fracht an nicht mehr als einem
Wegpunkt pro Flug abwerfen.

Abfangjiiger konnen ein bestimmtes Gebiet patrouil-
lieren oder eine Einheit eliminieren. Danach suchen
sich Abfangjiiger automatisch nahegelegene Ziele
oder gegnerische Flugzeuge zum Angriff.
Aufklirungsflugzeuge konnen bis zu  zwilf
Wegpunkte in der eingegebenen Reihenfolge pa-
trovillieren; bei jedem Wegpunkt fliegen sie ein
wenig tiefer (wie durch die gelbe Leiste unter dem
Flugzeug angezeigt) und erkunden das Gebiet unter
ihnen. Je tiefer sie fliegen, desto hther st die Gefahr,
von gegnerischer Luftabwehr getroffen zu werden.
Aufklirungsflugzeuge fliegen normalerweise einige
Runden um jeden Wegpunkt und setzen dann ihre
Reise zum nichsten Wegpunkt fort. Wenn Sie jedoch
auf den Button ZUM NACHSTEN WEGPUNKT BE-
GEBEN klicken (sofern Sie z.B. von der Luftabwehr
beschossen werden), so erkundet Ihr Flugzeug den
Bereich um den Wegpunkt nicht mehr und begibt sich
direkt zum nichsten Wegpunkt.

Der Button ZUM NACHSTEN WEGPUNKT BEGE-
BEN ist immer verfiighar, wenn ein Aufklirungs-
flugzeug um den Wegpunki fliegt. Wenn Sie auf die-
sen Button klicken, begeben sich alle einen Wegpunkt
umfliegenden Aufklirungsflugzeuge zum niichsten
Wegpunkt.

Bomber kdnnen ihre Ladungen an bis zu drei
Wegpunkien abseizen. Diese drei Orte konnen iden-
tisch sein (Klicken Sie dreimal mit rechts auf die glei-
che Stelle). Bomber konnen jedoch nur eine be-
stimmte Menge an Bomben pro Angriff abwerfen (ein
Drittel der Fracht). Daher missen Sie eine Runde flie-
gen, bevor der Wegpunkt wieder angegriffen wird.




HINWEIS: Aus Sicherheitsgriinden werden nicht ab-
geworfene Bomben vor der Landung abgeworfen.
Daher sollten Sie mindestens drei Wegpunkie zum
Angriff eingeben, ansonsten geht die nicht einge-
setzte Fracht verloren.

Wahl des Flugzeugs in der Luft

Sie kdnnen ein Flugzeug in der Luft wiihlen und auf
einem Flugfeld landen lussen. Um dies zu tun, sollien
Sie ein Flugzeug bei gedriickter Taste STRG mit der
Maus wiihlen, und dann AUF UNSEREM FLUGFELD
LANDEN Klicken. Danach klicken Sie auf das ge-
wiinschte Flugfeld.

9. BEFEHLSABFOLGEN

Befehlsabfolgen sind sehr effektiv und einfach zu er-
teilen. Wenn Sie die UMSCHALTTASTE gedriickt hal-
ten, wiihrend Sie einen Befehl durch einen Mausklick
erteilen, wird dieser Befehl nicht sofort erteilt, son-
dern einer Abfolge von Befehlen hinzugefiigt. Alle
weiteren Befehle, die ebenfalls mit gedriickter UM-
SCHALTTASTE erteilt werden, werden am Ende der
Befehlsabfolge hinzugefiigt. Die Einheit wird die
Befehle in der Abfolge durchfiihren, in der sie einge-
geben wurden. Hierdurch kénnen Sie einen
Wegpunkt eingeben und einer Einheit die Patrouille
einer Route befehlen oder auch eine komplexere
Befehlabfolge auf simple Weise eingeben.

Befehle

Wiihlen eines Motorrads, Rechisklick auf einen
Geliindepunkt, Rechtsklick auf weitere Geliinde-
punkte bei gedriickter Umschalttaste.

Aktionen

Das Motorrad fiihrt die angegebenen Geléinde-
punkte in der eingegebenen Reihenfolge ab.

Wiihlen eines LKWs, Rechisklick auf eine Kanone,
Wahl des Symbols "Entladen”, Rechisklick auf

Geliindepunkt bei gehaltener Umschalttaste, Klick
auf weitere Kanone bei gehaltener Umschalttaste.

Der LKW zieht die erste Kanone zum angegebenen
Geliindepunkt, fiihrt zur zweiten Kanone und zieht
diese.

Wahlen eines Soldaten, Rechtsklick auf
Geliindepunkt, Linksklick auf "Deckung” im
Befehlsmeni bei gedriickter Umschalttaste.

Der Soldat begibt sich zum angegebenen
Geliindepunkt und geht bei Ankunft dort in
Deckung.

Kann ein Befehl in einer Befehlsabfolge nicht durchgefiihrt werden, wird er ibersprungen und der nichste
Befehl ausgefiihrt. Hierdurch werden diese Befehle durchgefiihrt, besonders im Falle von mehreren gewiihl-

ten Einheiten:

Wahlen einer Soldatengruppe, Rechtsklick auf
mehrere Bunker und Gebiiude bei gehaliener
Umschalttaste.

Die Gruppe Soldaten begibt sich zum ersten
Gebiiude. So viele Soldaten wie mdglich begeben
sich in das Gebiude. Die verbleibenden Soldaten
setzen diesen Prozess von Gehiude zu Gebiiude
fort, bis sich alle Soldaten in den Gebiiuden befin-
den und in diesen kein Platz mehr ist.

Wahlen einiger LKW, Rechtsklick auf mehrere
Kanonen hei gehaltener Umschalttaste, Wahl des
Befehls "Entladen" und Rechtsklick auf
Geliindepunkt bei gehaltener Umschalttaste.

Die LKWs fahren zu den Kanonen, die Kanonen
werden zu dem angegebenen Gelindepunkt gezo-
gen.

G. PAUSENMODUS

Durch Driicken der Pausetaste wird der Pausenmodus
an- oder ausgeschaliet. Befehle kannen im Pausen-
modus noch immer erteilt werden, d.h. Sie kdnnen
immer noch Informationen lhrer Einheiten sehen,
einzelne Befehle und Befehlsabfolgen erteilen oder
den Modus ,Bewegen/Angreifen/Spezialbefehle”
Ihrer Einheiten dndern. Diese Befehle werden dann
ausgefiihrt, wenn Sie den Pausenmodus verlassen.
Durch diese Option knnen Sie verschiedene
Aktionen einer groien Anzahl Einheiten gleichzeitig
an einem Schauplatz koordinieren, also z.B. Gegner
von zwei Seiten angreifen oder Verfolger abschiitteln,
indem Sie Ihre Truppen in verschiedene Richtungen
schicken.

H. SPIELMENU

Um das Spiel zu pausieren und ins Spielmenii zu
gelangen, klicken Sie auf MENU oder driicken die
Taste ESC.

Das Spielmenii enthilt folgende Optionen:

Speichern

Klicken Sie auf SPEICHERN oder driicken Sie die
Taste S, um in das Menii "Speichern” zu gelangen.
Hier konnen Sie den momentanen Spielstand spei-
chern. Um dies zu tun, gehen Sie in das Feld oben
rechts, geben den gewiinschten Spielstandnamen ein
und Klicken auf den Button SPEICHERN oder driik-
ken die EINGABETASTE. Nach dem Speichern gelan-
gen Sie automatisch zuriick ins Spiel.

Zum Loschen nicht mehr bendtigter Spielstiinde wih-
len Sie deren Namen aus der Liste und klicken dann
auf LOSCHEN. Bestiitigen Sie dann das Loschen des
Spielstands, indem Sie in der Sicherheitsabfrage die
EINGABETASTE driicken oder auf den Button JA
klicken. Dann werden der gewdhlte Spielstand und
die entsprechende Spielwiederholung (falls vorhan-
den) geldscht.
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Um das Menii ohne Speichern zu verlassen und
zuriick in das Spielmenti zu gelangen, klicken Sie auf
ABBRECHEN oder driicken die Taste ESC.

Laden

Klicken Sie auf LADEN oder driicken die Taste L, um
in das Meni "Laden” zu gelangen. Hier kénnen Sie
Ihr momentanes Spiel abbrechen und ein zuvor ge-
speichertes Spiel laden.

Zum Laden eines zuvor gespeichertes Spiels wihlen
Sie dessen Namen aus der Liste und klicken dann auf
LADEN oder driicken die EINGABETASTE.

Wie im Menii "Speichern” kénnen Sie im Menii
"Laden" ebenfalls nicht mehr bendtigte Spielstinde
[gschen.

Sofern Sie das Menii ohne Laden eines neuen Spiels
verlassen und zuriick in das Spielmenii gelangen
machten, klicken Sie auf den Butfon ABBRECHEN
oder driicken die Taste ESC.

Ton

Klicken Sie auf TON oder driicken die Taste T, um im
Soundmenii die Soundoptionen einstellen.

Mit dem Schieberegler kinnen Sie die Lautstiirke der
Effekte oder der Sprache dndern.

Uber den Button KANALE TAUSCHEN werden linker
und rechter Stereokanal vertauscht.

Um alle Anderungen anzunehmen, das Soundmenii
zu verlassen und zuriick in das Spielmenii zu gelan-
gen, klicken Sie auf OK oder dricken die
EINGABETASTE.

Grafik

Klicken Sie auf GRAFIK oder driicken die Taste G,
um die Anzeigeoptionen im Grafikmenii einzustellen.
Kartenhelligkeit: Uber diesen Schieberegler kin-
nen Sie den Gammawert des Spiels (d.h. die
Helligkeit) des Hauptfensters und der Spielkarte ein-
stellen.

Interface-Helligkeit: Mit diesem Schieberegler

konnen Sie den Gamma-Wert der Steuerungs-
elemente einstellen.

Nachrichtenverzogerung: Mit diesem Schiehe-
regler konnen Sie die Zeit einstellen, die eine
Nachricht auf dem Bildschirm sichtbar bleibt.

Um alle Anderungen anzunehmen, das Grafikmenii
2u verlassen und zuriick ins Spielmeni zu gelangen,
klicken Sie auf OK oder driicken die EINGABE-
TASTE.

Geschwindigkeit

Klicken Sie auf GESCHWINDIGKEIT oder driicken
die Taste €, um in das Meni "Geschwindigkeit” zu ge-
langen. Hier knnen Sie die Spielgeschwindigkeit
nach eigenem Belieben einstellen.

Spielgeschwindigkeit: Uber diesen Schieberegler
konnen Sie die Spielgeschwindigkeit einstellen.
Mavs-Scrollgeschwindigkeit: ~ Mit  diesem
Schieberegler kinnen Sie festlegen, wie schnell der
Kartenausschnitt im Hauptfenster bewegt wird, wenn
die Maus an den Rand des Bildschirms bewegt wird.
Tastatur-Scrollgeschwindigkeit: Ober diesen
Schieheregler kinnen Sie festlegen, wie schell der
Kartenausschnitt im Hauptfenster bewegt wird, wenn
Sie die Pfeiltasten LINKS /RECHTS/OBEN /UNTEN
driicken.

Um die Anderungen zu ibernehmen, das Menii zu
verlassen und zuriick in das Spielmenii zu gelangen,
klicken Sie auf OK oder driicken die EINGABETA-
STE.

Missionsziele

Klicken Sie auf ZIELE oder driicken Sie die Taste Z,
um ins Menii "Missionsziele" zu gelangen. Hier kin-
nen Sie eine kurze Zusommenfassung Ihrer
Missionsziele sehen.

Um das Meni zu verlossen und zuriick in das
Spielmenii zu gelangen, klicken Sie auf den Button
OK oder driicken die EINGABETASTE.

Ende

Klicken Sie auf ENDE oder die Taste E, um das Menii
zum Beenden des Spiels zu offnen. Hier kinnen Sie
das momentane Spiel verlassen.

Zum Verlassen der momentanen Mission und zum
Neustart klicken Sie auf MISSION NEU STARTEN
oder driicken die Taste N.

Um die momentane Mission und das Spiel zu verlas-
sen, klicken Sie auf ZURGICK ZU WINDOWS.
Wenn Sie die momentane Missionen verlassen und
die Bewertung einsehen mdchten, klicken Sie auf
ZURUCK ZUM MENU.

HINWEIS: Wenn Sie das Spiel verlassen, erscheint
die Sicherheitsabfrage. Bestiitigen Sie, dass Sie das
Programm verlassen mdchten, indem Sie die
EINGABETASTE driicken oder auf den Button JA
klicken.

Um das Menii zu verlassen und zuriick in das
Spielmenii zu gelangen, klicken Sie auf ABBRE-
CHEN oder driicken die Taste ESC.

Zuriick zum Spiel

Klicken Sie auf ZURGCK ZUM SPIEL oder drijcken
die Taste ESC, um das Spielmeni zu verlassen und
zuriick zum Spiel zu gelangen.
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J. ENDE DER MISSION

Wurden alle Ziele erfiillt oder kann die Mission nicht
mehr erfolgreich abgeschlossen werden, erscheint
das Menii "Missionsende”. Um die Mission zu verlas-
sen und sich das Bewertungs-Menii anzeigen zu las-
sen, klicken Sie auf ENDE. Um lhre Missionen fortzu-
setzen, klicken Sie auf den Button FORTSETZEN.

K. MENU "BEWERTUNG"

Sobald Sie die Mission verlassen haben oder sie auto-
matisch beendet wurde, erscheint die Spielstafistik.
Auf der linken Seite wird eine Statistik angezeigt, in
der alle Spieler enthalten sind, die die Mission erfolg-
reich abgeschlossen haben. Auf der rechten Seite wird
die momentane Versuchsstatistik angezeigt.

FORTSETZEM
. WIEDERHOLEN

Um die Statistik eines anderen Versuchs zu sehen,
klicken Sie auf den Namen des entsprechenden
Spielers auf der linken Seite.

Um die niichste Mission der Kampagne zu starten,
klicken Sie auf den Button FORTSETZEN oder dritk-
ken die Taste F.

HINWEIS: Der Bution FORTSETZEN ist nicht verfiig-
bar, wenn die vorherige Mission nicht erfolgreich ab-
geschlossen wurde oder wenn es eine
Einzelspielermission war.

Um die Mission noch einmal von Anfang an zu star-
ten, klicken Sie auf WIEDERHOLEN oder driicken
die Taste W.

Wenn Sie das Meni verlassen und ins Hauptmeni zu-
riickkehren méchten, klicken Sie auf ENDE oder
driicken die Taste ESC.

HINWEIS: Das Spiel wird nicht automatisch gespei-

chert, wenn eine Mission abgeschlossen wurde!
Wenn Sie das Spiel zu diesem Zeitpunkt unter-
brechen machten, starten Sie die niichste Mission
und speichern das Spiel vor dem Verlassen.

L. SPIELMERKMALE
1. LANDTYPEN UND WETTER

Die Karte kann bis zu drei unterschiedliche
Landtypen enthalten - Boden, Wasser und Unfiefen.
Bodeneinheiten (wie Infanterie oder Panzer) kénnen
sich iiber den Boden und Unfiefen bewegen.
Wassereinheiten (wie Kanonenboote oder Landungs-
schiffe) knnen sich iiber Wasser und Untiefen hin-
weghewegen. Kreuzer kénnen sich nur iiber Wasser
forthewegen.

Das Wetter kann klar, regnerisch oder neblig sein und
es kann schneien. Ist das Wetter nicht klar, verringert
sich die Sichtweite aller Einheiten.

2. REKRUTIEREN NEUTRALER EINHEITEN

Waihrend des Spiels kannen Sie neutrale Einheiten re-
krutieren. Neutrale Einheiten gehren weder Ihnen
noch lhrem Gegner. Wenn Sie nahe genug mit Ihrem
Offizier oder General an einer solchen Einheit vorbei-
gehen und sich eine gewisse Zeit dort aufhalten, wird
sich diese Einheit lhnen anschlieflen.

3. PROPAGANDA GEGEN GEGNERISCHE
OFFIZIERE

Wenn Sie einen gegnerischen Offizier oder General
auf lhre Seite bekommen (durch Propaganda-
fahrzeuge oder Flugbltter), konnen Sie fiir kurze
Zeit gegnerische Streitmiichte sehen, die lhnen nor-
malerweise aufgrund des Kriegsnebels verborgen
bleiben. Sie sehen zudem einen Punkt, an dem sich
momentan die groBte Ansammlung gegnerischer
Einheiten befindet.




IV. MEHRSPIELER-MODUS

A. ZIEL DES SPIELS

Das Ziel des Mehrspieler-Spiels ist, alle gegnerischen
Einheiten zu zerstéren. Der letzte Spieler, der noch
Einheiten besitzt, hat gewonnen (dies muss nicht not-
wendigerweise der Spieler mit den meisten Punkien
sein). Wenn Sie jedoch eine Siegespunkizahl im
Bildschirm "Spieler" eingeben, so gewinnt der Spieler,
der die Punkizahl erreicht.

B. VERSTARKUNGEN

Lum Sieg im Mehrspieler-Modus ist die zahlenmafige
Uberlegenheit sehr wichtig. Diese wird durch so viele
Verstiirkungen wie méglich erreicht.

1. ZEPPELIN-GRUPPEN

Sie erhalten Verstiirkungen durch die Einnahme einer
Zeppelin-Gruppe. Eine solche Gruppe besteht aus
mehreren Zeppelinen gleicher Farbe, die als farhige
Punkte ihrer Gruppe auf der Karte dargestellt wer-
den. Wenn Sie den Mauszeiger auf einen Zeppelin
auf der Karte bewegen, werden alle Zeppeline
gleicher Farbe von einem weifien Rechteck umrundet
dargestellt. Wenn Sie mit links auf einen Zeppelin auf
die Karte klicken und die ALT-Taste gedriickt halten,
erscheint eine defaillierte Beschreibung der Verstiir-
kung dieses Zeppelins auf dem Bildschirm.

2. EINNAHME VON ZEPPELINGRUPPEN

Eine Zeppelingruppe gilt als eingenommen, solange
sich Einheiten beliebiger Art in der Nihe jeder
Zeppelin-Gruppe aufhalten (wenn sich mehr als ein
Spieler in einem Team befindet, kann man diese
Aufgabe aufteilen). Im normalen Spiel werden die
Zeppeline der entsprechenden Gruppe sowohl auf der

Karte als auch im Hauptfenster grau dargestellt.

HINWEIS: Sie kénnen im Spielerbildschirm den
Modus ,unbegrenzte Verstiirkungen” nicht wihlen.
Diese Option kann nur im Editor festgelegt werden.

Die Zeppeline einer Gruppe behalten ihre Farbe fiir
die anderen Spieler, was bedeutet, dass immer noch
Verstiirkungen durch die Einnahme dieser Zeppelin-
gruppe erhalten werden konnen.

Solange Ihr Team Zeppeline einer Gruppe eingenom-
men hat, werden diese (auch fiir die anderen Spieler
sichtbar) mit der Anzahl der Teammitglieder im
Hauptfenster angezeigt. Sie werden von einem gril-
nen Rechteck auf der Karte umgeben. Zeppeline, die
von einem gegnerischen Team eingenommen wurden,
werden rot umrandet dargestellt. Gibt es Einheiten
mehrerer Teams in Reichweite eines Zeppelins, so wird
dieser als nicht eingenommen angesehen.

3. COUNTDOWN

Der Countdown stellt eine weitere Maglichkeit dar,
das Spiel abgesehen von der Zerstorung aller
Einheiten zu verlieren, indem der Gegner linger als
die "Erlaubte Zeit ohne Zeppelin” keine Zeppeline
hiilt (s. S. 11). Sobald ein Spieler zu einem bestimm-
ten Zeitpunkt keinen Zeppelin eingenommen hat,
liuft die Zeit oben links im Bildschirm ab. lhr Team
verliert, sobald der Countdown Null erreicht hat.

C. MERKMALE DES MEHR-
SPIELER-MODUS

Im  Mehrspieler-Modus  kénnen  Sie  lhren
Teammitgliedern ber die EINGABETASTE eine
Nachricht zukommen lassen. Es erscheint eine Texi-
zeile, in der Sie eine Textnachricht eingeben kinnen.
Im Eingabemodus knnen Sie einen Punkt auf der
Karte markieren, indem Sie die Taste STRG gedriick
halten und mit der linken Maustaste klicken. Der her-
vorgehobene Punkt wird mit konzentrischen griinen

Kreisen fiir Ihre Teammitglieder dargestellt, wenn sie
die Nachricht erhalten.

Driicken Sie die EINGABETASTE noch einmal, um die
Nachricht abzuschicken.

Wenn Sie die EINGABETASTE bei gehaliener UM-
SCHALTTASTE driicken, schicken Sie eine Nachricht
an alle Spieler (auch an lhre Gegner). Sie kannen
diese Nachricht auch durch Driicken der EINGABE-
TASTE abschicken.

Sie kannen ebenfalls eine Nachricht nur an lhre
Gegner schicken, indem Sie die EINGABETASTE hei
gehaltener ALT-Taste driicken.

Sie kannen die Steverung einiger Ihrer Einheiten an
ein Teammitglied ibergeben. Um dies zu tun, wihlen
Sie die entsprechenden Einheiten und driicken die
RUCKTASTE. Der Mauszeiger verwandelt sich in
einen gelben Pfeil, sobald er sich iber den Einheiten
eines Teammitglieds befindet. Klicken Sie mit rechts,
um den Befehl iiber die hervorgehobenen Einheiten
an denjenigen Spieler zu Gbergeben, dessen
Einheiten sich in der Niihe des Mauszeigers befinden.

Durch Driicken der Taste O werden Informationen
ier die Anzahl der Verstiirkungen, die sich auf dem
Weg in lhre Basis befinden, angezeigt. Dieses Merk-
mal ist ebenfalls im Einzelspieler-Modus vorhanden.

D. ABSCHLUSS EINER
MEHRSPIELER-PARTIE

Nach dem Ende einer gespielien Mission erhalten Sie
eine Missionshewertung. Zuniichst erhalten Sie einen
Uberblick iber die Punkteverteilung. Sie kénnen eine
detailliertere Auflistung der zerstorten Einheiten er-
halten, indem Sie auf den Schalter SPIELSTATISTIK
klicken.

Hier kénnen Sie eine Liste sehen, die in Kategorien
anzeigt, wie viele gegnerische Einheiten jeder Spieler
zerstort hat und wie viele Einheiten des gleichen Typs
Sie verloren haben. Ein weiterer Mausklick auf den
Button SPIELSTATISTIK zeigt die Anzahl der zerstor-
ten gegnerischen Einheiten an. Von dieser Zahl wurde
die Anzahl der eigenen zerstorten Einheiten abgezo-
gen. Wenn Sie erneut auf den Button SPIELSTATI-
STIK klicken, gelangen Sie zuriick zum Bildschirm
der Punkieverteilung.

Klicken Sie auf den Button ENDE oder driicken die
Taste ESC, um zuriick in das ,Hauptmeni” zu
gelangen.




BESCHREIBUNG DER
UNTERSCHIEDLICHEN
EINHEITENTYPEN

Reichweite bezieht sich immer auf die Reichweite
heim Schieflen.

A. INFANTRIE

Die Infanterie stellt die grundlegende Einheit jeder
Armee dar. In Sudden Strike I kinnen Sie zwischen
unterschiedlichen Infanterietypen wihlen. Jeder Typ
hat eigene Waffen, Reichweiten, Sichtlinien, Feuer-
raten und Spezialfihigkeiten. Es gibt die folgenden
Infanterietypen im Spiel:

© Maschinenpistolen-Schiitze: Dieser ist mit
einer Maschinenpistole und Granaten bewaffnet.
Er hat eine durchschnittliche Reichweite und eine
hohe Feuerrate. Granaten richten bei leicht
gepanzerten Fahrzeugen und Kanonen viel
Schaden an.
Schijtze: Der Schiitze ist mit einem Gewehr
ausgeriistet. Er hat eine weite Sichtlinie, eine
hohe Reichweite und eine niedrige Feuerrate.
Besatzung: Diese ist mit einer
Maschinenpistole durchschnittlicher Reichweite
ausgeriistet. Sie hat eine hohe Feuerrate und
kann alle Fahrzeuge stevern (mit Ausnahme
von Flugzeugen).
Pilot: Der Pilot ist mit Pistolen ausgeristet.
Er hat eine niedrige Feuer- und Schadensrate,
kann jedoch alle Flugzeugarten fliegen.
Schwerer Maschinengewehr-Schiitze:
Dieser ist mit einem Maschinengewehr ausge-
riistet. Er hat extrem hohe Fever- und
Schadensraten im Einsatz gegen Infanterie.

Scharfschiitze: Er ist mit einem
Priizisionsgewehr und einem Fernglas ausge-
riistet. Er hat eine weite Sichilinie, eine sehr
hohe Reichweite und eine niedrige Feverrate.
Die Ferngliser der Scharfschiitzen verfiigen
iber geringe Sichtweite und Richtungssektor.
Offizier: Dieser st mit Pistolen und
Ferngliisern ausgeriistet. Er verfiigt iiber eine
extrem hohe Sichweite, geringe Reichweite und
Schadensrate. Ihre Ferngliser haben eine hohe
Sichtweite und einen durchschnittlichen
Richtungssektor. Wie die Besatzung knnen
Offiziere alle Fahrzeuge fahren.

General: Ahnelt den Offizieren. Generiile wei-
sen jedoch eine durchschnittliche Sichtweite und
ausgezeichnete Ferngliser mit einer hohen

Sichtweite und einem guten Richtungssektor auf.

Flammenwerfer-Infanterie: Diese ist mit
Flammenwerfern ausgeristet. Sie hat eine sehr
geringe Reichweite und eine extrem hohe
Schadensrate sogar gegen stark gepanzerte
Fahrzeuge.

Panzerjiger: Diese sind mit Panzerfiiusten
ausgeriistet. Sie haben eine niedrige Feverrate,
durchdringen jedoch Panzer. Die Schadensrate
gegen Fahrzeuge und deren Besatzung ist hoch.
Panzerschiitzen knnen Panzerabwehr-Minen
legen.

Bazooka-Schiitze: Diese sind mit Bazookas
mit niedriger Feverrate ausgeristet. Sie durch-
dringen Panzerung und haben eine exirem
hohe Schadensrate bei Fahrzeugen und deren
Besatzung.

Pioniere: Diese sind mit Gewehren ausgerilstet.
Sie haben eine hohe Reichweite, eine geringe
Feuerrate, kdnnen AT- (Panzerabwehr-),

AP- (Personenabwehr-) und Zeitziinder-Mienen
einsefzen.

Sanititer: Diese sind mit Gewehren
und einem Erste-Hilfe-Paket
ausgeriistet. Sie haben eine

hohe Reichweite, eine geringe
Feverrate und kdnnen

Infantrieeinheiten konnen jegliche Fahrzeuge,
Flugzeuge und Kanonen betreten und benutzen,
indem Sie mit rechts darauf klicken. Alle Infante-
risten konnen Minen finden und riiumen, aber nur
Pioniere kinnen Personenabwehrminen ohne Risiko
riiumen. Im Stand verfiigen Infanteristen iber eine
bessere Sichtlinie als beim Laufen. Einige der
Infanteristen verfiigen ebenfalls iber eine besondere
Option , FuB-/Kriech-Modus” (s. S. 21).

Infantrie heilen. Befehle:
Kommandoeinheit: Diese
Einheit ist mit Wurfmessern und
einer Leuchtfeuerpistole
ausgeristet. Sie hat eine geringe

BEWEGEN (Q)

ANGREIFEN [ STURMEN (E) | PANZERAB-
(W) WEHRMINE
LEGEN (R)

MINEN ENT-
SCHARFEN (A)

Reichweite, eine niedrige Fever-
rate und kann wie die Besatzung

FERNGLAS DECKUNG (D) | VERTEILEN (F)
BENUTZEN (S)

ZEITZUNDER
LEGEN / EIN-

Fahrzeuge fahren.

Infanterie mit tragbaren
Méarsern: Diese Soldaten sind
mit fragbaren Mérsern ausgeri- (Z)
stet. Sie haben eine hohe
Reichweite, geringe Feverrate,
eine hohe Schadensrate gegen
Infanterie und leicht

HEITEN HEILEN | GESCHWIN- | LEGEN (C)

GRUPPEMIT | PERSONEN- | STOPP (V)
IDENTISCHER | ABWEHRMINE

DIGKEIT BE-
WEGEN (X)

Nicht enthalten im Befehlsmenii: BETRETEN, NACHLADEN, ZUM
PUNKT BEWEGEN

gepanzerte Fahrzeuge.
Kamikaze: Diese Soldaten sind mit einer
Bombe ausgeristet, die in der Nihe des Ziels
mit einer exirem hohen Schadensrate sogar bei
extrem gepanzerten Fahrzeugen geziindet wer-
den kann.
Infantrieeinheiten kinnen Gebiiude betreten
(Bunker, Tiirme etc.) und von dort aus schieflen. Der
Schaden, den die Einheiten nehmen, wird in den
Gebiuden reduziert, jedoch nicht komplett verhin-
dert.
Fiir weitere Informationen Gber Spezialfihigkeiten
von Einheiten in Gebiuden lesen Sie auch den
Abschnitt ,Gebiiude” auf Seite 47.




ZUM PUNKT BEWEGEN: Die gewiihlte Einheit be-
gibt sich zur Zielposition; gegnerische Einheiten in
Reichweite werden angegriffen. Danach begeben sich
die Einheiten direkt zur Zielposifion.

HINWEISE:

BEWEGEN: Die gewihlten Einheiten begeben sich
zur Zielposition, ohne gegnerische Einheiten anzu-
greifen, die in ihre Reichweite kommen.

STURMEN: Die gewihlten Einheiten hegeben sich
zur Zielposition. Falls sich eine gegnerische Einheit in
Reichweite befindet, wechseln die Einheiten auf den
Modus ,Angreifen” und verfolgen den Gegner.
DECKUNG: Die gewiihlten Einheiten versuchen, in
der Niihe ein Feld mit Schutz zu finden. Schutz kin-
nen nah beieinander stehende Biiume bieten.

Der Befehl MINE LEGEN kann nur durch
Panzerschiitzen und Pioniere ausgefiihrt werden.
Die Befehle PERSONENABWEHRMINE LEGEN und
ZEITZUNDER LEGEN kannen nur durch Pioniere
durchgefiihrt werden.

Der Befehl HEILEN kann nur von Sanitiitern ausge-
fishrt werden.

Standardbefehle:

ANGREIFEN (auf gegnerischen Einheiten)
NACHLADEN (auf Munitionskisten)

BETRETEN (auf Fahrzeugen, Flugzeugen und
Gebiiuden)

ZUM PUNKT BEWEGEN (beliebige andere Stellen)

B. ARTILLERIE

Eine Kanone ist neutral, so lange sie nicht von einer
Infanterieeinheit eingenommen wurde. Wenn sie ein-
genommen wurde, besitzt sie der entsprechende
Spieler von dem Moment an. Eine Kanone kann nicht
von zwei Soldaten unterschiedlicher Parteien erobert
werden. Es wird zumindest ein Soldat bendtigt, um
eine Kanone abzufevern. Wenn die Besatzung aus

zwei Soldaten besteht, erhdht sich die Feverrate. Um
eine Kanone von Hand zu ziehen, ist eine Besatzung
von mindestens zwei Soldaten notwendig. In dieser
Konstellation ist die Kanone jedoch sehr langsam.
Einige der schwereren Kanonen kénnen nicht von
Hand gezogen werden, einige der ganz grofien
Haubitzen kénnen noch nicht einmal von schweren
LKWs gezogen werden.

Im Spiel sind folgende Arillerietypen verfiighar:

ePanzerabwehrgeschitze ~ (AT):  Diese
Geschiitze schieBen nicht ballistisch, sondern direkt
(eine direkte Linie zum Ziel ist absolut notwendig)
mit panzerbrechender Munition. Reichweite und
Feverrate der Geschiitze hiingen vom jeweiligen
Kaliber ab.
Wurde eine Gruppe von Panzerabwehrgeschiitzen
gewihlt, schiefen sie alle auf das gewihlte
Zielobjekt (nicht einsaizbereite Kanonen werden
zuniichst nachgeladen und dann abgefevert).
Verschiedene Zielobjekte werden durch das
Aktivieren von ANGREIFEN und UMSCHALTEN
plus Mausklick rechts gewdhlt. Die Kanonen feuern
dann nacheinander auf die jeweiligen Zielobjekte.

o Luftabwehrgeschiitze (AA): Diese Geschiitze
haben die gleichen Eigenschaften wie die
Panzerabwehrgeschiitze (nur direktes Feuern), sie
rotieren jedoch wesentlich schneller (das Geschiitz
kann sich auf einer festen Basis drehen) und kin-
nen Flugzeuge anvisieren. Luftabwehrgeschiiize
fevern Salven ab, sie knnen auch sinnvoll gegen
eine groe Anzahl gegnerischer Infanterie einge-
setzt werden.

oleichte (Feld-) Haubitze: Zusitzlich zum
direkten Feuer konnen diese Geschiitze auch ballis-
tisch schieflen (eine direkte Linie zum Zielobjekt
wird nicht benétigt). Im indirekten Fevermodus
haben sie eine grofie Reichweite.
Im indirekten Fevermodus kdnnen mehrere
Zielobjekte gewihlt werden und nacheinander ohne

Halten der UMSCHALTTASTE beschossen werden.
Wenn eine Gruppe von Haubitzen gewdhlt ist, wer-
den die Ziele unter ihnen aufgeteilt, d.h. dass ein
Ziel nur von einer Haubitze beschossen wird. Ein
Geschiitz kann erst dann wieder schieflen, wenn
alle anderen Haubitzen der Gruppe abgefeuert
haben. Im indirekten Fevermodus st

HINWEISE: Sie knnen nicht den Befehl erteilen, ein
Ziel in der Luft anzugreifen. Das Anvisieren von
Zielen in der Luft erfolgt automatisch.

Die Besatzung von Geschiitzen kann automatisch
Munition aus Kisten in der Nahe nachladen.

die Feuerrate niedriger als beim di- Befehle:

rekten Beschuss.

oSchwere  Haubitzen: Diese |BEWEGEN (Q)

ANGREIFEN (W) ROTIEREN (R)

Kanonen schiefien ausschlieflich | ENTLADEN (A)

ballistisch, sie haben eine niedrige

DISTANZ-
ANGRIFF (X)

Feuerrate, eine sehr grofie Reich-
weite und einen grofien Schadens-

STOPP (V)

radius. Nicht enthalien im Befehlsmenii: BETRETEN.

Alle dieser beschriehenen Kanonen
konnen von LKWs oder Panzerfahrzeugen zum
schnelleren Transport gezogen werden.
oKiistenartillerie: Wie die schweren Haubitzen
fevern diese Kanonen ausschlieBlich ballistisch. Sie
haben eine extrem hohe Reichweite, einen exirem
groflen Schadensradius, eine sehr niedrige
Feuerrate, sehr wenig Munition, richten jedoch ex-
trem viel Schaden an. Diese Geschiitze kénnen nicht
einmal von schweren LKWs gezogen werden.
oSchwere Morser: Diese Geschiitze fevern aus-
schlieflich ballistisch. Sie haben eine grofie
Reichweite und eine durchschnittliche Feuerrate.
oGranatwerfer und stationire schwere
Maschinengewehre: Im Gegensatz zu den oben
beschriebenen Geschiitzen kannen diese Geschiitze
nur von einem Soldaten bemannt werden.
Granatwerfer haben die gleichen Eigenschaften wie
schwere Morser, jedoch eine nicht so grofie
Reichweite. Schwere Maschinengewehre haben eine
durchschnittliche Reichweite, eine hohe Feverrate
und eine hohe Schadensrate im Einsatz gegen
Infanterie. Diese Waffen werden nicht an LKWs an-
gehiingt, sondern darin transportiert. Sie konnen
ebenfalls nicht von Hand transportiert werden.

Standardbefehle:

ANGREIFEN (auf gegnerischen Einheiten)
HINWEISE:
ENTLADEN: Die Besatzung verldsst das Geschiitz




Ein LKW ist ein Transporter, der eine bestimmte
Anzahl an Soldaten, feststehenden schweren
Maschinengewehren, Marsern oder Munitionskisten
transportieren kann. Schwere Maschinengewehre
und Mdrser nehmen je zwei Pliitze ein: einen fiir das
Geschiitz selbst und einen weiteren fiir den Schiitzen.
Der Krankenwagen ist ein spezieller LKW, in dem sich
die Trefferpunkte eines Soldaten bis zum maximalen
Wert wiederherstellen.

Zichen von Geschiitzen:

Geschiitze konnen an LKWs angehiingt und von die-
sen gezogen werden. Um dies zu tun, muss das
Geschiitz mit mindestens einem Infanteristen be-
mannt werden. Die Besatzung des Geschiitzes hilft
dabei, es mit dem LKW zu verhinden und steigt dann
selbst in den LKW ein. Nachdem das Geschiitz abge-
koppelt wurde, wird es wieder von seiner urspriing-
lichen Besatzung bemannt. Wenn es beim Ankoppeln
des Geschiitzes nicht ausreichend freie Sitze fir die
Besatzung des Geschiitzes gibt, mils-

Befehle:

BEWEGEN (Q)

sen einige der Soldaten, die sich
bereits im LKW befinden, aussteigen,
um Platz fir die Besatzung des

ENTLADEN (A)

Geschiitzes zu schaffen.

Nicht enthalten im Befehlsmenii: BETRETEN, LADEN.
LADEN: Lidt Soldaten, Granatwerfer, schwere
Maschinengewehre oder Munitionskisten auf.

STOPP (V)

D. VERSORGUNGS-
LKW

Versorgungs-LKW kénnen eingesetzt

Standardbefehle:

BETRETEN (auf Tunnel)

LADEN (auf eigener Arfillerie, Soldaten, Mérser,
schweren Maschinengewehren oder Munitionskisten)
BEWEGEN (andere beliebige Stellen)

HINWEISE:

Uber ENTLADEN wird der LKW der folgenden
Anweisung entsprechend entladen: Wenn es
Geschiitze gibt, werden diese zuniichst abgekoppelt
und mit ihrer jeweiligen Besatzung bemannt. Im
niichsten Schritt werden alle Soldaten, die nicht zur
Besatzung gehoren, wie auch schwere Maschinen-
gewehre oder Marser, entladen.

werden:

©  zum Nachladen von Munition

o zur Reparatur heschiidigter Fahrzeuge

® zum Bau von Stacheldrahtverhauen
und Panzersperren
zur Reparatur von Briicken,
Eisenbahnschienen und Flugpliitzen

© zum Bau von Ponton-Briicken

Versorgungs-LKWs transportieren Munitions- und
Bauteile. Wenn ein Versorgungs-LKW eine Aktion
durchfiihrt, werden Munifion und Bauteile mit kon-
stanter Geschwindigkeit reproduziert, bis der maxi-
male Wert wieder erreicht wurde. Munifion wird fir
die Munitionierung von Einheiten verwendet. Sie ist
universal und eignet sich fir jede Waffe.
Konstruktionsteile werden zum Bau und zur
Reparatur verwendet.

HINWEIS: Panzersperren kénnen nur durch schwere
Bombardierungen zerstort werden. Geschiitze kin-
nen nicht von Versorgungs-LKWs gezogen werden.

Versorgungs-LKWs funktionieren unabhiingig: Wenn
sich eine beschiidigte Einheit oder eine Einheit ohne
Munition in der Niihe befindet, repariert oder muni-
tioniert der Versorgungs-LKW diese Einheit automa-
tisch, d.h. er begibt sich in die Niihe der Einheit,
repariert oder munitioniert sie und kehrt in die vor-
herige Position zuriick.

FEUER EINSTELLEN UND POSITION HALTEN kann
ehenfalls bei Versorgungs-LKWs eingesetzt werden.
Durch diese Befehle begibt sich der LKW dann nicht
zu einer beschiidigten Einheit und repariert und
munitioniert diese nicht automatisch.
Versorgungs-LKWs verfiigen ebenfalls iiber eine spe-
zielle Option EISENBAHN /FLUGFELD AUTOMA-
TISCH REPARIEREN (s. S. 21).

Versorgungs-LKWs haben Sprengstoff an Bord.

EISENBAHN/FLUGFELD REPARIEREN
(auf beschiidigte Eisenbahnschienen oder
Flugfeldern)

AUS MUNITIONSKISTE NACHLADEN (auf
Munitionskiste)

BEWEGEN (andere Stellen)

Befehle:
BEWEGEN (Q) | REPARIEREN/
NACHLADEN
(W) PARIEREN (E) | (R)

EISENBAHN/

STACHEL-
FLUGFELD RE- | DRAHTVERHAU

PANZERSPERRE | PONTON- BRUCKE REPA-
(A) BRUCKE (S) | RIEREN (D)

Nicht enthalten im Befehlsmenii: BETRETEN, AUS MUNITIONSKI-

STE NACHLADEN.

STOPP (V)

Standardbefehle:

BETRETEN (auf Tunnel)

REPARIEREN /NACHLADEN (auf beschiidigte
Einheiten und Einheiten ohne Munition)

BRUCKE REPARIEREN (auf beschidigte Briicken)




E. JEEPS

Jeeps sind leichte und schnelle Fahrzeuge, die die
gleichen Eigenschaften wie LKW haben, mit der
Ausnahme, dass sie nur Soldaten befrdern kénnen.
Diese konnen aus dem Jeep fevern. Jeeps kinnen
keine Geschiiize ziehen.

Die gleichen Befehle wie fir die LKW sind hier ver-
fiighar, zudem auch ANGREIFEN und STURMEN, wenn
sich Infanteristen im Jeep befinden.

HINWEIS: Einige der Infanteristen (die beispielsweise
mit Bazookas ausgeriistet sind) kinnen nicht aus
Jeeps fevern.

F. PANZER UND GEPANZERTE
FAHRZEUGE

o Panzer verfiigen iiber eine starke Panzerung und
einen drehbaren Geschiitziurm. Das Fahren und
Abfeuern von Geschiitzen ist unabhiingig vonein-
ander.

Panzer sind vorne besser gepanzert als hinten
und an der Seite. Sie konnen Zielobjekte in
einem Gebiet auch angreifen. Wenn Sie in
Reichweite sind, blinkt das Fadenkreuz rot/gelb.
Wenn sich der Panzer zuniichst in Reichweite be-
geben muss, bleibt das Fadenkreuz rot. Hier wird
nur die Distanz beriicksichtigt, keine Hindernisse
auf dem Weg! Ist eine Gruppe von

Befehle:

BEWEGEN ANGREIFEN | STURMEN

Panzern hervorgehoben, blinkt das
Fadenkreuz gelb/rot, solange die Ziel-
position in Reichweite eines Gruppen-

mitglieds ist. Wenn Sie den Befehl zum

ENTLADEN STOPP

Nicht enthalten im Befehlsmenii: BETRETEN, LADEN
LADEN: Soldaten aufladen

Fevern erteilen, fevern diejenigen
Panzer sofort, die nahe genug beim
Tiel sind. Die anderen riicken nach, bis
sie sich in Feverreichweite befinden.

Standardbefehle:

BETRETEN (auf Tunnel)

LADEN (auf eigenen Soldaten)

ANGREIFEN (auf gegnerischen Einheiten, wenn
Soldaten Gegner aus einem Jeep angreifen kannen)
BEWEGEN (an anderer Stelle)

HINWEISE:

ANGREIFEN, STURMEN: Diese Befehle sind nur
verfiighar, wenn sich im Jeep Soldaten befinden, die
einen Gegner angreifen konnten.

ENTLADEN: Alle Soldaten verlassen den Jeep.

HINWEIS: Wenn das Fadenkreuz auf ein Objekt
gerichtet wird, ist es immer konstant rot.

Panzer kénnen Soldaten auf dem Ausguck trans-
portieren. Diese Soldaten kénnen jedoch nicht
fevern und erleiden schnell Schaden durch die
gegnerische Infanterie.

Soldaten im Ausguck eines Panzers verfiigen
iber eine erhdhte Sichtlinie.

Panzer verfiigen ebenfalls iber eine spezielle
Option KAMPF-/MARSCHIEREN (s. S. 22).
Jugdpanzer haben die gleichen Eigenschaften wie
Panzer, verfiigen jedoch iiber keinen roierenden
Turm und kénnen daher nur nach vorn fevern.
Panzerfahrzeuge haben die gleichen Eigen-
schaften wie Panzer, jedoch kinnen sie Infanterie

transportieren.  Zudem gibt es keinen
Kampf-/Marschieren-Modus. Panzerfahrzeuge
konnen ebenfalls mit der Propagandatrompete
anstelle des Gewehrs oder des Maschinengewehrs
ausgeriistet werden.

Kamikazepanzer sind automatisch gesteuerte
Fahrzeuge. Sie kénnen weder be-

G. MOTORRADER

Motorriider sind leichte und schnelle Fahrzeuge mit
gleichen Eigenschaften wie Panzerjiiger, abgesehen
davon, dass sie keine Infanterie transportieren kdn-
nen. Der Unterschied zu anderen Fahrzeugen ist

mannt werden noch Infanterie
transportieren. Sie haben die glei-
chen Eigenschaften wie Panzer-

Befehle:

BEWEGEN

ANGREIFEN | STURMEN ROTIEREN

jiiger und greifen wie Kamikaze-

einheiten mit einer groflen
Explosion in der Nihe des Ziels an.

STOPP

Nicht enthalten im Befehlsmenii: BETRETEN

Befehle:

BEWEGEN ANGREIFEN | STURMEN

ROTIEREN

ebenfalls, dass Motorriider keine
Besatzung haben.

ENTLADEN

Standardbefehle:

Nicht enthalten im Befehlsmenii: BETRETEN, LADEN
LADEN: Soldaten aufladen

STOPP BETRETEN

(auf Tunnel)
ANGREIFEN
(auf gegnerischen Einheiten)

HINWEISE:

BEWEGEN: Der Panzer bewegt sich auf den
Zielpunkt zu und schieBt, falls notwendig, ohne an-
zuhalten auf gegnerische Einheiten.

STURMEN: Der Panzer bewegt sich auf den
Zielpunkt zu. Wenn gegnerische Einheiten in die
Sichtlinie gelangen, hiilt er an, schaltet auf den
Modus ,Angreifen” um und verfolgt den Gegner.

Standardbefehle:

BETRETEN (auf Tunnel)

LADEN (auf eigenen Soldaten)
ANGREIFEN (auf gegnerischen Einheiten)
BEWEGEN (an anderer Stelle)

BEWEGEN
(an anderer Stelle)




H. MOBILE »
LUFTABWEHRGESCHUTZE

Mobile Luftabwehrgeschiitze haben die gleichen
Eigenschaften wie Panzer, mit der Ausnahme, dass sie
weder Infanterie transportieren noch zwischen den
Modi Kampf-/Marschieren umschalten. Sie sind mit
schweren Geschiitzen bewaffnet und kénnen sowohl
auf Ziele in der Luft als auch am Boden schieflen.

HINWEIS: Sie kinnen keine Befehle erteilen, ein Ziel
in der Luft anzugreifen. Luftabwehrgeschiitze schie-
flen automatisch.

Befehle:
BEWEGEN ANGREIFEN STURMEN ROTIEREN
ENTLADEN

STOPP

Nicht enthalten im Befehlsmenii: BETRETEN

Standardbefehle:

BETRETEN (auf Tunnel)
ANGREIFEN (auf gegnerischen Einheiten)
BEWEGEN (an anderer Stelle)

. MOBILE RAKETENWERFER
UND ARTILLERIE

Mobile Raketenwerfer fevern nur lingere Salven;
dies geschieht Gber eine lingere Distanz, mit exire-
mem Explosivschaden. Die geringe Zielgenavigkeit
wird durch mehrere Raketen pro Salve kompensiert.
Ist das Ziel des LANGSTRECKENFEUERS nicht in
Reichweite, bewegt sich der Raketenwerfer darauf
zu. Wenn das Ziel in Reichweite ist, bleibt das Symbol
LANGSTRECKENFEUER konstant rof, ansonsten
wird es innen griin, seine Riinder blinken rot/griin.
Wenn eine Gruppe mobiler Raketenwerfer gewihlt
ist, bleibt das Fadenkreuz konstant rot, solange der
Zielpunkt in Reichweite von Mitgliedern der Gruppe
ist.

LANGSTRECKENFEUER funktioniert auf die gleiche
Art und Weise wie die Haubitzen.

Wenn mehrere Zielobjekte angezeigt sind, fevern die
Soldaten zuerst, die sich am niichsten zum jeweiligen
Zielobjekt befinden. Nachdem sie alle einmal gefeu-
ert haben, begibt sich einer der Raketenwerfer, der
noch auBerhalb der Reichweite ist, zum Zielobjekt
und erdffnet das Fever.

Mobile Haubitzen und Marser haben die gleichen
Befehle, sie fevern jedoch mit einer einzigen
Granate, nicht mit mehreren.

Standardbefehle:

BETRETEN (auf Tunnel)
BEWEGEN (an anderer Stelle)

HINWEISE:

DISTANZANGRIFF: Der Raketenwerfer oder die mo-
bile Artillerie begibt sich zum Zielobjekt, falls die
Reichweite nicht ausreicht. Der Mauszeiger zeigt an,
ob eine Bewegung notwendig ist.

J. SCHIFFE

o Kanonenboote haben die  gleichen
Eigenschaften wie Panzerfahrzeuge. Sie sind mit
schweren Maschinengewehren bewaffnet und
kénnen eine geringe Anzahl von Soldaten trans-
portieren. Soldaten steigen von der Seite in das
Kanonenboot ein.

o Transportschiffe haben die gleichen
Eigenschaften wie LKWs abgesehen davon, dass
sie keine Kanonen ziehen kénnen. Soldaten be-
treten das Schiff durch ein Tor am Bug.

o Kamikaze-Boote haben die gleichen
Eigenschaften wie Kanonenboote. Anstelle eines
Maschinengewehrs sind sie jedoch mit einer
hochexplosiven Bombe ausgestattet. Diese wird
in der Niihe der Zieleinheit akfiviert und hat eine
extrem hohe Schadensrate, sogar im Einsatz

gegen Kreuzer.

Befehle:

BEWEGEN

DISTANZ-
ANGRIFF

Nicht enthalten im Befehlsmenii: BETRETEN




Befehle:

BEWEGEN ANGREIFEN | STURMEN

HINWEIS: Ziige kdnnen keine beschdi-
digten Briicken reparieren, dies kon-

ROTIEREN nen nur die Versorgungs-LKWs.

ENTLADEN

Ziige konnen bei hoher Geschwindig-

Nicht enthalten im Befehlsmenii: LADEN
LADEN: Soldaten aufladen

SToPP keit nicht sofort anhalten. Befindet

sich ein Soldat auf den Schienen, wird
dieser iiberfahren. Wenn sich ein

Standardbefehle:
LADEN (auf eigenen Soldaten)

ANGREIFEN (auf gegnerischen Einheiten)
BEWEGEN (an anderer Stelle)

K. ZUGE

Fahrzeug auf den Schienen befindet,
rast der Zug mit einer Explosion in das
Fahrzeug.

Ziige konnen mit einem oder mehreren Geschiitz-
tirmen ausgestattet  sein.  Unterschiedliche
Geschijtztirme konnen Panzerabwehr-, Lang-
strecken- oder Luftabwehrmunition und Raketen ab-
fevern.

L. KREUZER

Kreuzer sind riesige und gut gepanzerte Schiffe. Sie
kénnen nur geradeaus fahren. Kreuzer haben die
gleichen Eigenschaften wie Ziige, kinnen aber nicht
miteinander verbunden werden und keine Schienen
und Flugfelder reparieren.

HINWEIS:
Kreuzer kannen nur tiefe Gewiisser befahren.

Wie Ziige kdnnen Kreuzer mit Panzerabwehr-,
Weitstrecken-, Luftabwehr oder Raketengeschiitzen
bewaffnet werden.

M. FLUGZEUGE

Uber die "Unterstiitzung aus der Luft" (s.S. 22) kan-
nen Sie Flugzeuge auf der Karte einsefzen. Um das
Flugzeug abheben zu lassen, miissen Sie es zuniichst
mit Piloten bemannen. Zudem muss die Starthahn
frei und unbeschidigt sein. Wenn sich Hindernisse
oder Fahrzeuge auf der Bahn befinden, hebt das
Flugzeug nicht ab. Soldaten werden nicht als
Hindernisse angesehen und (wie im Falle von Ziigen)
iiberfahren, wenn sie im Weg stehen. Falls einige
Hindernisse bei der Landung im Weg stehen, wird das
Flugzeug in sie hinein fliegen und explodieren.

Flugzeuge kénnen nicht auf dem gleichen Flugfeld
abheben, wihrend ein anderes

Ziige sind gut gepanzerte Fahrzeuge, Befehle (Zug mit Geschiitzturm):

die nur geradeaus fahren. Normaler-
weise bestehen sie aus verschiedenen
Waggons. Sie kénnen fahren, wenn

BEWEGEN

ANGREIFEN | EISENBAHN/
FLUGFELD

REPARIEREN

ROTIEREN

Sie iber eine oder mehrere
Lokomotiven verfiigen. Sie kdnnen
zusiitzliche Waggons an den Zug hiin-

ENTLADEN

DISTANZ LINKEN
ANGRIFF WAGEN ENT-
KOPPELN

RECHTEN
WAGEN ENT-
KOPPELN

Befehle (Krevzer mit Geschiitztiirmen):
BEWEGEN ANGREIFEN

ROTIEREN

Flugzeug abhebt oder landet.
Wenn sich auf der Karte mehr als ein

DISTANZAN-
GRIFF

Flugfeld befindet, kinnen Sie das
Flugzeug auf einem anderen Flugfeld

STOPP landen, jedoch nur, wenn dieses

Flugfeld nicht beschéidigt ist und einen

gen oder diese entfernen, um sie an-

STOPP

deren Ziigen zuzvordnen.

Ziige kannen sich nur auf Schienen
bewegen. Wenn diese beschidigt sind, kdnnen die
Ziige sie nicht mehr befahren. Sie kannen beschi-
digte Schienen durch die Besatzung eines Zuges oder
Ihres Versorgungs-LKWs reparieren lassen. Wenn der
Zug bei der Durchfiihrung eines Befehls beschiidigte
Schienen entdeckt, hilt er an, repariert die Schienen
automatisch und setzt dann den urspriinglichen
Befehl wieder fort.

Standardbefehle (Zug):

EISENBAHN /FLUGFELD REPARIEREN (auf be-
schiidigten Eisenbahnschienen oder Flugfeldern)
BEWEGEN (an anderer Stelle)

Standardbefehle (Geschiitze):

ANGREIFEN (auf gegnerischen Einheiten)
DISTANZANGRIFF (an allen anderen Stellen in
Reichweite)

Standardbefehle (Kreuzer):

BEWEGEN (iiberall)

Standardbefehle (Geschiitzturm):
ANGREIFEN (auf gegnerischen Einheiten)
DISTANZANGRIFF (an allen anderen Stellen
in Reichweite)

freien Hangar zum Auftanken hat.

HINWEIS: Flugzeuge knnen nur mit Piloten be-
mannt werden. Die Besatzung von Fahrzeugen kann
kein Flugzeug stevern.

Sie konnen beschdigte Flugfelder nur mit
Versorgungs-LKWs reparieren.

Abfangjiiger greifen Ziele in der Luft automatisch an.
Jedes Flugzeug hat eine Treibstoffbeschriinkung,
daher kann es nicht unbegrenzt lange in der Luft
bleiben. Wenn eine kritische Treibstoffmenge erreicht
wird, erscheint eine entsprechende Warnung auf dem
Bildschirm. Wenn das Flugzeug keinen Treibstoff
mehr hat, stiirzt es ab.




HINWEISE:
STOPP:

Flugzeug kehrt zum Flugfeld zuriick.

EINHEIT AUSSCHALTEN:
Sucht die gewdhlte Einheit
und greift sie an.

PUNKT PATROUILLIEREN:

Fliegt iber den Landpunkt und sucht
gegnerische Einheiten, um diese anzugreifen.

HIMMELSPUNKT:

Fliegt iber den Landpunkt und observiert ihn.

AM PUNKT ABSPRINGEN:
Versucht, Fallschirmspringer am
gewiinschten Punkt abzusetzen.

PUNKT BOMBARDIEREN
(iiberall, nur Bomber)

AM PUNKT ABSPRINGEN
(iiberall, nur Transporter)

N.V2

Eine spezielle deutsche Einheit. Die V2 ist eine Rakete
mit riesiger Reichweite und gewaltigem Schadens-
radius und richtet so erheblichen Schaden an. Wie der
Kamikaze-Panzer wird sie automatisch gestevert und
kann nicht bemannt werden.

Befehle:

ANGREIFEN

Befehle:

BEWEGEN EINHEIT

AUSSCHALTEN

PUNKT
PATROUIL-
LIEREN/
PUNKT BOM-
BARDIEREN/
HIMMELS-
PUNKT/ AM
PUNKT AB-
SPRINGEN

AUF ANDEREM
FLUGFELD
LANDEN

ENTLADEN

Standardbefehle:

AUF ANDEREM FLUGFELD LANDEN

(auf unbeschiidigtem Flugfeld)
EINHEIT AUSSCHALTEN

(auf gegnerischen Einheiten, nur Abfangjiiger)

PUNKT PATROUILLIEREN
(iiberall, nur Abfangjiiger)
HIMMELSPUNKT
(iiberall, nur Spione)

V. BESCHREIBUNG
WEITERER OBJEKTE

A. MUNITIONSKISTEN UND
BAUTEILE

Munition und Bauteile werden in Kisten geliefert.
Diese Kisten kénnen von Transportflugzeugen abge-
worfen werden (auch auf Anforderung, 5.5. 23), oder
sie liegen bereits auf der Karfe. LKWs kinnen Kisten
aufladen, transportieren und bei Bedarf entladen.
Versorgungs-LKWs knnen Munition und Bauteile aus
ihnen nachladen. Infantrie und Geschiitze kénnen die
Munitionskisten ebenfalls zum Nachladen nutzen.
Munitions- und Ersatzteilkisten sind hochexplosiv.

B. GEBAUDE

Geiiude kannen von Infantericeinheiten eingenom-
men werden.

Rume in einem Gebiude sind in Stockwerke unter-
teilt. Das Gebéude kann bis zu vier Stockwerke und ein
Kellergeschoss enthalten. Einheiten darin kénnen sich
auf Befehl zwischen den Riumen umherbewegen. Sie
kénnen die Verteilung der Leute im Gehiiude iiber den
Button VERTEILUNG einstellen (s. S. 22).

Einheiten in den Gebiiuden erleiden zwar immer noch
Schaden in Gebuden, dieser ist jedoch geringer als
auBlerhalb. Der Schutz ist in den unteren
Stockwerken besser als in den oberen. Gebiiude
haben ebenfalls Auswirkungen auf die Sichtlinie der
Einheiten, die sich darin befinden. Einheiten in den
oberen Stockwerken haben einen haheren Sich-
honus, Einheiten im Keller haben eine eingeschriinkie
Sichtweite.

HINWEISE: Manche Einheiten (wie Panzerjiiger oder
Bazookas) konnen nur aus den obersten oder unter-
sten Geschossen schieflen.

Unterkellerte Gebiiude kénnen sogar von der
Infanterie eingenommen werden, wenn das Gebéude
zerstort wurde. In diesem Fall besteht es jedoch
lediglich aus dem Kellergeschoss.

Im Gegensatz zu Fahrzeugen kinnen Sie versuchen,
das Gebiiude, das bereits vom Gegner besetzt wurde,
einzunehmen. Wenn Sie derartige Gebéiude betrefen,
werden Ihre Einheiten vom Gegner, der sich darin
befindet, angegriffen (diesen Kampf kannen Sie sich
nicht anschaven). Der Kampf findet Stockwerk fiir
Stockwerk statt. Wenn Ihre Einheiten gewinnen,
haben Sie die Kontrolle iber das Gebdude.

Sie konnen kein Gebiude beseizen, das bereits von
einem verbiindeten Spieler besetzt wurde.

C. TUNNEL

Sie kinnen Ihre Infanterie und Fahrzeuge durch
Tunnel an die entfernteren Stellen der Karte bringen.
Tunnel haben keine Stockwerke. Einheiten konnen
nicht von Tunneln aus angreifen oder von Gegnern
angegriffen werden.

HINWEIS: Einige Tunnel konnen nur von Infanterie
besetzt werden.

Um alle lhre Einheiten an eine bestimmte Stelle zu
bewegen, klicken Sie auf den Button BEWEGEN und
dann auf einen Punkt auf der Karte. Ihre Einheiten
bewegen sich dann zum nichsten Ausgangspunkt,
der weder zerstort noch von gegnerischen Einheiten
besetzt wurde, und begeben sich dann zum angege-
benen Punkt auf der Karte.

Wenn Sie den Zielpunki auf einen anderen Tunnel
setzen, begeben sich Ihre Einheiten dorthin und ver-
bleiben dort auch.

Wenn der Zieltunnel von gegnerischen Streitkriiften
besetzt ist, kommt es zum Kampf (wie in Gehiuden).




HINWEIS: Sie kénnen sich nicht in Tunnel begeben,
die bereits von einem verhiindetem Spieler besetzt
wurden.

Sie konnen ebenfalls durch andere Tunnel in zerstérte
Tunnel gelangen. Sie kinnen aus zerstorten Tunneln
nicht entladen und Sie haben hier eine begrenzte
Sichtlinie. Um Einheiten aus derarfigen Tunneln zu
holen, missen Sie einen anderen Tunnel als Austritts-
punkt benutzen. Wenn alle Tunnel des gleichen Typs
zerstort werden, sterben alle Einheiten darin.

D. BRUCKEN

Briicken kénnen beschédigt und zerstort werden.
Sofern der Schaden an einer Briicke iiber einen ge-
wissen Grad hinausgeht, kann sie nicht mehr Gber-
quert werden. Wenn die Briicke derart beschidigt
wird, explodiert sie, alle Einheiten darauf werden
zerstort. Beschidigte Briicken kénnen durch
Versorgungs-LKWs repariert werden.

E. OLTANKS

Oltanks sind hochexplosiv und gehen schnell in
Flammen auf, auch wenn sie nur leicht beschidigt
wurden. Einheiten im betreffenden Umfeld werden
ebenfalls beschiidigt.

F. EISENBAHNSCHIENEN UND
FLUGFELDER

Eisenbahnschienen und Flugfelder diirfen nicht be-
schiidigt sein, damit sie von Ziigen und Flugzeugen
benutzt werden kdnnen. Beschiidigungen der
Eisenbahnschienen oder Flugfelder reparieren Sie mit
Versorgungs-LKWs oder Ziigen.

VII. KURZE BESCHREIBUNG
DER KAMPAGNEN

Alle Kampagnen basieren auf realen Ereignissen des
Tweiten Weltkriegs. Sie werden in chronologischer
Reihenfolge beschrieben.

A. DEUTSCHE KAMPAGNE

Die deutsche Kampagne basiert auf den Ereignissen
des Jahres 1943. Im Februar/Mirz 1943 startete die
deutsche Armeegruppe "Sid" eine Gegenoffensive
gegen die russische "Voronezhsky'-Front. Eines der
wichtigsten Resultate dieser Offensive war die
Einnahme der Stadt Kharkiv und die Vernichtung der
verteidigenden Streitkrifte.

In dieser Kampagne befehligen Sie sowohl leichte
Infanteriedivisionen als auch groBie Panzerverbiinde.
Unter den Sudden Strike IFKampagnen ist die deut-
sche Kampagne die einfachste, daher erhalten Sie ge-
legentlich Tipps und verfiigen Gber ausreichend
Streitkriifte, sogar wenn in lhren vorherigen Mis-
sionen keine Einheiten dbrig gebliehen sind.

B. SOWJETISCHE KAMPAGNE

Im Herbst 1943 starteten die russischen Fronten
"Voronezhsky" und "Stepnoy" eine Gegenoffensive in
den Siiden. Sie iberquerten den Fluss Donez und
nahmen Kharkiv wieder ein. Die russischen Streit-
miichte erreichten den Fluss Dnjepr und iberquerten
ihn. Die spiiteren Missionen der Kampagne finden im
Jahr 1945 in Berlin statt.

In der russischen Kampagne werden Sie nicht iber
groBe Mengen an Streitkriiften verfiigen (abgesehen
von den letzten Missionen), aber Sie werden jederzeit
gegnerische Waffen und Ausriistung unter Ihre
Kontrolle bekommen. Unter den Kampagnen von

Sudden Strike Il ist die russische Kampagne mitfel-
schwer.

C. BRITISCHE KAMPAGNE

Die britische Kampagne dreht sich um die ersten Tage
der Operation "Market Garden" in den Niederlanden
im September 1944. Die britische 1. Fallschirm-
springerbrigade landete in der Niihe des Rheins, sie
musste Arnheim einnehmen und verteidigen, bis die
Hauptstreitmacht angekommen war. Obwohl die
Landung im Wesentlichen nicht erfolgreich war,
erreichte der groBte Teil des Zweiten Bataillons
Arnheim und bernahm die Kontrolle iber das ndrd-
liche Ende der Motorbriicke.

In der britischen Kampagne stehen Thnen hauptsiich-
lich Infanteriedivisionen fiir Ablenkungsmanéver
zur Verfiigung. Unter den Kampagnen von Sudden
Strike Il stellt die britische Kampagne eine der hirte-
sten dar.

D. AMERIKANISCHE KAMPAGNE

Nach der Operation "Market Garden" und weiteren
mehr oder weniger erfolgreichen Offensiven dréingen
die Alliierten die deutschen Streitmdchte prakfisch
auf voller Linge zum Rhein zuriick. Die 1. und 9.
amerikanischen Armeen aus alliierten Streitkriften
hatten einen erheblichen Anteil an der erzwungenen
Uberquerung des Rheins.

In der amerikanischen Kampagne sind akkurate
Taktiken ausgesprochen wichtig, da Sie in vielen
Missionen auf die brigen Einheiten vorheriger
Missionen zuriickgreifen diirfen. Im Vergleich zu den
anderen Sudden Strike [I-Kampagnen ist die ameri-
kanische Kampagne relativ einfach.




E. JAPANISCHE KAMPAGNE

Die japanische Kampagne basiert auf den Schlachten
auf Inseln im Pozifischen Ozean zwischen 1942 bis
1945. Sie miissen gegen britische und amerikanische
Streitmiichte antreten. Die Kampagne besteht aus
offensiven Operationen zu einem frishen Zeitpunkt
des Krieges und defensiven Mafinahmen zu einem
spiteren Zeitpunki.

Aufgrund der Tatsache, dass Japan iiber keine stark
gepanzerten Truppen verfiigt (beispielsweise im
Gegensatz zu Deutschland), und des Missionsdesigns
stellt die japanische Kampagne die schwierigste
Kampagne in Sudden Strike Il dar.

VIIL. TIPPS

A. AUFKLAREN,, AUFKLAREN
UND AUFKLAREN

Die effektivste Maglichkeit, beim Gegner Schaden
anzurichten, ist, auf ihn zu fevern, bevor er selbst
dazu in der Lage ist. Das Dilemma ist, dass die
Sichtlinie von Einheiten mit starken Waffen, die eine
grofle Reichweite haben, beschriinkt ist, wihrend
Einheiten mit einer weiten Sichtlinie meist nicht die
hesten Waffen haben. Die Losung dieses Problems ist,
heide Féihigkeiten zu kombinieren, wenn Sie in unbe-
kanntes Gebiet oder zu den gegnerischen Linien vor-
dringen.

Im Falle von Panzern knnen Sie beispielsweise auf
weit entfernte Zielobjekte schieBen und schweren
Schaden anrichten. Der Panzer verfiigt jedoch nur
iber einen kleinen Ausguck, die Sichtlinie des
Schijtzen ist daher erheblich verringert.

Wenn Sie einer Panzereinheit jedoch einen Offizier
hinzufiigen, erhalten Sie eine machtvolle Einheit, die
bei Gegnern aus groBer Distanz erheblichen Schaden
anrichten kann.

Durch befestigte Frontlinien kdnnen Sie Panzer-
abwehrgeschiitze als offensive Waffen positionieren
und einem oder mehreren Offizieren das Kommando
erteilen. Da Offiziere sehr empfindlich sind, sollten
sie direkt hinter den gepanzerten Panzerabwehr-
geschiitzen stehen. Bei Verlust sollien weitere
Offiziere zur Verfiigung stehen.

Wenn Sie ber Arillerie mit DISTANZANGRIFF ver-
fiigen, kinnen Sie einen Luftaufkldrer einsetzen und
grofle Gruppen feindlicher Einheiten oder sogar
Versorgungslager (s.S. 23 fiir Details) suchen und
zerstoren. Die Anzahl der Bomber, die Ihnen zur
Verfiigung steht, kann auf keinen Fall mit der Menge
an Artilleriemunition verglichen werden. Abgesehen

davon kénnen Bomber ganz leicht durch gegnerische
Luftabwehr-Artillerie zerstort werden. Um gegneri-
sches Territorium aufzukliren, kdnnen schnellere
Einheiten als Aufklirer eingesetzt werden. Ein
Motorrad kann z.B. unbekanntes Gebiet schnell
durchqueren und zuriickkehren, ohne von langsa-
men Waffen wie Kanonen oder Panzergeschiltzen ge-
troffen zu werden. Sie konnen dann gesichtete
Zielobjekte mit Langstreckenwaffen angreifen. Eine
andere Maglichkeit besteht darin, Fallschirmspringer
hinter wertvoller gegnerischer Ausriistung (beispiels-
weise Haubitzen) abzuseizen, um diese einzuneh-
men.

Schnelle Aufkldrungseinheiten sollten sich nicht lange
an gleicher Stelle aufhalten, damit sie nicht getroffen
werden.

In diesem Zusammenhang sollfen Sie folgende Tipps
beriicksichtigen:

Ausreichend Wegpunkte setzen

Sie sollten aufpassen, dass Ihre Einheiten nicht an-
halten, weil keine weiteren Wegpunkte mehr einge-
geben sind. Um dies zu erreichen, geben Sie den Kurs
im Modus PAUSE mit gehaliener UMSCHALTTASTE
ein oder folgen Sie der Aufkldrungseinheit im
Hauptfenster (nachdem Sie den Aufklirer einer
Zahlengruppe zugewiesen haben) und geben recht-
zeitig neve Wegpunkte ein, bevor die Einheit den
letzten Punkt erreicht hat. Wenn Sie der Einheit iber
die Sicht folgen, erhalten Sie eine Vorstellung von der
Position gegnerischer Einheiten.

Nicht angreifen

Aktivieren Sie den Modus FEUER EINSTELLEN, damit
die Einheit ihren Kurs nicht verliisst, um gegnerische
Truppen anzugreifen.




So wenig Richtungswechsel wie moglich
setzen

Entwerfen Sie besser eine kreisfrmige Strecke als
180°-Wendungen, fiir die wesentlich mehr Zeit be-
notigt wird.

B. WARUM VERWEIGERN
MEINE EINHEITEN MEINE
BEFEHLE?

Manchmal reagieren Einheiten nicht auf erteilte
Befehle. Dies stellt auf keinen Fall eine Befehls-
verweigerung dar. Es ist den Einheiten jedoch einfach
nicht madglich, den Befehl durchzufiihren. Im
Folgenden finden Sie eine Liste, die iberpriift werden
sollte, wenn Einheiten Befehle nicht ausfiihren:

Einheiten fevern nicht auf bestimmte
Zielobjekte, obwohl sich diese in ihrer
Reichweite befinden

Ist die Feuerlinie zum Zielobjekt frei?
Panzerabwehrgeschiiize fevern im Gegensatz zu
Haubitzen und Raketenwerfern in einer geraden
Linie. Wenn sich Hindernisse auf dem Weg befinden,
kénnen die Ziele nicht gefroffen werden. Natiirlich
konnen die Ziele auch entfernt werden. Mobile
Luftabwehrgeschiitze sind z.B. sehr niitzlich beim
Entfernen ganzer Wailder, hierzu brauchen sie jedoch
grofie Mengen an Munition.

Einheiten reagieren nicht auf Befehle, wenn
sie sich an eine andere Stelle begeben miis-
sen, um diese auszufishren

Gibt es Hindernisse auf dem Weg zur Zielposifion?
Grofle Einheiten wie Panzer knnen nicht durch
dichte Wiilder gelangen. Enge Durchgiinge wie
Briicken konnen von darauf posifionierten Einheiten
versperrt sein. Einheiten begeben sich so weit wie
maglich in die Richtung der Zielposition und halten

nur an, wenn der Weg blockiert ist. Wenn dieser
innerhalb einer gewissen Zeitspanne gerdumt wird, IX FAQS
so setzen die zuvor blockierten Einheiten automatisch

den Weg fort und erfiillen den Befehl. F: Warum greifen meine Einheiten den Gegner
nicht an? lIch bin sicher, dass der Gegner in
Reichweite ist und ich sehe ihn!

- Warum munitioniert mein Versorgungs-LKW die

Einheiten nicht?

. Es kann unterschiedliche Griinde geben, warum
eine Einheit den Gegner nicht angreifen kann:

- Die Einheit hat nicht ausreichend Besatzung.
Sie kann sich nur bewegen und nicht angreifen.

- Die Einheit hat nicht einmal mehr Munition fiir
einen einzigen Schuss.

- Die Einheit kann den Gegner nicht beschiidi-
gen (beispielsweise ein Schiitze gegen einen
Panzer).

- In der Feverlinie befinden sich Hindernisse
(Biiume oder Hiiuser beispielsweise bei direk-
tem Feuer).

Keines meiner Geschiitze kann den gegneri-
schen Panzer treffen!

: Schwere Panzer sind gut geschiltzt, besonders
vorne. Sie sollten nicht versuchen, den VI E Tiger
von vorne oder mit einem 37mm-Geschiitz an-
zugreifen. Versuchen Sie, derartige Einheiten
von hinten oder von der Seite zu treffen.

Mein Pionier hat eine Personenabwehrmine ge-
legt und wurde von ihr in die Luft gesprengt!
Wie kann das passieren?

: Pioniere mit einer neutralen Moral und ohne
Erfahrung haben eine 10-prozentige Wahr-
scheinlichkeit, von einer Personenabwehrmine
in die Luft gesprengt zu werden (besonders
durch die eigene Mine). Damit
Personenabwehrminen bei Pionieren keinen
Schaden anrichten kinnen, bendtigen diese
mehr als 10% Erfahrung.

;. Welche Infantrieeinheiten kdnnen

Panzerabwehrminen legen?

: Pioniere und Panzerjdiger.

- Mein Netzwerk liuft langsam unter

Windows XP.

: findern Sie die Verbindungshandbreite. Fihren

Sie die Datei C\WINDOWS\system32\gpedit.msc
aus und wiihlen dann Richtlinien fiir Lokaler
Computer -> Computerkonfiguration ->
Administrative Vorlagen -> Netzwerk ->
QoS-Paketplaner. Im rechten Fenster dndern Sie
jetzt den Wert ,Reservierhare Bandbreite” ein-
schriinken auf Null.

: Mein Flugzeug kann nicht abheben. Ich bin

sicher, dass es iber eine komplette Besatzung
verfiigt.

:  Es kann unterschiedliche Grinde geben, warum

ein Flugzeug nicht abheben kann:

- Das Flugfeld ist beschiidigt. Reparieren Sie es
mit Versorgungs-LKW (es empfiehlt sich, die
Funktion Eisenbahn/Flugfeld automatisch re-
parieren zu aktivieren).

- Ein anderes Flugzeug landet gerade auf dem
gleichen Flugfeld oder hebt ab. Warten Sie
einfach ein wenig.

- Es befinden sich Fahrzeuge auf dem Flugfeld.
Entfernen Sie diese.

Diese riesige Haubitze hat nur eine einzige
Rakete! Sollte ich den Versorgungs-LKW immer
in ihrer Nahe behalten?

:  Alternative - platzieren Sie ein paar Kisten mit

Munition in der Nihe der Haubitze. Die
Besatzung beliidt die Haubitze automafisch.




Warum kann meine Panzerabwehr-Infanterie
nicht aus dem Jeep fevern?

Von der Panzerabwehr-Infanterie kinnen nur
die PIAT-Schiitzen aus dem Jeep fevern.
Traghare Mérser kinnen nicht aus einem Jeep
abgefeuert werden.

Ich hatte einige Panzer aus vorherigen
Missionen in der Kampagne. Ich habe die
Mission verloren und versucht, sie wieder zu
spielen. Aber wo sind meine Panzer?

Alle Informationen aus vorherigen Missionen
werden mit lhrem Spielstand gespeichert. Wenn
Sie die Mission einfach neu starten, gehen diese
Informationen verloren. Daher sollten Sie lhr
Spiel immer zu Anfang einer Mission speichern!
Wenn Sie die Mission nicht ohne Streitkrifte
vorheriger Missionen abschlielen kinnen,
erhalten Sie zusiitzliche Verstiirkungen.

LIZENZVERTRAG

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

WICHTIG: BITTE SORGFALTIG LESEN! Diese Enduserlizenz
("EULA") ist ein rechtlich bindender Vertrag zwischen Ihnen
und Fireglow Games fiir das oben genannte
Softwarepodukt, bestehend aus der Computer-Software und
eventuellen diesbeziiglichen Medien, Druckmaterialien und
elekironischen Betriebsanleitungen (das "Softwareprodukt”).
Indem Sie das Softwareprodukt 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
Frstattung der Lizenzgebiihr innerhalb von 30 Tagen an den
zurijck, von dem Sie es erworben haben.

Produkt Name: Sudden Strike II

Softwareproduktlizenz

Dieses Softwareprodukt ist urheberrechtlich geschiitzt (durch
nationales Recht und internationale Veririige). Dieses
Softwareprodukt ist nicht an Sie verkauft worden, sondern
wird lediglich an Sie lizenziert.

1) Lizenzgewihrung

Dieses EULA gewiihrt Ihnen eine Lizenz mit den folgenden
Rechten: Anwendung der gelieferten Software. Dieses
Softwareprodukt darf nur von Ihnen benutzt werden. Sie
dirfen dieses Softwareprodukt installieren und auf einem
einzigen Computer benutzen.

2) Beschreibung weiterer Rechte und

Beschrénkungen

Beschriinkungen hinsichilich ~ Reverse  Engineering,
Decompilation und Disassemblierung. Sie diirfen das

Softwareprodukt nicht veréindern, einem Reverse Enginee-
ring unterziehen, dekompilieren, oder disassemblieren. Das
Softwareprodukt wird als Ganzes lizenziert. Seine
Bestandteile dirfen nicht getrennt werden, um sie auf mehr
als einem Computer zu benutzen.

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

Softwareiibertragung: Sie dirfen siimiliche Ihnen unter
dieser EULA zustehenden Rechte vollstiindig und auf Daver
ibertragen, soweit (a) Sie keine Kopien (des ganzen
Softwareprodukis oder einzelnen Teilen davon) zuriick-
behalten, (b) Sie das ganze Softwareprodukt (einschlieBlich
similicher Begleitmaterialien (in Medien- oder Druckform),
Upgrades, und der EULA auf Daver und vollstindig auf den
Empfiinger ibertragen.

3) URHEBERRECHTE UND MARKENRECHTE

Das Softwareprodukt (einschlieBlich simtlicher Abbildungen,
Fotographien, Animationssequenzen, Video-, Audio-, Musik-
und Texibestandteile, die in das Softwareprodukt
eingearheitet wurden), sowie simtliche, mit diesem im
Zusammenhang stehenden Marken- und Nutzungsrechte, die
begleitenden gedruckten Materialien und siimiliche Kopien
des Softwareprodukis sind Eigentum von

Fireglow Games oder einem mit ihnen
verbundenen Unternehmen. Das Softwareprodukt ist
urheberrechtlich und markenrechtlich durch nationales Recht
sowie durch internationale Vertragshestimmungen geschijtzt.
Sie missen das Softwareproduki im Hinblick auf
Archivzwecke wie jedes andere urheberrechtlich geschiitzte
Werk behandeln, und Sie diirfen die das Softwareprodukt
begleitenden Druckmaterialien nicht vervielfiiltigen.

Sie diirfen die Hinweise auf Urheberrechte und Marken nicht
von dem Softwareprodukt entfernen, sie modifizieren oder
veriindern. Dies bezieht sich inshesondere auch auf Hinweise
auf der Verpackung und dem(n) Datentriiger(n), in
Hinweisen, die auf der Webseite erscheinen oder iiber das
Internet zugdnglich sind, oder die sonst im Softwareprodukt
enthalten sind oder durch dieses geschaffen werden.




4) BESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG

Beschriinkte  Gewiihrleistung.

Fireglow Games gewdhrleistet, dass (a) dos
Softwareprodukt fiir einen Zeitraum von 90 Tagen ab dem
auf der Quitiung angegebenem Datum im Wesentlichen in
Ubereinstimmung mit den von Fireglow Games
mitgelieferten schriftlichen Unterlagen funktioniert.

Rechtshehelfe des Kunden. Die Haftung von
Fireglow Games und ihrer Lieferanten sowie Ihre
ausschlieBlichen Gewihrleistungsanspriiche beschriinken sich
nach Wahl von Fireglow Games auf (a) die

Riickzahlung der von Ihnen fiir das Softwareprodukt
entrichteten Lizenzgehiihren, soweit solche entrichtet wurden
und nicht den empfohlenen Einzelhandelspreis iiber-
schreiten, oder (b) Reparatur oder Ersatzlieferung des
Bestandteils oder der Bestandteile des Softwareprodukis, fiir
deren Funktionieren Fireglow Games

hiernach einzustehen hat, soweit das Softwareprodukt mit
einer Kopie des von lhnen erhaltenen Kassenbelegs
versehenen an  Fireglow Games

zuriickgegeben wird. Diese eingeschriinkte Gewihrleistung
gilt nicht, wenn der Mangel des Sofiwareprodukis auf einem
Unfall oder missbriiuchlicher oder fehlerhafter Benutzung
beruht. Fiir jedes als Ersatz geleistete Softwareprodukt wird
die Gewihrleistung fiir einen Zeitraum von 30 Tagen, oder,
soweit dies eine lingere Gewhrleistungsfrist zur Folge hat,
fiir die noch iibrige urspriingliche Gewiihrleistungsfrist
iibernommen. Fireglow Games erbringt diese
Gewihrleistungsmafinahmen sowie Produkiserviceleistungen
nur dann, wenn nachgewiesen wird, dass das
Softwareprodukt auf legalem Wege bezogen worden ist.

Keine dariiberhinausgehende Gewdhrleistung.

Fireglow Games und seine Lieferanten schlieflen, soweit
dies vom anwendbaren Recht zugelassen wird, jede weitere
Gewihrleistungshaftung sowie die Haftung fir das Eintreten
oder Aushleiben einer ausdriicklich oder stillschweigend
vereinbarten Bedingung aus. Hierunter fillt inshesondere die
konkludente gesetzliche Gewihrleistung fiir marktgéingige

Qualift, fiir die Eignung fir einen bestimmten Zweck, fir
Eigentum, fiir die Nicht-Verletzung, im Hinblick auf das
Softwareprodukt und die Bestimmung, die Serviceleistungen
vorsieht, respektive fiir Versiumnisse im Bereich der
Serviceleistungen.

5) HAFTUNGSBEGRENZUNG

Soweit dies vom anwendbaren Recht zugelassenen wird,
haften Fireglow Games und ihre Lieferanten

nicht fiir spezielle, auf Zufilligkeit beruhende oder
mittelbare Schiden, ebensowenig wie fiir jegliche
Folgeschiiden, inshesondere fiir Schadensersatz fiir den
Ausfall von Geschiifiseinnahmen, fiir die Unterbrechung des
Geschiiftshetriebs, fir den Verlust von geschiiftlichen
Informationen oder sonstige Vermagensschiiden, die aus der
Benutzung oder aus der Unmaglichkeit der Benutzung des
Softwareprodukts oder aus der Gewiihrung oder
unterlassenen Gewdihrung von Serviceleistungen entstehen.
Dies gilt selbst dann, wenn Fireglow Games

auf die Maglichkeit solcher Schiiden hingewiesen wurde. In
jedem Fall wird Fireglow Games's gesamte

Haftung nach den Vorschriften dieser EULA begrenzt auf die
Summe, die Sie tatsiichlich fiir das Softwareprodukt bezahlt
haben. All diese Begrenzungen gelten nicht, wenn
Fireglow Games den Schaden vorsitzlich
herbeigefiihrt hat.

6) SCHLUSSBESTIMMUNGEN

Sollten Bestimmungen dieses Vertrages ganz oder teilweise
nicht rechtswirksam und/oder nicht durchfihrbar sein
und/oder ihre Rechtswirksamkeit und/oder Durchfiihr-
barkeit spiiter verlieren, soll hierdurch die Gillfigkeit der
iibrigen Bestimmungen des Vertrages nicht beriihrt werden.
Das Gleiche gilt, soweit sich herausstellen sollte, dass der
Vertrag eine Regelungsliicke enthilt. Anstelle der
unwirksamen und/oder undurchfishrbaren Bestimmungen
oder zur Ausfiillung der Liicke soll eine angemessene
Regelung gelten, die, soweit rechtlich méglich, der
beabsichtigten Regelung am niichsten kommt.
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