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.WIR WERDEN GEGEN SCHLIMME DINGE
KAMPFEN MUSSEN: BRUTALE GEWALT, ARGLIST,
UNGERECHTIGKEIT, UNTERDRUCKUNG UND
VERFOLGUNG:

Neville Chamberlain, britischer Premierminister, 3. September 1939
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Der Zweite Weltkrieg war der umfassendste und
schlimmste Konflikt des 20. Jahrhunderts. Die
Menschheit wurde gleichsam an den ultimativen
Abgrund geflhrt, als ein BuUndnis aus dem
Deutschen Reich, Italien und Japan groR3e Teile der
Welt im Zuge des Strebens nach der absoluten
Weltherrschaft in ein blutiges Chaos sturzte.

Strategic Command WWII: War in Europe ist das
neueste groRartige Strategiespiel aus der Feder
des preisgekronten Spieldesigners Hubert Cater
und seiner Spieleschmiede Fury Software. Zugleich
ist es der erste Titel der Reihe, der von Matrix
Games/Slitherine vertrieben wird.

In diesem Spiel kdnnen Sie die Feldzlige jener
turbulenten Jahre nachspielen. Dabei steht es
Ihnen frei, ob Sie die Fihrung der Achsenmachte
Ubernehmen und ihren  Eroberungsfeldzug
umsetzen oder ob Sie sich auf Seiten der Alliierten
zuerst um die Verteidigung gegen den feindlichen
Ansturm und danach um den Gegenangriff
kiimmern. Das Schicksal Europas und der gesamten
Welt liegt einzig in Ihren Handen!

Strategic Command WWII: War in Europe vereint
die einfache und zugdngliche Spielbarkeit der
fruheren Spiele aus der Strategic Command-Reihe
mit einer brandneuen visuellen Umsetzung und
der Rickkehr zu Hexfeldern.

Die Hauptkampagnen, die Sie mit dieser Verof-
fentlichung erhalten, behandeln den europaischen

kénnen Sie sich fur den Kampf auf Seiten der
Allilerten entscheiden und versuchen, die

Achsenmachte davon abzuhalten, Europa und ,"
Nahost zu erobern. Oder aber Sie Ubernehmen

die Fuhrung der Achsenmachte und greifen
nach der Vorherrschaft auf dem Kontinent.
Unabhangig davon, fur welche Fraktion Sie sich
entscheiden, mussen Sie, um erfolgreich zu sein,
Ihre Ressourcen umsichtig verwalten, Diplomatie
und gewiefte Entscheidungen an den Tag legen, in
technologische Forschungen investieren und kluge
Taktiken und Strategien entwickeln.

Strategic Command WWII: War in Europe gibt Ihnen
die einmalige Gelegenheit, diese wichtige Periode
der Menschheitsgeschichte hautnah mitzuerleben
- und zwar an der Spitze Ihrer Truppen, die Sie zum
Sieg fUhren!

DiesesHandbuchkonzentriertsich hauptsachlich
auf die Kampagne 7939 Sturm iber Europa und soll
Ihnen einen umfassenden Uberblick (iber diese
Hauptkampagne vermitteln.

Mit unserem Editor kdénnen Sie auch lhre
eigenen Kampagnen erstellen. Das kann eine sehr
spannende und erflllende Angelegenheit sein und
steigert das Potenzial dieses Spiels immens. Eine
genaue Anleitung zum Editor finden Sie unter Teil
2: Erstellen eigener Kampagnen.

Kriegsschauplatz. Beginnend im Jahre 1.9_39
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. 2.1 INSTALLATION

- 2.11. MINIMALE SYSTEMKONFIGURATION

CPU: 2-GHz-Prozessor

RAM: 2 GB

Betriebssystem: Windows Vista/7/8/10
Grafikkarte: 128 MB, DirectX-kompatibel, 32-Bit-
Farbtiefe, Mindestaufldsung von 1024x768 Pixeln.
Das Spiel wird mit einer Fehlermeldung beendet,
wenn |hr System diese Anforderungen nicht erfullt.
Bitte Uberprufen Sie in den Anzeigeoptionen lhrer
Systemsteuerung, ob lhre Grafikeinstellungen
geandert werden konnen.

Soundkarte: 16 Bit, DirectSound-kompatibel
Festplatte: 1,5 GB freier Festplattenspeicher

2.1.2. DER INSTALLATIONSVORGANG

Vergewissern Sie sich, dass lhr System die oben
genannten minimalen Anforderungen erfillt.

Wenn Sie das Spiel auf der Slitherine- oder
Matrix-Webseite gekauft haben, wurde lhnen
ein Downloadlink fur die Installationsdatei zur
Verfugung gestellt.

Halten Sie l|hre Seriennummer bereit, die
wahrend der Installation bendtigt wird. Die
Seriennummer finden Sie beim Downloadkauf in
der Bestellbestatigung und bei der Box-Version auf
der Disc oder der Schachtel.

Doppelklicken Sie zum Installieren des Spiels auf
die heruntergeladene Installationsdatei oder, falls
Sie die Box-Version gekauft haben, legen Sie die
Spiel-Disc in Ihr Laufwerk ein. Folgen Sie danach
den Anweisungen auf dem Bildschirm, um die
;, Installation abzuschlieRen.

Klicken Sie am Ende auf Beenden, um das
nstallationsprogramm zu schlielen. Danach
nnen Sie bereits loslegen!

3

2.1.3. DATEIVERZEICHNISSE

Fur Strategic Command WWII: War in Europe werden
die ndétigen Dateien an zwei unterschiedlichen
Stellen abgelegt.

Die Hauptdateien und -kampagnen, die das
Spiel von Haus aus enthalt, werden im Programme-
Ordner im folgenden Verzeichnis installiert (sofern
Sie bei der Installation keine Anderungen daran
vornehmen):

C:\Programme (x86)\Matrix Games\Strategic
Command WWII - War in Europe

Alle  Benutzerdateien hingegen, inklusive
Speicherstanden und eigenen Kampagnen, werden
im folgenden Verzeichnis abgelegt:

\<BENUTZERNAME>\Dokumente\My
Strategic Command WWII -War in Europe\

Dabei steht <BENUTZERNAME> fur den
Benutzernamen, mit dem Sie sich auf Ihrem System
anmelden.

Achtung: Bitte verschieben Sie keine
Dateien aus einem der Verzeichnisse in das
andere und léschen Sie keinesfalls Dateien im
Hauptinstallationsverzeichnis.

TippfurModder!WennSiedenEditorstarten,stehen
Ihnen zwei Buttons zum Offnen von Kampagnen zur
Verfugung: einer fur Standardkampagnen und einer
fur Benutzerkampagnen. Im Spiel jedoch werden
alle Kampagnen im Fenster Kampagne auswdhlen
in derselben Liste angezeigt, egal in welchem
Verzeichnis sie gespeichert sind.

Games\

2.1.4. PROBLEMLOSUNG

Wenn Sie bei der Installation oder beim Starten
von Strategic Command WWII: War in Europe
Probleme haben sollten, ist es empfehlenswert,
das Installationsprogramm und/oder das Spiel
selbst als Administrator auszuftihren. Melden Sie




sich dazu mit einem Administrator-Benutzerkonto
in Ihrem System an oder gehen Sie wie folgt vor:
1. Rechtsklicken Sie auf die Spielverknipfung.
2. Wahlen Sie Eigenschaften aus.
3. Klicken Sie auf dem Reiter Verkniipfung auf
den Button Erweitert.
4. Aktivieren Sie die Option Als Administrator
ausfuhren.

Weitere Hilfe im Falle von Problemen bei der
Installation oder beim Spielen, die Sie damit nicht
beheben kdnnen, erhalten Sie auf unserer Support-
Seite unter www.matrixgames.com/support oder
im Support-Forum von Strategic Command WWII:
War in Europe™ unter www.matrixgames.com. Bitte
halten Sie dabei so viele Details zu Threm Problem
bereit, wie Sie kdnnen.

2.1.5. DEINSTALLATION

Benutzen Sie zum Deinstallieren des Spiels die
Option Software — Programme dndern oder entfernen
bzw. Programm deinstallieren in der Windows-
SystemsteuerungoderdieDeinstallationsverknipfung
in der Programmgruppe des Spiels im Windows-
Startmeni. Eine andere Vorgehensweise fihrt
dazu, dass das Spiel nicht korrekt deinstalliert wird.

2.1.6. PRODUKT-UPDATES

Um die hohe Qualitat unserer Produkte dauerhaft
zu gewahrleisten, veroffentlicht Matrix Games
Updates mit neuen Funktionen, Erweiterungen
und Korrekturen bekannter Fehler. Diese Updates
werden auf unserer Webseite kostenlos zum
Herunterladen bereitgestellt. Alternativ dazu
kénnen Sie die Updates auch schnell und einfach
herunterladen, indem Sie im Spielmeni auf
Update oder im Startmenu von Windows in der
Programmgruppe des Spiels auf Spiel updaten
klicken.

Registrierten Spielbesitzern stellen wir daruber
hinaus auch regelmaRig Beta-Updates (Preview-
Versionen) zur Verfugung. Diese speziellen Updates
kénnen Sie einfach und kostenlos verfolgen, indem

N ]
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Sie sich im Matrix Games Members Club anmelden.:
Sobald Sie dort angemeldet sind, kénnen' Sie
lhre Spiele aus dem Hause Matrix Games dort
registrieren, um Zugang zu den Angeboten zu
erhalten, die es zu Ihrem jeweiligen Spiel gibt. Das b
Ganze lauft in zwei simplen Schritten ab: 8 BENUTZERINTERFACE
Registrieren Sie sich im Matrix Games Members I i
Club - das mussen Sie nur einmal machen. Wenn
Sie einmal ein Matrix-Konto registriert haben, sind E};ﬂ%ﬁ;m
Sie im System und mussen sich spater nicht erneut
relge : BEWEGUNG UND
KAMPF
Gehen Sie auf www.matrixgames.com und T
klicken Sie dort auf den Link Members am oberen SPIELKONZEPTE
Fensterrand. Klicken Sie im nachsten Fenster auf
. N b EINHEITENTYPEN
Click Here to Sign Up Now und folgen Sie danach
den Anweisungen auf dem Bildschirm. Klicken Sie, UG
sobald Sie die Anweisungen befolgt haben, auf POLITIK UND
den Button Register - daraufhin erhalten Sie eine R DATIE
Bestatigungs-Nachricht auf der E-Mail-Adresse, die
Sie beim Registrieren angegeben haben.
Ein neues Spiel registrieren: Nachdem Sie lhr
Konto im Matrix Games Members Club erstellt
haben, kénnen Sie jedes Matrix-Spiel in Ihrem
Konto registrieren, das Sie besitzen. Melden Sie
sich dazu auf der Webseite von Matrix Games an
und klicken Sie danach auf Register Your Game in
der Navigation.
Wenn Sie ein Spiel kaufen, wahrend Sie mit Ihrem
Konto angemeldet sind, wird das Spiel automatisch
flr Sie registriert. Wir empfehlen lhnen sehr, lhre
Spiele zu registrieren, denn damit verfligen Sie
Uber eine Kopie Ihrer Seriennummern fur den Fall,
dass Sie sie irgendwann verlieren sollten. 2
Nachdem Sie Ihr Spiel registriert haben, kénnen
Sie es in der Liste lhrer registrierten Titel sehen,
indem Sie sich im Mitgliederbereich anmelden
und danach auf My Games klicken. Jeder Titel in
der Liste ist gleichzeitig ein Link zur jeweiligen
Informationsseite des Spiels (mit den neuesten
Nachrichten Uber das Spiel). :
Ebenfalls in der Liste finden Sie einen
Downloads-Link zu einer Seite mit.den neuesten-
offentlichen Downloads sowie jenen fur registrierte ;

L
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. Mitglieder - inkl. Patches fir den jeweiligen Titel.
A Zu den Updates und Patches kénnen Sie auch im
5 Abschnitt Products auf unserer Webseite unter
~ www.matrixgames.com/products gelangen.
~ Wabhlen Sie dort einfach das gewlinschte Spiel aus
~ und werfen Sie einen Blick auf die verfligbaren
" Downloads.

‘ Manche besonderen Inhalte und zusatzlichen
Downloads  stehen  nur  Mitgliedern im
Members Club zur Verfigung. Deswegen ist es
empfehlenswert, sich dort anzumelden. Nicht
vergessen: Sobald Sie einmal ein Konto im Matrix
Games Members Club registriert haben, mussen
Sie das fur spatere Titel nicht noch einmal machen.
Nach der Kontoerstellung kdnnen Sie jedes Produkt
von Matrix Games, das Sie kaufen, einfach und
kostenlos in Threm Konto registrieren. Vielen Dank
und viel Spal3 mit Threm Spiel!

2.1.7. SPIELEFORUM

Wenn Sie Fragen zu lhrem Spiel haben oder
sich mit anderen Spielern dartber unterhalten
mochten, besuchen Sie unser Diskussionsforum
unter Matrix Games. Wir freuen uns immer sehr
Uber Feedback von unseren Spielern und wirden
auch gerne Ihre Meinung erfahren!

Unser Forum eignet sich auch hervorragend
dafirr, andere Spieler kennenzulernen, Mitspieler
fur Partien zu finden, Uber Anderungen und
Updates zu diskutieren und einen Uberblick
Uber die Mods zu bekommen, die fur lhr Spiel
veroffentlicht werden.

2.1.8. HILFE BEI PROBLEMEN UND FEEDBACK

Die beste Mdoglichkeit, uns bei Problemen mit
einem unserer Spiele zu kontaktieren, besteht tiber
unsere Support-Seite.

Auf der Support-Seite finden Sie nicht nur eine
Liste der haufig gestellten Fragen, sondern kdnnen
auch unsere Support-Mitarbeiter kontaktieren, die
Ihre Fragen von Montag bis Freitag innerhalb von
24 Stunden beantworten. Bei Support-Anfragen,
die uns an einem Samstag oder Sonntag erreichen,
kann es bis zu 48 Stunden dauern, bis wir sie
beantworten.

Unsere Support-Seite finden Sie unter http://
www.matrixgames.com/support.

2.19. FEHLERBEHANDLUNG

Sollte das Spiel einmal absturzen, wird der Ordner
ERROR erstellt.

Diesen Ordner finden Sie unter folgendem
Verzeichnis, wobei <BENUTZERNAME> hier fur den
Benutzernamen steht, mit dem Sie sich auf lhrem
System anmelden:

C:\Benutzer\<BENUTZERNAME>\Dokumente\
My Games\Strategic Command WWIl - War in
Europe

Falls méglich wird die Datei ERROR.sav erstellt
und in diesem Ordner abgelegt (darin stehen
Informationen Uber die letzte Runde und den
Spielstatus vor dem Absturz). Auch die Datei
errorlog.txt wird in diesem Ordner erstellt. Diese
Dateien helfen moglicherweise dabei, bestehende
Probleme zu ermitteln und zu beheben, und
kénnen daher zur Uberpriifung an support@
furysoftware.com gesendet werden.




3.1. HAUPTMENU

Im HauptmenlU haben Sie die Moglichkeit, die
Einstellungen zu dndern, ein Spiel gegen die
KI zu beginnen bzw. fortzusetzen oder eine
Mehrspielerpartie zu starten.

J.11. EINSTELLUNGEN

Soundlautstarke - Bewegen Sie den Schieberegler,
um die Lautstarke der Soundeffekte einzustellen.
Wenn Sie den Regler ganz nach links bewegen,
werden die Soundeffekte ausgeschaltet.
Musiklautstarke - Bewegen Sie den Schieberegler,
um die Lautstarke der Musik einzustellen. Wenn
Sie den Regler ganz nach links bewegen, wird die
Musik ausgeschaltet.

J.1.2. INTERFACEOPTIONEN

Interfacetipps - Ist diese Option aktiv, werden
Tipps eingeblendet, wenn Sie den Mauszeiger auf
einem Button platzieren.

Alternatives Datumsformat - Mit dieser Option
kénnen Sie zwischen zwei Datumsformaten
wechseln (z.B. 22. Juni 1941 bzw. Juni 22. 1941).

3.2. NEUES SPIEL

Wahlen Sie im HauptmenU Neues Spiel aus, um
gegen die Kl anzutreten.

Wenn Sie auf Neues Spiel klicken, gelangen
Sie zum Bildschirm Kampagne auswdhlen. Dort
werden alle verfigbaren Kampagnen mit Namen
und Startdatum angezeigt. In dieser Liste werden
zuerst alle Hauptkampagnen und danach alle

P

Benutzerkampagnen (sofern vorhanden).
Wenn Sie eine Kampagne auswahlen, werden

weitere Informationen fir diese auf der rechten ,"

Seite angezeigt:
= Rundenldnge
Tagesbasis)

= Welche Fraktion beginnt

= Rundenverlauf (Abwechselnd oder Gleichzeitig)

= Ob die Produktion normiert ist oder nicht*

= Der oder die Urheber der Kampagne

= Der Name und eine kurze Beschreibung der
Kampagne

(Jahreszeitenabhdngig ~ oder

*Die Option Normiert gleicht die Produktivitat tber
das Jahr gesehen aus, wenn die Rundenlange in
der Kampagne jahreszeitenabhangig ist. Sie erhoht
die Produktion in Winterrunden und senkt sie in

Sommerrunden.
Klicken Sie auf Kampagne spielen, um
die ausgewahlte Kampagne zu starten. Mit

Siegbedingungen koénnen Sie Uberprifen, welche
Bedingungen erfullt sein missen, um die Kampagne
zu gewinnen. Der Button Abbrechen fuhrt Sie zurtck
ins Hauptmend.

3.2.1. FRAKTION AUSWAHLEN

Wenn Sie gegen die Kl spielen, haben Sie die
Wahl, ob Sie auf Seiten der Achsenmachte oder
der Alliierten antreten. Zudem konnen Sie eine
oder mehrere GroBméchte aus Ihrer Fraktion vom
Computer steuern lassen.

Einheiten von GrolBmachten, die der Computer
steuert, werden auf der Karte dunkler dargestellt
- so, als ob sie bereits bewegt wurden. Das ist
lediglich eine visuelle Anzeige daftr, dass sie vom
Computer gesteuert werden.

Selbst wenn Sie eine GroBmacht vom Computer -
steuern lassen, konnen Sie weiterhin beliebige
Einheiten dieser GroBmacht selbst bewegen,

g |
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9 Fo schung durchfiihren, Diplomatie betreiben und
~so weiter. Wenn Sie den Zug beenden, dbernimmt
- der Computer dann alle unbewegten Einheiten und
kiimmert sich um die restlichen Angelegenheiten.

Sie kénnen auch wahrend einer laufenden
Partie die Seiten wechseln! Offnen Sie dazu
einfach die Optionen, wenn Sie am Zug sind, und
wahlen Sie die gegnerische Seite aus. Daraufhin
kommt sofort die KI zum Zug. Sie kénnen auch
jederzeit die Computersteuerung von verbindeten
GroBmachten aktivieren oder deaktivieren. All
diese Einstellungen kénnen im Spiel unbegrenzt
geandert werden.

CHOOSE SIDE

DIFFICULTY

CHOOSE SIDE (AXIS STARTS)

I

COMPUTER BONUSES

Hinweis:Mindestens eine  Grollmacht lhrer

Fraktion mussen Sie selbst steuern.

3.2.2. SCHWIERIGKEITSGRAD

Wahlen Sie den Schwierigkeitsgrad aus, der lhnen
beim Spielen gegen die KI die Herausforderung
bietet, welche Sie sich winschen.

Standardmallig ist der Schwierigkeitsgrad Soldat
ausgewahlt, welcher bei der Kl weder zu Vorteilen
noch zu Nachteilen fuhrt. Mit den Pfeilbuttons
kdnnen Sie zwischen den Schwierigkeitsgraden
Zivilist, Rekrut, Soldat, Veteran und Experte
auswahlen.

Auf hoheren Schwierigkeitsgraden erbeutet
die KI mehr, wenn sie Lander erobert. Einige
. geskriptete Ereignisse treten auch nur auf héheren
~ Schwierigkeitsgraden ein, um so flr eine gréRere
- Herausforderung fur erfahrenere Spieler zu sorgen.
Darliber hinaus erhalt die KI auf hoheren
Schwierigkeitsgraden entsprechende Boni auf

¥

Sichtweite, ErfahrungundMilitarproduktionspunkte
(MPP). Die Berechnungen von Kampfen werden
nicht beeinflusst.

Hinweis: Der Schwierigkeitsgrad kann wahrend
einer Partie gegen die Kl jederzeit gedndert werden.
Wenn Sie also den Eindruck haben, dass das Spiel zu
leicht oder zu schwer fir Sie ist, kdnnen Sie einfach
den Schwierigkeitsgrad andern und weiterspielen!

3.2.3. COMPUTERBONI

Sie koénnen den gewahlten Schwierigkeitsgrad
weiter anpassen, indem Sie die einzelnen Boni
fur die KI - Sichtweite, Erfahrung und MPP (also
Einnahmen) - andern.

Wenn Sie die gewiinschten Anderungen
vorgenommen haben, kénnen Sie mit einem Klick
auf OK zu den Optionen gelangen.

3.3. OPTIONEN

Beim Starten einer neuen Partie oder beim Laden
eines Spielstands haben Sie im Optionen-Bildschirm
die Moglichkeit, grundlegende und erweiterte
Spieloptionen Ihren Wulnschen entsprechend
anzupassen.

OPTIONS

ARTIFICIAL INTELLIGENCE

BORDER STYLE LAND COUNTER STYLE

Aktivierte Optionen werden in diesem Bildschirm
in gelber Schrift angezeigt, deaktivierte hingegen in
grauer. Sobald eine Partie begonnen hat, kénnen
einige der Optionen nicht mehr gedndert werden.
Diese werden in einer dunkleren grauen Schrift
angezeigt.
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Wenn Sie mit der Prifung und Anderung der
Optionen fertig sind, mussen Sie auf OK klicken, um
die Partie zu beginnen.

3.3.1. MEHRSPIELEROPTIONEN

Im Mehrspielermodus ist dieser Bildschirm etwas
anders aufgebaut: Auf der rechten Seite kdnnen
Sie nicht die Einstellungen fur die Kunstliche
Intelligenz  vornehmen, sondern stattdessen
schnelle Animationen (de-)aktivieren. Wenn Sie
diese Option aktivieren, laufen die Wiederholungen
der gegnerischen Zuge schneller ab.

Hinweis: Esistnatirlich nichtzwingenderforderlich,
die Optionen zu andern. Sie kénnen einfach auf
OK klicken und mit den Standardeinstellungen
loslegen.

3.3.2. ANSICHT

3D-Einheiten - Entscheiden Sie sich zwischen der
Darstellung der Einheiten als 3D-Figuren oder als
NATO-Symbole.

Nationalfarben - Legen Sie fest, ob die
Nationalfarben auf der Karte angezeigt werden
sollen oder nicht.

Zusammenfassung letzter Zug - Mit dieser Option
wird zu Beginn eines Zuges eine Zusammenfassung
der wichtigsten Ereignisse wahrend des letzten
Zuges angezeigt. Die Zusammenfassung umfasst
dreiHauptkategorien: Kampf, Militar und Forschung.
Die Ubersicht der Kampfverluste beinhaltet die
Ergebnisse von Konvoiangriffen und strategischen
Bombardierungen. Die Zusammenfassung der
Militaraktivitaten umfasst diplomatische Resultate.
Nachrichten - Hiermit schalten Sie die Einblendung
von geskripteten Nachrichten ein oder aus.

3.3.3. SPIELFUNKTIONEN

Nebel des Krieges - Diese Option sorgt dafr,
dass lhre Sicht auf die Karte hinsichtlich feindlicher
Einheiten nach bestimmten Regeln eingeschrankt
wird.

Feindliche Einheiten, die sich direkt neben einer
Ihrer Einheiten befinden, kénnen Sie vollstandig
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sehen. Teilweise sichtbar sind ft;indliche Einheiten,
die sich im Sichtbereich einer Ihrer Einheiten oder
Ressourcen aufhalten. Alle anderen feindlic_hen;i*
Einheiten bleiben fUr Sie unsichtbar, bis lhre
Einheiten sie beim Bewegen oder bei einem .
Lufteinsatz sehen. " BENUTZERINTERFACE
Jeder Einheitentyp verfligt Uber eine Sichtweite ?' .

(Land) fur das Entdecken von feindlichen Land-
und Lufteinheiten sowie Uber eine Sichtweite (See) E;ﬂ;;ﬁgm
fur das Entdecken von feindlichen Seeeinheiten.

. e - ; : 8 BEWEGUNG UND
Der jeweilige Wert entspricht der Distanz, bis zu felkipe
der die Einheit feindliche Einheiten automatisch
sehen kann. Eine Ausnahme bilden U-Boote auf gggﬁﬁ;ﬁ?ﬁm
Schleichfahrt, die nicht automatisch entdeckt

- EINHEITENTYPEN

werden konnen.

An Land weisen die meisten Einheiten eine RECHUNG
Sichtweite von 2 Hexfeldern auf, wahrend die POLITIK UND
Sichtweite auf See normalerweise 1 Hexfeld RIOMATIE
betragt. Lufteinheiten verfigen in der Regel Uber
grolRere Sichtweiten.

Der Nebel des Krieges lasst Sie auch Uber die
Ressourcenstarken, die Forschungsergebnisse,
die Auszeichnungen von Einheiten, die Einheiten-
produktion, Konvoiinformationen, den aktuellen
MPP-Stand sowie die Industriemodifikatoren des
Feindes im Dunkeln.
Hinweis: Wenn eine Mehrspielerpartie zu Ende
geht, nachdem eine der beiden Fraktionen ihre
Siegbedingungen erfullt hat oder weil die Zeit
abgelaufen ist und damit ein Patt erreicht wurde,
werden die Passworter aul3er Kraft gesetzt. Danach
kénnen beide Fraktionen alles sehen, was zuvor
durch den Nebel des Krieges unsichtbar gewesen
war, ~€
Wetter - Spielen Sie Ihre Einsatze mit realistischen
Wettereffekten, die sich auf die Einheitenbewegung
und den Kampf auswirken.

Die Karte ist unterteilt in unterschiedliche
Wetterzonen  mit  gemaligtem, trockenen,
frostigem oder Wistenklima. Das Wetter kann sich
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und dem Wetter in der vorherigen Runde ande
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n der linken unteren Bildschirmecke angezeigt.
Ist das Wetter in Ordnung, ist dort dann nur die
Wetterzone zu sehen, wie z.B. Gemdpfigt.

Das Wetter in den unterschiedlichen Zonen
_j kénnen Sie erkennen, wenn Sie die Karte scrollen.
" Die grafische Darstellung der Hexfelder wird an das
. vorherrschende Wetter angepasst - wie etwa eine
Braunfarbung bei Schlamm, weilRer Niederschlag
bei Schneefall oder unruhige Seefelder bei Stirmen
auf See. Anhand dieser visuellen Unterschiede
konnen Sie Wetteranderungen schnell erkennen.
Rickgangig - Diese Option erlaubt es lhnen,
Bewegungen von Einheiten rlckgangig zu
machen, sofern dabei keine zuvor nicht sichtbaren
feindlichen Einheiten aufgedeckt wurden. Angriffe
lassen sich nicht rickgangig machen.

Ruckziige - Ist diese Option aktiviert, haben
Einheiten mit niedriger Starke die Moglichkeit, sich
zurlickzuziehen, wenn sie angegriffen werden.

3.3.4. KUNSTLICHE INTELLIGENZ

Bewegungen/Kampfe zeigen - Mit dieser Option
legen Sie fest, ob Kampfe wahrend des KlI-Zuges
angezeigt werden oder nicht.
Schnelle Animationen - Wenn Sie diese Option
aktivieren, lauft der Zug der Kl schneller ab.
Allerdings konnen Sie wahrenddessen weniger
Details sehen.
Nachrichten (KI-Zug) - Deaktivieren Sie diese
Option, wenn wahrend des Zuges der Kl keine
Nachrichten eingeblendet werden sollen.
Grenzendarstellung - Wahlen Sie die Farbe fur die
Darstellung der Grenzen zwischen den Landern
aus: Weil3, Orange oder Schwarz.
Land-einheitenbasis - Legen Sie fest, wie die Basis
von Land- und Lufteinheiten dargestellt werden
soll.
. See-einheitenbasis - Legen Sie fest, wie die Basis
on Seeeinheiten dargestellt werden soll.
Klicken Sie auf OK zum Fortfahren, auf Erweitert
Ur weitere Optionen oder auf Abbrechen, um ins
auptmenu zurtickzukehren.

Hinweis: Wenn eine Einheit all ihre Aktionspunkte
aufgebraucht hat, wird sie mit einer dunklen Basis
dargestellt - unabhangig davon, welche Form Sie
in den beiden oberen Einstellungen ausgewahlt
haben.

3.4. ERWEITERTE OPTIONEN

J.4.1 ANSICHT

Befehlshaber-Einheiten hervorheben - Ist diese
Option aktiv, werden alle Einheiten unter dem
Befehl eines Befehlshabers griin hervorgehoben,
wenn Sie auf ihn klicken. Darlber hinaus wird auch
der Befehlshaber griin hervorgehoben, wenn Sie
auf eine Einheit unter seinem Befehl klicken. Falls
der Befehlshaber auf den Modus Halbautomatisch
oder Manuell eingestellt ist, werden bei einem Klick
auf ihn alle Einheiten blau hervorgehoben, die
seinem Befehl unterstellt werden kénnen.
Abfangreichweite anzeigen - Diese Option sorgt
daflr, dass bei einem Klick auf ein Jagdflugzeug alle
verblndeten Einheiten und Ressourcen in seiner
Abfangreichweite gelb hervorgehoben werden.
Eskortreichweite anzeigen - Diese Option sorgt
daflr, dass bei einem Klick auf ein Jagdflugzeug
alle feindlichen Einheiten und Ressourcen in seiner
Eingreif-/Eskortreichweite blau hervorgehoben
werden.

Einheitenerfahrung als Medaillen - Wenn diese
Option aktiviert ist, wird die Erfahrung einer
ausgewahlten Einheit in Form von Medaillen im
Informationsfeld angezeigt. Ist die Option deaktiviert,
wird die Erfahrung als Zahl wiedergegeben.
Starkewerte der Einheiten - Wenn Sie mochten,
dass die Starkewerte von Einheiten auf der Karte
angezeigt werden sollen, missen Sie diese Option
aktivieren.

Starkewerte der Ressourcen - Wenn Sie mochten,
dass die Starkewerte von Ressourcen auf der
Karte angezeigt werden sollen, mussen Sie diese
Option aktivieren. Das betrifft alle Hafen, Minen,
Erddlfelder, Stadte und Hauptstadte.




Forschungsstufen der Einheiten/Ressourcen -
Wenn Sie mochten, dass die Forschungswerte von
Einheiten und Ressourcen auf der Karte angezeigt
werden sollen, mussen Sie diese Option aktivieren.
Grenzen - Aktivieren Sie diese Option, um die
Grenzen zwischen den Landern auf der Karte
anzuzeigen.

Balken fur nationale Moral - Ist diese Option aktiviert,
werden die nationalen Moralwerte aller GroBmachte
in Form von grafischen Balken angezeigt.

3.4.2. KARTENTEXT

Kartentexte anzeigen - Wenn diese Option
deaktiviert ist, werden auf der Karte keine Texte
angezeigt.

Ziele fur nationale Moral anzeigen - Ist diese
Option aktiviert, werden Ziele, deren Eroberung
sich auf die jeweilige nationale Moral auswirkt, mit
dem Zusatz NM-Ziel gekennzeichnet.
Schliisselressourcen anzeigen - Diese Option sorgt
dafur, dass wichtige Ressourcen wie Hauptstadte,
Industriezentren usw. auf der Karte als solche
textlich markiert werden.

Texte beim Scrollen ausblenden - Das Ausblenden
der Texte beschleunigt das Scrollen der Karte.
Texte nach Scrollen langsam einblenden - Wenn
diese Option aktiviert ist, werden die Texte nach
dem Scrollen langsam wieder eingeblendet.
Textschriftart mit Kontur - Mit dieser Option fugen
Sie den Texten auf der Karte eine Schattenkontur
hinzu.

Scrollweite vor Textausblendung - Hier kénnen
Sie einstellen, wie weit die Karte gescrollt werden
muss, bevor die Kartentexte ausgeblendet werden.
Das Maximum hierbei sind 50 Schritte.

3.4.3. SPIELFUNKTIONEN

Forschung - Deaktivieren Sie diese Option, wenn Sie
ohne Forschung spielen mdchten. StandardmaRig
kann diese Option eingestellt werden, wenn bei der
Erstellung der ausgewahlten Kampagne im Editor
die Forschung explizit zugelassen wurde. Wurde
die Forschung bereits bei der Erstellung jedoch
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nicht aktiviert werden.
Diplomatie—DeaktivierenSiedieseOption,wénqSie;.
ohne Diplomatie spielen mochten. StandardmaRig
kann diese Option eingestellt werden, wenn bei der
Erstellung der ausgewahlten Kampagne im Editor
die Diplomatie explizit zugelassen wurde. Wurde
die Diplomatie bereits bei der Erstellung jedoch
nicht zugelassen, kann sie auch mit dieser Option
nicht aktiviert werden.
Produktionsverzégerung - Wenn Sie diese
Option deaktivieren, spielen Sie mit realistischen
Produktionszeitraumen bei allen Einheitenkaufen
- das heiRt, die Einheiten treffen nicht sofort
ein, sondern erst nach einer gewissen Zeit. Die
Produktionsverzégerung bedeutet, dass Sie bei
Ihren Einheitenkaufen umsichtig vorausplanen und
Ihre kinftigen Erfordernisse antizipieren mussen.
Hinweis: Diese Option hat keinen Einfluss auf
Partisanen oder die drei Arten von Transportern
im Spiel, da diese auch mit aktivierter
Produktionsverzdgerung jeweils sofort erscheinen.
Auch Einheiten, die sich zu Beginn der Kampagne
auf der Produktionsterminliste befinden, treffen
zur angegebenen Zeit ein, unabhangig davon, ob
die Produktionsverzdgerung aktiviert ist oder nicht.
Produktion Uber Limit - Diese Option ermdglicht
flexible Produktionslimits fir GroBmachte, um
Raum fir ,Was ware wenn“-Fragen zu geben.
StandardmaRig gibt es in einer Kampagne
restriktive Limits, die die Einheitenproduktion auf
zuvor festgelegte Mengen eingrenzen: Fur jedes
Land gibt es fur alle Einheitentypen feste Werte,
wie viele Einheiten produziert werden kénnen.
Mit dieser Option kénnen diese Limits Ubertroffen
werden. Allerdings steigen die Kosten fur jede
zusatzliche Einheit, die oberhalb des festgelegten
Limits produziert wird. .

Die Mehrkosten summieren sich mit jeder
weiteren Einheit. So kann die erste zusatzliche |
Einheit (iber dem Limit etwa 10% mehr kosten, .
die zweite dann schon 20% mehr und so weiter. =
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“aktuellen Einheitenkosten abhédngen, wirken sich
~ diese Mehrkosten auch auf gewdéhnliche und
: Eliteverstarkungstruppen aus.

AktionsmenU mit Rechtsklick - Ist diese Option
aktiviert, wird bei einem Rechtsklick auf eine
Einheit eine Auswahl von Aktionen angezeigt. Diese
Aktionen sind auch auf der linken Seite des unteren
Informationsfelds zu sehen. Wenn die Option
aktiviert ist, heben Sie mit einem Rechtsklick die
aktuelle Auswahl auf.

3.4.4. SKRIPTE

Wenn Sie in den erweiterten Optionen auf Skripte
klicken, wird ein Fenster mit einer Liste der
verschiedenen Skriptarten sowie den zugehdrigen
Ereignissen gedffnet.

Die Ereignisse konnen Sie mit einem Kreuz
im Kastchen rechts des Ereignisses aktivieren.

SCRIPT EVENT LIST

Wenn Sie das Kreuz entfernen, wird das Ereignis
deaktiviert und gleichzeitig dunkler in der Liste
dargestellt.

Deaktivierte Ereignisse kommen im Spiel nicht vor.

Im Mehrspielermodus ist eine Deaktivierung nur
zu Beginn einer Partie méglich, nicht aber wahrend
der laufenden Partie.

Diese Mdglichkeit der Deaktivierung von
Ereignissen ist ein nutzliches Mittel, um Partien
abwechslungsreicher zu gestalten oder - falls
gewlnscht - flr ein Handicap bei der einen oder
anderen Fraktion zu sorgen.

Ereignisse,diemitderBuchstabenkombinationDE
beginnen, sind entweder Entscheidungsereignisse
(,Decision Event” auf Englisch, daher DE) oder
stehen in Verbindung zu solchen. Bei solchen
Ereignissen ist es empfehlenswert, sich zuerst die
Liste im Strategieleitfaden der entsprechenden

Convoy

| Norwegian Forces Damage The Rail Network As They Retire Into The Hinterland

Resource Norwegian Forces Damage The Rail Network As They Retire Into The Hinterland
Supply Dutch Railway Workers Strike As Allied Forces Approach The Netherlands
Strength Dutch Railway Workers Strike As Allied Forces Approach The Netherlands

Unit Fighting Breaks Out In Greece Between Monarchists And Communists

Free Unit Fighting Breaks Out In Greece Between Monarchists And Communists

Partisan French Refugee Event
Territory Workers Launch A General Strike In Amsterdam Against The Occupation
Annexation Workers Launch A General Strike In The Southern Netherlands
Surrender #1
Surrender #2
War Entry
Mobilization #1
Mobilization #2
Mobilization #3
Mobilization #4

Belligerence

DE 750 - Insurrection Against The Axis In Naples As Allied Forces Approach!
Strikes Break Out In Turin

Workers Go On Strike In Milan

Trotsykist Agitators Are Blamed As Miners Strike In Wales And Yorkshire
100,000 Miners Strike For Higher Pay In Northern France

DE 106 - Baghdad Supply Reduction

DE 313 - Danish Workers Go On Strike To Disrupt German Communications
DE 108 - Danish Workers Strike Against The German Occupation

Loop DE 114 - British Commandos Raid Norway - Stavanger

Victory DE 114 - British Commandos Raid Norway - Bergen

DE 114 - British Commandos Raid Norway - Trondheim
DE 114 - British Commandos Raid Norway - Narvik

DE 114 - British Commandos Raid France - Calais

Popup
National Morale

Decision




Kampagne zu Gemute zu fuhren, bevor Sie sie
deaktivieren.

Indem Sie Ereignisse aktivieren oder deaktivieren
kénnen, haben Sie die Méglichkeit, einige Elemente
einer Kampagne einfach lhren Winschen
entsprechend anzupassen, ohne den Umweg Uber
den Editor gehen zu mussen.

Klicken Sie auf OK, wenn Sie mit lhren
Anderungen fertig sind, und Sie gelangen zuriick
zu den erweiterten Optionen.

OPTIONEN IM MEHRSPIELERMODUS

Wahrend Sie bei Partien gegen die Kl die Optionen
im Spiel dndern kénnen, sind im Mehrspielermodus
einige der Optionen - wie etwa Nebel des Krieges,
Rickgdngig und Wetter - wahrend der Partien
gesperrt und kénnen nicht geandert werden.
Andere Optionen, die sich nicht direkt auf den
Verlauf der Partie auswirken (z.B. die Darstellung
der Symbole auf der Karte), kdnnen Sie auch im
Mehrspielermodus jederzeit anpassen.

TASKLEISTENSYMBOL

Wahrend Sie spielen, wird im Infobereich der
Taskleiste (fur gewdhnlich in der rechten unteren
Ecke) ein Strategic Command-Symbol angezeigt.

Bei Partien gegen die Kl blinkt dieses Symbol,
wenn die Kl ihren Zug beendet hat und Sie an der
Reihe sind.

Beachten Sie bitte Folgendes: Grundsatzlich
kdnnen Sie mit Alt+TAB aus dem Spiel zum
Desktop gehen und sich dort anderen Dingen
widmen, wahrend die Kl ihren Zug ausfihrt.
Allerdings kénnen Sie dann nicht mehr zurtck
zum Spiel schalten, bis der KI-Zug abgeschlossen
ist. Das Spiel ist in dem Fall also nicht eingefroren
oder abgestlrzt, sondern fiuhrt lediglich den
Zug der Kl aus und wird erst danach wieder
korrekt angezeigt. Wenn Sie warten, bis das
Taskleistensymbol im Infobereich blinkt, kénnen
Sie solche Verzégerungen verhindern.
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iiber die die Lander aktuell verfiigen, sowie ihre
Mobilisierungsgrade:

Ganzobeninderlinken
Ecke wird die Flagge der
gerade ausgewahlten
GroRBmacht etwas groRer
angezeigt, daneben noch
der Name der GroBmacht
und ihre aktuellen MPP.

Mit einem Klick auf
die kleineren Flaggen-
symbole (also nicht auf die grol3e Flagge ganz oben
in der linken Ecke) wahlen Sie das jeweilige Land
nicht nur aus, sondern zentrieren die Karte auch
automatisch auf der Hauptstadt des Landes. Wenn
Sie auf eine der kleinen Flaggen rechtsklicken,
offnet sich die Produktionsliste des jeweiligen
Landes, in der die Einheiten aufgefihrt sind, die
momentan produziert werden bzw. im Laufe der
Partie zur Aufstellung bereitstehen werden.

Lander, die noch nicht einen Mobilisierungsgrad
von 100% erreicht haben, kénnen keine aktive
Rolle im Krieg einnehmen. Sie kénnen allerdings
ihre Einheiten bewegen, Forschung betreiben und
auch einige vorbereitende MaBnahmen ergreifen
flr den Fall, dass sie in den Krieg eintreten sollten.,
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3.5.2. BUTTONS AM OBEREN RAND

KRIEGSKARTE

Damit Sie ein neutrales Land angreifen kénnen,
mussen Sie dem Land zuerst den Krieg erklaren.




¥ %stenko}n ination Strg+M. Damit gelangen Sie
“; auf eine Karte, auf der alle Lander, die noch nicht
kapitulierthaben,mitihrerjeweiligen Flagge anstelle
~ihrer Hauptstadt aufgefihrt sind. Fur Lander, mit
denen Sie sich bereits im Krieg befinden, wird statt
~ der Landesflagge ein Panzersymbol angezeigt.

Mit einem Klick auf den %-Button kdnnen
- Sie den Mobilisierungsgrad von allen neutralen
Staaten einblenden. Damit kénnen Sie erkennen,
wie nahe ein Land dem Kriegseintritt ist - und
auf wessen Seite es sich befindet: Lander, die zu
den Achsenmachten tendieren, werden hier blau
angezeigt, pro-alliierte Lander hingegen rot. Wenn
ein Land einen Mobilisierungsgrad von 100%
erreicht, schlieBt es sich der entsprechenden
Fraktion an.

WIE EINE KRIEGSERKLARUNG ABLAUFT

Wahlen Sie mit einem Klick auf die entsprechende
Flagge in der linken unteren Ecke unterhalb
der Karte aus, mit welcher Grollmacht Sie eine
Kriegserklarung abgeben wollen.

Klicken Sie danach auf der Karte die Flagge
des Landes an, dem der Krieg erklart werden soll.
Daraufhin erscheint links unterhalb der Karte eine
Ubersicht der Ressourcen dieses Landes. Daran
kénnen Sie erkennen, ob sich ein Krieg lohnt oder
nicht.

TIPP!

Wenn Sie auf die Karte (nicht auf eine der

Flaggen) klicken, wird hineingezoomt. Dies
kann sehr nutzlich sein, wenn sich die Flaggen
sehr nah beieinander befinden.

i Als letzten Schritt missen Sie jetzt nur noch auf

den Button Krieg erkldren ganz unten links klicken.
,;. Falls eine Kriegserklarung gegen das ausgewahlte
Land moglich ist, werden Sie danach noch einmal
. gefragt, ob Sie lhre Entscheidung bestatigen oder
~ abbrechen mochten. Klicken Sie auf Ja, um den
. Krieg zu erklaren, oder auf Nein, um die Aktion

abzubrechen. Mit einem Klick auf SchlieSen kehren
Sie schliel3lich zum Hauptbildschirm zurtck.

Da Kriegserklarungen politische Reaktionen

nach sich ziehen kénnen, werden nun nach lhrer
Kriegserklarung diejenigen Reaktionen erfolgen,
die in Ihrem Fall anstehen.
Hinweis: Nur  Gromachte mit einem
Mobilisierungsgrad von 100% kénnen
Kriegserklarungen abgeben. Und Sie kénnen keiner
GroBmacht den Krieg erklaren, die lhrer Fraktion
angehort.

STRATEGIEKARTE UND KONVOIKARTE

Wenn Sie sich auf der Kriegskarte befinden, haben
Sie auch Zugriff auf die Strategiekarte und die
Konvoikarte, indem Sie auf die entsprechenden
Buttons auf der rechten unteren Seite klicken.

Die Strategiekarte umfasst das gesamte
Einsatzgebiet der Kampagne. Auf ihr kdnnen Sie
die Positionen aller verbindeten Einheiten und
aller bekannten feindlichen Einheiten sehen. Wenn
Sie einen Punkt auf der Strategiekarte anklicken,
wird sie geschlossen und die Hauptspielkarte wird
auf der angeklickten Position zentriert.

Klicken Sie auf Schlieen, um zur Kriegskarte
zurtckzugehen, und danach erneut auf SchliefSen,
um die Kriegskarte zu schliel3en.

KAUFEN

Wahrend Sie am Zug sind, kénnen Sie jederzeit
neue Einheiten kaufen. Klicken Sie dazu auf den
Button Kaufen am oberen Bildschirmrand oder
verwenden Sie die Tastenkombination Strg+P.

Klicken Sie im Fenster Einheiten kaufen oben
links auf die Flagge der GroRBmacht, fur die Sie
Einheiten kaufen mochten. In der Spalte Land
auswahlen darunter werden daraufhin sowohl
die ausgewahlte GroBmacht als auch alle
untergeordneten Mittelstaaten angezeigt.

Sie konnen sich die unterschiedlichen Einheiten,
die fUrjedes der aufgefihrten Lander zur Verfugung
stehen, ansehen, indem Sie in der Spalte Einheit
auswdhlen auf die einzelnen Eintrage klicken.




Wenn der Einheitentyp produziert werden kann
und Sie Uber gentugend MPP verfligen, wird der
Eintrag in der Liste in weiler Schrift angezeigt.
Haben Sie nicht genligend MPP, ist die Schriftfarbe
grau, und steht der Einheitentyp aktuell nicht
zur Verflgung, wird rote Schrift verwendet.
Die Nichtverflgbarkeit kann etwa an einem
Produktionslimit liegen oder daran, dass das Datum
noch nicht erreicht wurde, ab dem der jeweilige
Einheitentyp fur die Produktion freigeschaltet wird.

In letzterem Fall kdnnen Sie das Datum, ab dem
die Einheit zur Verflgung steht, sehen, wenn Sie
auf die Einheit in der Liste klicken: Das Datum wird
dann unterhalb des Einheitensymbols oben in der
Mitte angezeigt.

Die Zahl in Klammern hinter jedem Einheitentyp
in der Spalte Einheit auswdhlen gibt an, wie viele
Einheiten jeweils produziert werden kénnen. Die
Zahl ganz rechts unter der Spaltenliberschrift
PV (falls aktiv) gibt die Produktionsverzégerung
wieder.

Die Produktionsverzogerung zeigt an, wie viele
Monate nach dem Zeitpunkt des Einkaufs vergehen
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mussen, bis eine gekaufte Einheit kampfbereit ist
und aufgestellt werden kann.

Im unteren Beispiel kann das Deutsche Reich 5
weitere Garnisonseinheiten kaufen und muss nach
dem Kauf einer solchen Einheit 1 Monat warten, bis
die Einheit aufgestellt werden kann:

Obenin der Mitte des Fensters wird das grafische
Symbol der ausgewahlten Einheit gezeigt, inklusive
der Angabe der MPP-Kosten. |hre aktuellen MPP
sehen Sie in der rechten oberen Ecke des Fensters.
So kénnen Sie sich Uberlegen, ob Sie sich die
jeweilige Einheit leisten kénnen oder wollen.

TIPP!

Land- und Lufteinheiten, die mit einem
Versorgungswertvon 5oder hoher ausgeschaltet
wurden, kénnen Sie gunstiger wieder kaufen und
sie stehen nach der Halfte der angegebenen Zeit
zur Verfugung. Die Namen dieser Einheiten sind

mit einem Sternsymbol gekennzeichnet und
es ist unbedingt zu empfehlen, diese Einheiten &=
zuerst zu kaufen.




SELECT COUNTRY SELECT UNIT

Bulgana
Croatia
Hungary
Romania
Slovakia

Rockets
Armored Train

Heavy Cruiser

Destroy

Car
Gotenhafen
Stettin

Swinemunde

In der mittleren Spalte werden die Namen der
einzelnen Einheiten pro Einheitentyp aufgelistet.
Bei Befehlshabern ist rechts neben dem Namen
noch der Befehlshaberwert angegeben - je hoher
dieserist, destowirkungsvollerist der Befehlshaber.

Die Kampfwerte der ausgewahlten Einheit
werdenaufderrechtenSeitedes Fenstersangezeigt,
wo Sie sie sich bei der Entscheidungsfindung
hinsichtlich der Einheitenkaufe zu Gemute fuhren
konnen.

In der rechten unteren Ecke des Fensters sind
alle verfugbaren Upgrades fur die ausgewahlte
Einheit aufgeflhrt. Mit den Pfeilsymbolen neben
den jeweiligen Upgrades kdnnen Sie die Upgrades
hinzufligen (Pfeil nach oben) bzw. wieder entfernen

~ (Pfeil nach unten). Hinzugefugte Upgrades erhohen

sowohl| den Kaufpreis als auch die Kampfwerte der
‘ausgewahlten Einheit. Die Anderungen werden

Available = 282 MPP |
| General
Spotting (Land) 2 Min Shells 0
Spotting (Naval) 1 Max Shells 0
Action Points 4 De-Entrenchment 0
Operational Range 0 De-Moralization 0
Intercept Range 0 Interceptions 0
Escert Range 0 Escorts 0
Strike Range 1 Strikes 1
Attack Values Defense Values
Soft 1 Soft 1
Hard 1 Hard 1
Artillery D Artillery 0
Strat. Artillery 0 Strat, Artillery 0
Rocket D Rocket 0
Light Armer 0 Light Armor 1
Tank 0 Tank 1
Fighter 0 Fighter 0
Bomber 0 Bember 0
Strat. Bomber 0 Strat. Bomber 0
Kamikaze 0 Kamikaze 0
Naval 0 Naval 0
Carrier 0 Carrier 0
Sub 0 Sub 0
Transport 0 Transport 0
Anti-Aircraft D Anti-Aircraft 0
Resource 0 Resource 0
Target Type Soft Weak Zene of Centrol |

Infantry Weapons 0 (2}

Purchase Production

sowohl in der Liste der Kampwerte auf der rechten
Seite als auch im Bereich oben in der Mitte, in
dem das grafische Symbol der Einheit zu sehen ist,
angezeigt.

Wenn Sie lhre Auswahl getroffen haben, kdnnen
Sie auf den Button Kaufen am unteren Fensterrand
in der Mitte klicken, um die Einheit zu kaufen.

Sobald Sie Ihre Recherche hier bzw. Ihre Einkaufe
abgeschlossen haben, kehren Sie mit einem Klick
auf den Button Schliefen in der rechten unteren
Ecke zum Hauptbildschirm zurtick.

PRODUKTION

Klicken Sie auf den Button Produktion rechts unten,
um zu einer aktuellen Ubersicht aller Einheiten zu
gelangen, die im Laufe der Kampagne eintreffen
werden. Die Ubersicht umfasst alle anstehenden
Einheiten der ausgewahlten Grolimacht und
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ihrer untergeordneten Mittelstaaten sowie das Im Allgemeinen lassen sich. Einheiten nur in- SENA]

jeweilige Ankunftsdatum und den Eintreffort ihrem Heimatland aufstellen. Deswegen werden " BGAVERIAY
(sofern méglich). Wenn Sie eine andere GroRmacht ~ Sie ggf. die Karte zum entsprechenden Land - e o
auswahlen mochten, klicken Sie einfach auf die  scrollen missen. Dort sind die Felder, auf denen
jeweilige Flagge am oberen Rand. die Einheit aufgestellt werden kann, wie in diesem
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Wenn Sie in diesem Fenster fertig sind, kehren  sofort aufzustellen, und kénnen im Fenster Neue
Sie mit einem Klick auf OK unten in der Mitte zum  Einheiten auch einfach auf Abbrechen klicken, um
vorherigen Fenster zurlck. die Auswahl abzubrechen. Allerdings hat man

meist nichts davon, wenn man die Aufstellung
NEUE EINHEITEN von Einheiten hinauszégert, weswegen es
Der Button Neue Einheiten am oberen Rand ist  grundsatzlich empfehlenswert ist, neue Einheiten
aktiv, wenn Sie neue Einheiten aufstellen kdbnnen. direkt in der Runde aufzustellen, in der sie
Ansonsten ist er ausgegraut und kann nicht benutzt  verflgbar werden.
werden.

Wenn der Button aktiv ist, kénnen Sie mit einem  DIPLOMATIE
Klick darauf eine Liste der Einheiten aufrufen, die  Klicken Sie auf den Button Diplomatie am TEIN2

aktuell bereit fur die Aufstellung sind. oberen Bildschirmrand oder benutzen Sie die ERSTELLEN
Wahlen Sie die gewilnschte Einheit aus und Tastenkombination Strg+D, um das Fenster EIGENER

klicken Sie auf OK. Diplomatie zu 6ffnen. Hier kénnen Sie versuchen, KAMPAGNEN
Einfluss auf neutrale Lander zu nehmen und sie auf = ALRIIE

lhre Seite zu ziehen. OBERE MENULEISTE
Jede GrolBmacht, die in den Krieg eingetreten ist, S EESIRIRN)
verfugt Uber eine Reihe von sog. Diplomatiemarken ALLGEMEINE TIPPS
und kann diese gegen MPP investieren. Fir jede
Marke, die Sie investieren, besteht eine relativ
geringe Wahrscheinlichkeit pro Runde, dass das
entsprechende Land mehr in Richtung lhrer
Fraktion tendiert. Je mehr Marken Sie investieren,
desto héher fallt diese Wahrscheinlichkeit aus.
In der linken Landerliste werden zuerst die

CoRa neutralen GroBmachte und danach alle neutralen
- Mittelstaaten  aufgefuhrt, in  alphabetischer
Reihenfolge.
In dieser Liste sind rechts neben den Landern
unter Umstanden Symbole zu sehen. Im _
Falle von GroBmachten sind das ihre eigenen

Pognan

Glogau

Symbol die Tendenz des Landes an - und damit

auch die GroRmacht, der sich der Mittelstaat bei
s ( A




‘ é‘?nem Krle;gseintritt unterordnen wurde. Bei Saudi-
b Arabién ist z.B. ein Sternsymbol abgebildet, da sich
. das Land bei einem Kriegseintritt den USA - und
damit den Alliierten - unterordnen wirde.
In der rechten Spalte ist fir jedes Land der
_j Mobilisierungsgrad als Prozentwert angegeben.
Weist ein Land einen Mobilisierungsgrad von 0%
- auf, gilt es faktisch als neutral - und verfugt auch
nicht Uber ein Symbol einer Grolimacht, der es sich
unterordnen wirde.

Wabhlen Sie die Flagge der GroRmacht aus, mit
der Sie diplomatisch tatig werden wollen. Die Flagge
wird daraufhin mit einem griinen Rand dargestellt.
Die MPP und Diplomatiemarken (Verbleibender
Einfluss), die Ihnen zur Verflgung stehen, werden
rechts oben angezeigt.

Klicken Sie nun auf ein Land, auf das Sie Einfluss
nehmen mochten. Die Kosten fur eine solche
diplomatische Investition werden in dem Feld
oben in der Mitte angezeigt - und sie variieren je
nach ausgewahltem Land, da eine Einflussnahme
auf neutrale GrolBméchte teurer ist als auf
Mittelstaaten.

In der Fenstermitte werden die Chancen auf
einen diplomatischen Erfolg pro Marke angezeigt.
Wenn Sie mehrere Marken investiert haben -

unabhangig davon, mit welcher Grolmacht Ihrer
Fraktion -, werden die Einzelchancen sowie die
Gesamtchance angezeigt. Dabei handelt es sich um
die Wahrscheinlichkeit pro Runde, dass ein Erfolg
eintritt.

Klicken Sie zum Investieren einer Diplomatie-
marke auf den oberen Pfeilbutton in der
Fenstermitte und bei der darauf folgenden
Bestatigungsanfrage auf Ja.

In manche Lander wie etwa Spanien oder die
Schweiz kann nur eine begrenzte Anzahl von
Marken investiert werden. Dieser Umstand spiegelt

_ die zogerliche Haltung dieser Lander wider, in den
Krieg einzutreten. Wenn Sie in ein solches Land
nvestieren, wird in der Landerliste neben dem
Landesnamen in Klammern angezeigt, wie viele
arken von wie vielen maximalen Marken bereits

investiert wurden - zum Beispiel (7 von 3). Das
bedeutet, dass in das Land 1 Marke von maximal 3
Marken investiert wurde.

Im  Diplomatiefenster ~ kénnen  Sie  auch
Kriegserkldrungen abgeben! Wdhlen Sie dazu die
GrofSmacht aus, die den Krieg erkldren soll, und
klicken Sie auf das Land, das Sie angreifen méchten.
Klicken Sie danach auf den Button Krieg erklédren und
bestatigen Sie lhre Entscheidung mit Ja.

EINFLUSSNAHME AUF GROBMACHTE

Beachten Sie, dass Sie zwar diplomatischen
Einfluss auf GroBmachte wie Italien, die USA oder
die UdSSR nehmen koénnen, diese aber niemals
die Fraktion wechseln werden. So hilft deutsche
Diplomatie gegen die USA hdchstens dabei,
die Amerikaner maoglichst lange aus dem Krieg
herauszuhalten. Aber die USA werden niemals zu
den Achsenmachten tendieren oder sich ihnen gar
anschlieBen.

Klicken Sie auf den Button OK, um zum
Hauptbildschirm zurtickzukehren.

FORSCHUNG

Sie kdnnen jederzeit Forschung betreiben, indem
Sie einfach auf den Button Forschung am oberen
Bildschirmrand klicken oder die Tastenkombination
Strg+R benutzen.

Nur GroBmachte kénnen forschen und es gibt
zwei Hauptkategorien: manuelle und automatische
Upgrades. Die manuellen Upgrades sind in der
linken Spalte aufgelistet, die automatischen
hingegen in der rechten.

Manuelle Upgrades bedeuten, dass Sie die
Forschungserfolge manuell auf individuelle
Einheiten und Ressourcen anwenden mussen.
Das gibt lhnen die Mdglichkeit zu entscheiden,
wo genau die jeweiligen Upgrades am notigsten
sind und wie Sie lhre finanziellen Mittel in dieser
Hinsicht investieren méchten.

Automatische Upgrades sind Forschungserfolge,
von denen Sie sofort profitieren, ohne einzelne
Einheiten oder Ressourcen upgraden zu mussen.




Wenn Sie im Fenster Forschung links oben auf
die Flagge einer Grolimacht klicken, werden die
Forschungsdetails des Landes angezeigt.

Die verfugbaren MPP sind oben rechts zu
sehen, ebenso wie die aktuellen MPP, die bereits
in die Forschung investiert wurden. In der rechten
unteren Ecke wird angezeigt, wie viele MPP die
ausgewahlte GroBmacht maximal fur Forschung
ausgeben darf.

Rechts neben jeder Forschungskategorie sind
folgende Informationen aufgefuhrt:
= Kosten pro Forschungsmarke
= Aktuell investierte Forschungsmarken
= Pfeilsymbole zum Investieren und Abziehen von

Forschungsmarken
= Aktuelle Forschungsstufe*
= Maximale Forschungsstufe, die erreicht werden

kann*

*Wenn diese Werte rot angezeigt werden, wurde
die maximale Forschungsstufe bereits erreicht.

Um in eine Forschungskategorie zu investieren,
mussen Sie auf den oberen Pfeilbutton klicken.
Ist das Pfeilsymbol jedoch nicht gelb, sondern
ausgegraut, bedeutet das, dass eine Forschung
in dieser Kategorie (aktuell) nicht moglich ist. Sie
kénnensoviele Markenin eine Forschungskategorie
stecken, wie Sie mochten - solange die
angegebenen Grenzen nicht Uberschritten werden
und Sie uUber gentugend MPP verfugen. Ist eine
Forschungskategorie nicht verflighar, steht in der
Liste statt des Namens k. A.

TOOLTIPS FUR FORSCHUNGSBEREICHE

Sofern die Option Interfacetipps aktiviert ist,
konnen Sie die Maus auf die Forschungskategorien
in den beiden Spalten fuhren und erhalten in dem
Feld links unten eine Beschreibung der jeweiligen
Kategorie.

Forschungskategorien, in die Sie bereits
investiert haben, sind in den beiden Listen mit
einem schwarzen Rahmen versehen. Wenn ein
Erfolg auf dem Weg zur nachsten Forschungsstufe
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erzielt wurde, zeigt ein gr[Jner. Balken innerhalb  SETEIAI
dieses Rahmens den Fortschritt an. s (GANERIAY
Wenn Sie den Mauszeiger auf einer Kategorie
platzieren, die gerade erforscht wird, wird zudem
der aktuelle Fortschritt in Textform eingeblendet
(sofern die Option Interfacetipps aktiviert ist).
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FORSCHUNGSMARKEN ABZIEHEN

Wenn Sie eine investierte Forschungsmarke wieder
abziehen mochten, missen Sie auf den unteren -
gelben - Pfeilbutton klicken. Dabei erhalten Sie die
Halfte der MPP zurlick, die die Marke urspringlich
gekostet hat. Sie sollten auf diese Méglichkeit am
besten nur in Notfallen zurlckgreifen, wenn Sie die
entsprechenden MPP unbedingt flur andere Dinge
bendtigen.

FORSCHUNGSTABELLE

Klicken Sie am unteren Rand des Forschung-Fensters
auf den Button Tabelle, um die Forschungstabelle
zu offnen. In dieser Tabelle werden die
aktuellen  Forschungsstufen aller verblndeten
GroBmachte angezeigt. Sollte die Option Nebel
des Krieges deaktiviert sein, werden hier auch die
Forschungsstufen der gegnerischen Seite aufgefihrt.

Mit einem Klick auf OK gelangen Sie wieder zum
vorherigen Bildschirm.
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TIPP!

Im Abschnitt Das Forschungssystem im 8. Kapitel
wird detailliert darauf eingegangen, wie genau
die Forschung im Spiel funktioniert.

BERICHTE S

Wenn Sie auf den Button Berichte am oberen
Bildschirmrand klicken, kénnen Sie anhand von
Tabellen, Schaubildern und Diagrammen einen
Uberblick tber lhre Einnahmen, Verluste und 24
allgemeinen Investitionen in Kategorien wie ¥
Forschung und Diplomatie seit dem Beginn'der‘:'
Partie erhalten. : { {ha




53 BUTTONS AM RECHTEN RAND

% Zug beenden - Klicken Sie auf diesen roten Button,
. um lhren Zug zu beenden.
~ Optionen - Dieser
Optionenbildschirm.

~ Infos - Hiermit haben Sie Zugriff auf die folgenden

Button offnet den

Buttons:

Tastenkombinationen - Mit diesem Button zeigen
Sie eine Liste der Tastenkombinationen im Spiel an.
Spielhandbuch - Dieser Button offnet das
Spielhandbuch.

Strategieleitfaden - Dieser Button o6ffnet den
Strategieleitfaden der Kampagne.*
Siegbedingungen - Wenn Sie auf diesen Button
klicken, werden die Siegbedingungen der
Kampagne angezeigt.**

*Der Button Strategieleitfaden erscheint nur
dann, wenn der Urheber der Kampagne eine
entsprechende Datei mit dem Namen Strategy.
pdf im folgenden Unterverzeichnis der Kampagne
abgelegt hat:

<Installationsverzeichnis>\Campaigns\<Kampag
nenunterordner>\Docs\Strategy.pdf

**Der Button Siegbedingungen erscheint nur
dann, wenn ein Bild fur die Siegbedingungen
im folgenden Unterverzeichnis der Kampagne
abgelegt wurde:

<Installationsverzeichnis>\Campaigns\<Kampag
' nenunterordner>\Interface
: Speichern - Damit sichern Sie den aktuellen
Spielstand und kénnen ihn zu einem spateren
Zeitpunkt wieder fortsetzen.

Beenden - Mit diesem Button beenden Sie die
Partie.

3.9.4. EINHEITENDARSTELLUNG

Zu allen verbindeten Einheiten und allen
feindlichen Einheiten, die sich direkt neben Ihren
Einheiten befinden, werden Informationen auf
ihren jeweiligen Symbolen auf der Karte dargestellt.

Vonlinksnachrechtssinddas: dasAktivitatssymbol,
die Starke der Einheit, die Upgradestufen fur die
Einheit (falls Upgrades maglich sind).

Diese Upgradestufen sind ihrerseits von

links nach rechts so sortiert, dass die erste
Upgradekategorie ganz links steht und die weiteren
(falls vorhanden) jeweils rechts daneben.

Die Erfahrung einer Einheit wird mittels eines
weillen Punktes pro vollem Erfahrungspunkt
oberhalb ihres Starkewertes angezeigt:

3.9.5. INFORMATIONSFELD

In diesem Feld am unteren Bildschirmrand werden
Informationen Uber Einheiten, Geldnde und
Ressourcen angezeigt, wenn Sie mit der Maus Uber
die entsprechenden Elemente auf der Karte fahren.

Mit einem Klick auf die Minimap in der Mitte
dieses Feldes springt die Hauptkarte sofort an die
entsprechende Stelle. Das ist eine einfache und
schnelle Méglichkeit, sich auf der Hauptkarte zu
bewegen.
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Sofern Sie momentan nichts ausgewahit
haben, werden auf beiden Seiten der Minimap
Informationen Uber das Hexfeld angezeigt, auf
dem sich der Mauszeiger gerade befindet.

Wenn Sie eine Einheit mit einem Linksklick
auswahlen oder - solange keine andere Einheit
ausgewahlt ist - den Mauszeiger auf der Einheit
platzieren, werden die Informationen Uber
diese Einheit auf der linken Seite der Minimap
angezeigt.

Haben Sie eine lhrer Einheiten ausgewahlt und
fuhren Sie den Mauszeiger auf eine feindliche
Einheit, die sich in Angriffsreichweite befindet,
werden die Informationen uUber die feindliche
Einheit auf der rechten Seite eingeblendet.

Platzieren Sie den Mauszeiger auf einer
feindlichen Ressource, deren Starke durch den
Nebel des Krieges nicht einsehbar ist, wird im
Informationsfeld der MPP-Wert pro Starkepunkt
der Ressource angezeigt, ohne die tatsachliche
Starke zu verraten.
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KAMPFPROGNOSE

e

Wenn eine verbiindete Einheit ausgewahlt ist
und sich der Mauszeiger auf einer feindlichen

Einheit innerhalb der Angriffsreichweite befindet,
wird anstelle der Minimap die Kampfprognose
eingeblendet. So konnen Sie sehen, wie der

Kampf voraussichtlich ablaufen wirde, wenn Sie |

mit der ausgewahlten Einheit die entsprechende
feindliche Einheit angreifen wirden. Im folgenden
Beispiel lautet die Prognose, dass der Angreifer
1 Schadenspunkt erleidet und der Verteidiger 3
Schadenspunkte.

Aufgrund der Unwagbarkeit des Krieges kann
der tatsachliche Ausgang des Kampfes um 1
Schadenspunkt in beide Richtungen von der
Prognose abweichen.

In der Kampfprognose werden auch Faktoren
aufgeflihrt, die sich auf das Ergebnis auswirken
- wie etwa den Umstand, dass es sich um einen
vorbereiteten Angriff oder um einen Angriff Gber
einen Fluss hinweg handelt. Im obigen Beispiel

arnopol
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_kommen diese beiden Faktoren in der Tat vor: Das
Panzersymbol reprasentiert den vorbereiteten

Am oberen Rand des Informationsfelds befinden
~ sich nitzliche Buttons, die lhnen die Handhabung
des Spiels erleichtern! In der Mitte sind die Buttons
Vorherige Einheit und Ndchste Einheit. Damit kénnen
Sie durch Ihre Truppen durchschalten.

Fur die Buttons neben diesen erwahnten Buttons
werden auch Tooltips eingeblendet, wenn Sie
den Mauszeiger auf ihnen platzieren. Viele dieser
Buttons sind Alternativen zu Tastenkombinationen
oder dienen dazu, lhnen das Rechtsklicken auf
Einheiten oder Ressourcen zum Ausfuhren von
Aktionen zu ersparen.

3.6. WEITERE
INTERFACEINFORMATIONEN

J3.6.1. NATIONALFARBEN

Jede GroBmacht und ihre untergeordneten
Mittelstaaten haben eine eindeutige Farbe, mit
der das Gebiet, das sie kontrollieren, auf der Karte
angezeigt wird.

Wenn Sie eine Einheit auswahlen, wird ihr Name
ebenfalls in der entsprechenden Nationalfarbe
angezeigt. So konnen Sie auch schnell erkennen,
welcher GroBmacht ein Mittelstaat untergeordnet
ist. Niederlandische Einheitennamen werden z.B.
blau angezeigt, was ihrem Status als Mittelstaat
unter Frankreich entspricht.

Vereinigtes Konigreich

Frankreich

USA

UdSSR

Polen

Deutsches Reich

[talien

3.6.2. LISTE VON ABKURZUNGEN

IM - Industriemodifikator

NM - Nationale Moral

NM-Ziel - Ziel fiir die nationale Moral
MPP - Militarproduktionspunkte

3.6.3. SYMBOLE AUF DER KARTE

Jede Art von Geldnde oder Ressource kann Uber
mehrere unterschiedliche Eigenschaften verfligen
(je nach Typ). Diese kénnen sich in Form von
Bewegungsmali, Verteidigungsboni/-mali  oder
- im Falle von Ressourcen - Versorgungs- und
Einnahmenwerten auswirken.
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3.6.4. GELANDESYMBOLE

Strom

Grol3see

Sumpf

Hugel
Unbefestigte
Here StralRe

Hinweis: Leere Inselnweisen keine Versorgungsquelle
auf und konnen nicht als Stutzpunkt dienen.
Aus diesem Grund sollten auf solchen Inseln
keine Einheiten landen, weil sie dort nicht mehr
wegkommen wuirden.

: Grof3stadt y

18

GrofRhauptstadt

Siedlung

Ortschaft

Befestigte
Ortschaft

J.6.6. SONSTIGE SYMBOLE

Konvoirouten - Aktive Konvois der Achsenmachte
werden blau dargestellt, diejenigen der Alliierten
rot. Alle inaktiven Konvois sind an der weil3en
Farbe zu erkennen. Hier kénnen Sie eine alliierte
Konvoiroute aus dem Irak in das Vereinigte
Konigreich sehen:

At
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.. Uberfallpositionen - Platzieren Sie Seeeinheiten
an diesen Positionen, um der Wirtschaft Ihres
. Gegners zu schaden.

UberfUhrungen - Einheiten, die Sie an diesen
Stellen platzieren, werden an eine andere Stelle auf
der Karte Uberfihrt und tauchen dort nach einer
kurzen Zeit wieder auf.

3.6.7. FESTLEGUNGEN FUR DEN KAMPF

Malus fur Angriffe Uber Flisse - 20% Abzug auf
Bereitschaft, wenn Einheiten Uber einen Fluss
hinweg angreifen.

Malus fur Angriffe tber Stréme - 35% Abzug auf
Bereitschaft, wenn Einheiten Uber einen Strom
hinweg angreifen.

Bonus fuir verdeckte Angriffe - 25% Bonus auf
Bereitschaft fur versteckte Einheiten, auf die der
Gegner stol3t, ohne sie vorher gesehen zu haben.
Bonus fur vorbereitete Angriffe - 25% Bonus auf
Bereitschaft fur Einheiten, die angreifen, ohne sich
vorher bewegt zu haben.

J3.6.8. INTERFACE AUSBLENDEN

Dricken Sie die Taste F4, um das Interface
auszublenden. Wenn Sie die Taste F4 erneut driicken
oder einen Links- oder Rechtsklick ausfihren, wird
das Interface wieder eingeblendet.

3.6.9. ZIELTYPEN

Jede Einheit verflgt Uber Angriffs- und
Verteidigungswerte gegen die folgenden Zieltypen:
= Weich

= Hart

= Artillerie

= Strategische Artillerie

= Rakete

= Leicht gepanzert

= Panzer

= Jagdflugzeug

= Bomber

= Strategischer Bomber

= Kamikaze-Flieger*

= Seeeinheit

* Flugzeugtrager

= U-Boot

= Transporter

= Luftabwehr

= Ressource

*Dieser Zieltyp spielt in dieser Veroffentlichung
keine Rolle.
Alle Einheiten weisen zudem noch folgende
Werte auf:
= Sichtweite (Land)
= Sichtweite (See)
= Aktionspunkte
= Abwurfreichweite
= Abfangradius
= Eskortierreichweite
= Angriffsreichweite
= Min. Geschosse
= Max. Geschosse
= Entschanzung
= Demoralisierung
= Abfangaktionen
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= Eskorten

= Angriffe

= |Im Angriff

= Beim Verteidigen

= Uberfallmultiplikator (MPP)

= Feindlicher NM-Verlust (pro Uberfall)
= Angriff

= Verteidigung

= Verteidigungsbonus

= Max. Verschanzung

3.6.10. VERLUSTVERMEIDUNG

Einige Zieltypen kénnen im KampfVerluste durch
Schaden vermeiden. Schiffe zum Beispiel nehmen
bei der Bombardierung der meisten Landeinheiten
gar keinen Schaden. Andere Einheiten haben eine
kleine Chance, dem Schaden zu entgehen, wenn sie
angegriffen werden.

Im Folgenden sind die Einheitentypen, die
Uber solch eine Mdglichkeit verfligen, samt ihrer
Vermeidungschancen nach Kampfart aufgefihrt.
Beachten Sie, dass einige Forschungskategorien
diese Chancen erhéhen kénnen.

Im Angriff Vermeidungschance
Part|s_§nen, — _ 10%
Aufklérungseinheiten, Luftschiffe

Strategische und Marinebomber | 20%

Luftabwehr, alle Arten von

Artillerie, Raketeneinheiten, 100%
Kistengeschitze, Panzerzige

Alle Uberwasserschiffe auRer
(Geleit-)Flugzeugtragern gegen | 100%

Landeinheiten

Im Angriff und beim Verteidigen

Motortorpedoboote | 10%
Beim Verteidigen
Transporter und beide Arten von

h 10%
amphibischen Transportern

3.6.11. EINHEITENSYMBOLE

Zu beachten gilt, dass nicht alle Einheiten, die im
Folgenden aufgefiihrt sind, auch in jeder Kampagne
zur Verfugung stehen. : At
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EINHEITENTYP SYMBOL SYMBOL

Befehlshaber

Garnison

Brigade

Division

Korps

Armee

Mechanisiert

Spezialeinheiten

Pioniere

Fallschirmjager

Kavalleriebrigade

Kavalleriedivision
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" Kavalleriekorps Panzerzlge

Partisanen
Panzerabwehr

Leichte Panzer
Stol3trupp/Bunker

Panzer

Luftabwehr

Schwere Panzer

Raketenartillerie

Luftschiffe

Feldartillerie

Jagdflugzeuge

Schwere Artillerie

Taktische Bomber

Eisenbahngeschitz

Mittlere Bomber

Kistengeschitz

Strategische Bomber

Raketen

Marinebomber

Aufklarung
W

Grol3kampfschiffe




3.6.12. ZOOMEN P TR 1
Mit dem Mausrad kénnen Sie hinein- oder * SGAMERIAY
herauszoomen. Es gibt drei Zoomstufen u'nd.die_,. L EINFURRUNC
Standardeinstellung ist die erste Stufe. :
Zoomen Sie hinaus auf die nachste Stufe,
um einen groRBeren Uberblick Uber die Szenerie
zu erhalten, und ein weiteres Mal auf die dritte
Stufe, um die gesamte Karte sehen zu kénnen. Die
Aktivitatssymbole der Einheiten werden auf allen
drei Zoomstufen angezeigt.
Wenn Sie vollstandig herausgezoomt haben,
konnen Sie weiter am Mausrad drehen, um wieder
auf die erste Zoomstufe zu gelangen, oder aber
Sie klicken einfach auf einen beliebigen Punkt der
Karte, um die Ansicht auf die zweite Zoomstufe zu
bringen.
Probieren Sie die Zoomfunktion jetzt aus. Die
Standardansichtist zwar fir die meisten Situationen
am besten geeignet, aber dennoch koénnen bei
Bedarf auch die beiden anderen Zoomstufen DENR
nutzlich sein. So kdnnen bspw. Einheitenin anderen ERSTEIEN
Kartenbereichen, in die Sie sich begeben mdchten, EIGENER
leichter ausgemacht werden (wie etwa im Atlantik). KAMPAGNEN
EINLEITUNG
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Schlachtkreuzer

Schwere Kreuzer

Leichte Kreuzer

Zerstorer

Geleitflugzeugtrager

Flugzeugtrager

J.6.13. RECHTSKLICK AUF EINE EINHEIT OBERE MENGLEISTE
Mit einem Rechtsklick haben Sie Zugriff auf die  SEEHEESTRAEN)
U-Boote folgenden Aktionen (von denen nicht alle fur jeden ALLGEMEINE TIPPS
Einheitentyp zur Verfugung stehen):
= Verstdrken
= Eliteverstdrkung
Motortorpedoboote = Upgrade
= Ausladen (aus einem Transporter oder
amphibischen Transporter) %
= Verlegen
Truppentransporter = Transport*

= Amphibischer Transport*
= Amphibischer Transport (Langstrecke)*
= Auflésen : _
» Entlassen/Ersetzen durch (zum Austauschen des 4

Befehlshabers) :
= Umbenennen

Amphibische Transporter

Amphibische Transporter
(Langstrecke)




Automatisch, Halbautomatisch oder Manuell

(fGr Befehlshaber)

= Bereit machen (fur Fallschirmjager)

= Jagd oder Schleichfahrt (fir U-Boote)

= Automatisch, Abfangen, Eskortieren oder Boden
(fur Jagdflugzeuge)

* Jagdflugzeuge (Luftiberwachung), — Marine/
Taktisch oder Gemischt (fUr Flugzeugtrager
und Geleitflugzeugtrager)

Uberwachungsmodus

= Automatisch, Abfangen, Eskortieren oder Boden
(fur Flugzeugtrager und Geleitflugzeugtrager)

Konvoi-Modus

Uberfall (wenn dieser Modus nicht aktiviert ist,

werden keine Uberfélle durchgefiihrt)

Aussetzen

Abbrechen (hebt die Auswahl der Einheit auf)

*Wenn eine transportierbare Einheit neben einem
Hafen steht, erscheint neben diesem Eintrag eine
Ziffer in Klammern. Diese Ziffer gibt an, wie viele
Transporter zur Verfigung stehen.

3.6.14. EINHEITEN VERSTARKEN

Einheiten kdénnen nicht in derselben Runde
verstarkt werden, in der sie angegriffen oder
sich bewegt haben.

Seeeinheiten kénnen nur in Hafen repariert
werden.

Beieinem Rechtsklick auf(Geleit-)Flugzeugtrager,
die sich in einem Hafen befinden, erhalten
Sie zwei Verstarkungsoptionen: fur den
Flugzeugtrager selbst und fur die Lufteinheiten
des Flugzeugtragers. Beide Kategorien mussen
separat verstarkt werden, denn neue Flugzeuge
zum Beispiel konnen nicht starten, solange das
Schiff selbst nicht repariert wurde.

J3.6.15. BEFEHLSHABER UND IHRE EINHEITEN

Die Befehlshaberreichweite betragt standardmaRig

Fur Befehlshaber gibt es drei Modi:
Automatisch, Halbautomatisch und Manuell. Der
Standardmodus ist Automatisch.

Wenn Sie einen Befehlshaber auswahlen,
werden alle Einheiten, die ihm unterstellt sind,
grin hervorgehoben. Ist der Befehlshaber
auf den Modus Halbautomatisch oder Manuell
eingestellt, werden alle Einheiten, die ihm
unterstellt werden kdnnen, blau hervorgehoben.
(Voraussetzung daftr ist, dass die Option
Befehlshaber-Einheiten hervorheben aktiviert ist.)

3.6.16. AKTIVITATSSYMBOLE

Alle Einheiten, die sich in der aktuellen Runde
noch nicht bewegt haben, gelten als aktiv und
sind mit einem blinkenden Aktivitatssymbol am
unteren Rand gekennzeichnet.

Einheiten, die sich bewegt haben, aber noch
angreifenkdnnenundsichauchinAngriffsreichweite
zu einem Gegner befinden, weisen ebenfalls ein
blinkendes Aktivitatssymbol auf.

Einheiten, die sich bewegt haben und noch
Uber Aktionspunkte verfligen, aber nicht mehr
angreifen koénnen, sind mit einem blasseren
blinkenden Aktivitatssymbol markiert.
Einheiten, die keine Aktionspunkte mehr haben
und auch nicht mehr angreifen kdnnen, werden
dunkler dargestellt, um anzuzeigen, dass sie
keine Aktion mehr ausfihren kénnen.

Bei Einheiten, die noch angreifen kdnnten, aber
Uber keine Aktionspunkte mehr verfiigen und
sich auch nicht in Angriffsreichweite zu einer
feindlichen Einheit befinden, wird die Anzahl der
moglichen Angriffe auf 0 gesetzt. Zudem werden
sie dunkler dargestellt, um anzuzeigen, dass sie
keine Aktion mehr ausfihren kénnen.

3.6.17. FLAGGEN VON GROBMACHTEN

Wenn Sie links oben auf die Flagge einer
GrofBmacht linksklicken, wird die Karte auf der
Hauptstadt dieser GroBmacht zentriert.

Ein Rechtsklick auf die Flagge offnet die
Produktionsliste der GroRmacht.
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3.6.18. GEWALTMARSCH/KREUZEN

Wenn Sie auf eine ausgewahlte Einheit ein zweites
Mal klicken, werden je nach Einheitentyp die
entsprechenden weiteren Optionen hervorgehoben.
Armeen kénnen zum Beispiel einen Gewaltmarsch
hinlegen, Schiffe kénnen kreuzen und Jagdflugzeuge
kdnnen abfangen oder eskortieren.

3.6.19. ABFANGRADIUS/ESKORTIERREICHWEITE
VON JAGDFLUGZEUGEN

Ein Klick auf eine Jagdflugzeugeinheit zeigt ihre
Bewegungsreichweite an. Wenn Sie ein weiteres
Mal auf das Flugzeug klicken, wird der Abfangradius
angezeigt (blau schraffierte Hexfelder). Ein dritter
Klick schlieBlich blendet die Eskortierreichweite
des Flugzeugs ein (gelb schraffierte Hexfelder).

3.6.20. HERVORHEBUNG VON BEFEHLSHABERN

Wenndie Option Befehlshaber-Einheiten hervorheben
aktiviert ist und Sie eine Einheit auswahlen,
wird der Befehlshaber, dem sie unterstellt ist,
grafisch hervorgehoben. Im folgenden Beispiel
unterstehen die beiden Einheiten direkt nordlich
des Befehlshabers in Lublin ebendiesem

Befehlshaber, wie auch die drei Einheiten entlang
der sowjetischen Grenze:

Rudom,

3.6.21. HERVORHEBUNG VON KONTROLLZONEN

Die grin schraffierten Hexfelder symbolisieren
eine feindliche Kontrollzone - lhre Aktionspunkte
werden reduziert, wenn Sie sich auf bzw. durch

o L]

L EANTEPLAY
schraffierten Felder zeigen an, wie weit Sie ,§ich
bewegen konnten, wenn die feindliche Kontrollzone
ausgeschaltet wirde.
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3.6.22. AUSSETZEN-MODUS

Sie kdnnen eine Einheit in den Aussetzen-Modus
versetzen, wenn Sie sie nicht bewegen wollen und
auch nicht mochten, dass ihr Aktivitatssymbol auf
der Karte blinkt. Damit wird die Einheit auch aus
der Reihe von Einheiten genommen, die Sie mit den
Buttons Vorherige Einheit und Ndchste Einheit oder
mit den Tasten BildAuf und BildAb durchschalten
koénnen.

Rechtsklicken Sie dazu auf die Einheit und
wahlen Sie danach die Option Aussetzen aus.
Beachten Sie bitte, dass diese Einheit auch in
den nachfolgenden Runden aussetzen wird, bis
Sie wieder auf sie rechtsklicken und die Option
Aussetzen deaktivieren. 2
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3.6.23. BEWEGUNGEN RUCKGANGIG MACHEN

Verwenden Sie die Tastenkombination Strg+Z,
um Bewegungen von Land- oder Lufteinheiten
rickgangig zu machen. -

Zu beachten ist, dass Bewegungen von ;
Seeeinheiten nicht rickgangig gemacht werden |
konnen. Damit wird verhindert, dass Seeeinheiten "
immer wieder bewegt und zurlickgezogen werden,
bis sie auf eine feindliche Einheit stoRen.. 2
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Die"‘Grenzen Ihrer aktuellen Sichtweite kénnen
~ Sie daran erkennen, dass die Hexfelder jenseits
~ der Sichtweite lhrer Einheiten und Ressourcen
verdunkelt sind:

Dieser Nebeleffekt passt sich automatisch der
Situation an. Wenn Sie also Einheiten bewegen
oder Aufklarung mit Lufteinheiten betreiben,
wird der Nebel von den entsprechenden Feldern
entfernt. Das bedeutet, dass Sie - zumindest
an Land - sicher wissen konnen, ob sich auf
den aufgedeckten Feldern feindliche Einheiten
befinden oder nicht. Auf See gibt es selbst nach
einer Luftaufklarung stets die Moglichkeit, dass
sich feindliche U-Boote auf Schleichfahrt befinden
und daher nicht sichtbar sind.

Wenn Sie eine Einheit auswahlen und die Maus
auf der Karte bewegen, wird der potentielle Weg, den
die Einheit zum jeweiligen Hexfeld nehmen wirde,

angezeigt - inklusive der Bewegungskosten mit evtl.
Mali. Im folgenden Beispiel wirde es die deutschen
Panzer etwa 5 Aktionspunkte kosten, sich hinter die
polnische Kavalleriebrigade zu bewegen:

3.6.25. FRONTLINIE

Die Frontlinie wird an der Grenze der Gebiete
eingezeichnet, die Sie kontrollieren. Sie passt
sich automatisch an, wenn Sie vorriicken oder
zurtckgedrangt werden. Mithilfe der Frontlinie
und auch dem Nebel des Krieges kdnnen Sie die
aktuelle Lage auf einen Blick schnell erfassen.

J3.6.26. LUFTKAMPFVERLUSTE

Luftkampfverluste werden kurz Uber feindlichen
Flugzeugen eingeblendet, die sich in den Luftkampf
begeben - selbst wenn sie sich auBerhalb Ihres
Sichtbereichs befinden.

3.6.27. PARTISANENSTELLUNGEN

Um zu sehen, an welchen Stellen Sie Partisanen-
aktivitaten erwarten konnen, mdussen Sie die
Taste P drlcken. Damit werden alle Einheiten
ausgeblendet und daflr alle Positionen angezeigt,
an denen Partisanenaktivitaten wahrscheinlich
sind - allerdings nur in Ldndern, die sich gerade im
Krieg befinden.

Wenn Sie verhindern wollen, dass Partisanen
auf einem entsprechenden Hexfeld auftauchen,
ist es ausreichend, auf diesem Feld oder direkt
daneben eine Einheit zu platzieren.




Beachten Sie Folgendes: Normale
Partisanensymbole zeigen an, dass tatsachlich
Partisaneneinheiten auf der Karte erscheinen
werden. Symbole hingegen, die einen roten Kreis

In diesem Kapitel erhalten Sie einige Tipps und
Hinweise, die lhnen bei |hren ersten Zigen
behilflich sein werden. Der Fokus liegt nicht darauf,
alle Features des Spiels zu beschreiben - dies
geschieht detaillierter an anderer Stelle -, sondern
Sie einfach dabei zu unterstitzen, sich an das Spiel
zu gewdhnen und Spall damit zu haben.

Unser Ratschlag lautet, zu Beginn dieses Kapitel
zu lesen, um ein Gefuihl fir das Spiel zu bekommen.
Danach kénnen Sie sich dem Grundlagen-Leitfaden
widmen und die Spielkonzepte umfassender
verstehen. Im letzten Schritt kénnen Sie sich dann
in die deutlich ausfiihrlicheren Abschnitte Uber
die einzelnen Spielaspekte vertiefen, falls Sie es
winschen.

41.7UG DER ACHSENMACHTE

41.1. AUSWAHL DER KAMPAGNE

Klicken Sie flr dieses Tutorial auf Neues Spiel,
wahlen Sie die Kampagne 7939 Sturm tber Europa
aus und klicken Sie auf Kampagne spielen.

Belassen Sie auf dem Bildschirm Fraktion
auswdhlen den Schwierigkeitsgrad auf Soldat und
die Computerboni auf jeweils +0. Wenn Sie sich
spater besser mit dem Spiel auskennen, kénnen
Sie héhere Einstellungen ausprobieren, um eine
grollere Herausforderung zu erhalten.

Wahlen Sie als Fraktion die Achsenmachte aus
und klicken Sie auf OK. Als Nachstes erscheint der
Bildschirm Optionen. Klicken Sie auch hier auf OK;

-
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um die Partie auf Seiten der Achsenmachte zu
starten. Die Kl GUbernimmt die Kontrolle Gber Ihren
Gegner - die Alliierten.

4.].2. NACHRICHTEN ZU BEGINN

Gleich zu Beginn wird eine Nachricht mit der
Uberschrift Bericht iiber Kriegsziele der Achsenméichte
eingeblendet. Damit wird der Rahmen der
Kampagne gesetzt und zugleich erhalten Sie den
einen oder anderen strategischen Ratschlag. Es ist
empfehlenswert, diese und alle folgenden im Laufe
des Spiels erscheinenden Nachrichten zu lesen, da
sie wichtige Informationen enthalten.

Wenn Sie die Nachricht gelesen haben,
linksklicken Sie bitte auf den Bildschirm, um die
Nachricht zu schlieBen. Um Ihnen die volle Kontrolle
Uber diese Nachrichten zu geben und damit Sie keine
wichtigen Informationen verpassen, werden diese
Nachrichtenfenster nicht automatisch geschlossen.
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4.1.3. ANALYSE DER SZENERIE

Die Karte wird auf Posen in Polen zentriert sein.
Scrollen Sie die Karte nun, um sich umzusehen.
Fuhren Sie dazu den Mauszeiger einfach an den
Bildschirmrand, in dessen Richtung Sie die Karte
verschieben méchten.

Sie werden sehen, dass sich deutsche Truppen
an vier Positionen entlang der polnischen Grenze
konzentriert haben: im Norden und Siden von
Posen, in OstpreuBen sowie in der Slowakei. ‘

Wenn Sie sich auf der Karte umsehen, werden .‘
Sie erkennen, dass alle deutschen, italienischen
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.und slowakischen Einheiten blinkende Symbole

% ajufweisen. Diese zeigen an, dass sie aktiv sind
. und in diesem Zug fur den Einsatz zur Verfugung
- stehen.

Probieren Sie die Tasten G und H aus, um
~ das Hexfeldgitter bzw. die Einheiten ein- und
auszublenden.

Nehmen Sie sich genlgend Zeit, um die Karte
zu analysieren. Am unteren Bildschirmrand
befindet sich das Informationsfeld mit Details
Uber das Hexfeld, auf dem sich der Mauszeiger
gerade befindet - wie etwa den Besitzer, die
Gelandeart, evtl. Bewegungsmali und die maximale
Verschanzung (sofern zutreffend) des Hexfelds.

Im folgenden Beispiel gehért das Feld

Polen, die Tendenz gilt den Alliilerten und der
Mobilisierungsgrad des Besitzers - also von Polen
- betragt 100%. Das bedeutet, dass Polen ein
vollstandig aktives Land ist und nicht mehr neutral.

Wenn Sie den Mauszeiger auf einer Einheit
platzieren oder auf sie klicken, um sie auszuwahlen,
werden auf der linken Seite des Informationsfelds
Details Uber diese Einheit angezeigt:

die Karte
Hexfelder

Uber
dass

Bewegen Sie die Maus
und Sie werden feststellen,
unterschiedlicher Lander auch unterschiedliche
Mobilisierungsgrade aufweisen.

Die Texte im Informationsfeld sind fr Einheiten

" lhrer Fraktion in weiBer und fiir feindliche
_ Einheiten in gelber Schrift gehalten. Weist eine
Einheit (egal welcher Fraktion) niedrige Werte in
Versorgung, Bereitschaft oder Moral auf, werden die

fentsprechenden Felder grau dargestellt.

Linksklicken Sie auf die (kleine) deutsche Flagge
links oben, um die Karte wieder auf der Hauptstadt
des Deutschen Reiches - Berlin - zu zentrieren.
Das ist eine einfache und schnelle Mdglichkeit,
den Kartenausschnitt zu bewegen: Ein Klick auf
die (kleine) Flagge einer GroBmacht in dem linken
oberen Bereich fuhrt Sie direkt zur Hauptstadt
dieser GroBmacht.

Mit einem Rechtsklick auf dieselbe deutsche
Flagge offnen Sie eine Ubersicht (ber die
Einheiten, die das Deutsche Reich im Laufe der
Kampagne wird aufstellen kénnen. Die exakten
Ankunftszeiten sind unter jeder einzelnen
Einheit angegeben. Wenn Sie jetzt in diesem
Fenster (Produktionsliste) am oberen Rand auf die
italienische Flagge klicken, werden die Einheiten
angezeigt, die Italien erwartet.

Haben Sie sich die Produktionslisten zur Genuge
angesehen, kdnnen Sie mit einem Klick auf OK zur
Hauptkarte zurtckkehren.

4.14. DIE KRIEGSKARTE

Klicken Sie auf den Button Kriegskarte am
oberen Bildschirmrand oder benutzen Sie die
Tastenkombination Strg+M. Damit 6ffnen Sie eine
Ubersichtskarte des gesamten Kampagnengebiets.

Klicken Sie auf den Button % links unten, um den
Mobilisierungsgrad jedes Landes einzublenden.

Sie werden feststellen, dass der
Mobilisierungsgrad des Deutschen Reiches 100%
betragt. Da sich die Deutschen bereits mit den
Polen im Krieg befinden, wird statt der polnischen
Flagge ein Panzersymbol angezeigt. Das bedeutet,
dass sich Polen im Krieg befindet.

Die meisten Lander sind neutral - auch die USA
und die UdSSR. Sie sollten hin und wieder einen
Blick auf diese Karte werfen, um die Anderungen
der Mobilisierungsgrade wahrend des Spiels im
Auge zu behalten. So kénnen Sie besser abschatzen,
wann welches Land kriegsbereit sein wird.

Wir werden im Frihling 1940 auf die Kriegskarte
zurlickkehren, wenn es an der Zeit sein wird, die
eine oder andere Kriegserklarung abzugeben!

EaRr Cok ﬁ ,-'f--,‘r'iaff;;- B
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4.1.5. EROBERUNG VON POLEN

Die Eroberung von Polen gehért zu den leichtesten
Aufgaben fur das Deutsche Reich, aber dennoch
kdnnen Sie dabei viel lernen. Und das sorgt daftr,
dass Sie lhre Einheiten in kinftigen Einsatzen
so effektiv wie moglich anfihren, wahrend
Sie gleichzeitig Ihre Verluste auf ein Minimum
beschranken.

Zwar ist Warschau das oberste Ziel, aber dazu
mussen Sie zuerst eine Reihe von polnischen
Einheiten ausschalten.

4.1.6. STARTEN EINES LUFTANGRIFFS

Mittlere Bomber sind ein probates Mittel, um die
Kampfeffektivitdt von Zieleinheiten zu senken,
ohne ihnen zwangslaufig groRe Verluste zuzufugen.
Mit anderen Worten: Sie versetzen die Einheit, die
sie bombardieren, in einen geschwachten und
anfalligen Zustand.

Taktische Bomber weisen eine geringere
Reichweite auf, kdnnen aber genauere Angriffe auf
ihre Ziele ausfiihren - daher ist es wahrscheinlicher,
dass sie ihrem Ziel Schaden zufugen.

Poznan

Klicken Sie auf die polnische Einheit, die sich 2

Hexfelder nérdlich von Modlin (in der N&he von :
Warschau) befindet. Dabei handelt es sich um die -

polnische Modlin-Armee. Auf der linken Seite des
Informationsfelds sehen Sie, dass diese Armee
Uber eine Moral von 80%, eine Bereitschaft von
60% und eine Verschanzungsstufe von 1 verfugt.
Die genauen Auswirkungen von Moral und
Bereitschaft werden an anderer Stelle in diesem
Handbuch beschrieben. Was Sie flirs Erste wissen
mussen, ist: Je hoher diese Werte sind, desto
wirkungsvoller ist eine Einheit im Kampf.

4.].7. BOMBARDIERUNG DER MODLIN-ARMEE

Wahlen Sie die deutschen mittleren Bomber auf
dem Hexfeld 179,71 in der Nahe von Neustettin im
Norden von Posen aus, indem Sie mit der linken
Maustaste auf sie klicken.

Bewegen Sie jetzt, wahrend die Bombereinheit
ausgewahlt bleibt, den Mauszeiger auf die
polnische Modlin-Armee.

Sie sehen, wie Uber der polnischen Einheit die
Zahlen 7:0 eingeblendet werden. Bei diesen handelt es
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mdas prognostmer‘ce Ergebnis des Kampfes, falls
£ _ Sie angreifen sollten. Die linke Zahl ist die Vorhersage
uber die erwarteten Verluste des Angreifers, die rechte
entsprechend die des Verteidigers. Das tatsachliche
Ergebnis kann um 1 Punkt in beide Richtungen von der
Prognose abweichen.

Es mag Sie Uberraschen, dass den mittleren
Bombern ein Verlust von 1 Stdrkepunkt
vorhergesagt wird, wahrend die Verteidiger aller
Voraussicht nach keinen Schaden erleiden werden.
Die polnische Modlin-Armee befindet sich in einer
Befestigung und weist einen Verschanzungswert
von 1 auf. Aufgrund dieser beiden Faktoren ist sie
vor Angriffen besser geschdtzt.

Bewegen Sie die Maus auf andere Ziele, um
unterschiedliche Kampfprognosen zu sehen.
Beachten Sie, dass keine Zahlen angezeigt werden,
wenn die feindliche Einheit teilweise vom Nebel
des Krieges verdeckt wird. Dies ist auch der Fall,
wenn es sich bei Ihrem Ziel um eine Einheit oder
Ressource handelt, die sich vollstandig im Nebel
des Krieges befindet. In diesen Fallen stehen
anstelle der Zahlen dann Fragezeichen.

“
L //r"v
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Poznan

Linksklicken Sie jetzt auf die Modlin-Armee, um
einen Luftangriff zu starten.

Polnische  Jagdflugzeuge  werden Ihre
Bombereinheit abfangen, wahrend deutsche
Jagdflugzeuge sich in die Lufte begeben werden,
um lhre Bomber zu eskortieren. Daraufhin wird es
zu einem Luftkampf kommen, der voraussichtlich
fur beide Seiten Verluste mit sich bringen wird.

Danach werden die mittleren Bomber die
polnische Einheit angreifen und es wird zu weiteren
Verlusten kommen.

Nach diesem Angriff wird die polnische Einheit
betrachtlich an Bereitschaft und Moral eingeblRt
haben und auch ihr Verschanzungswert wird auf
0 gesunken sein. All das macht sie noch anfalliger
gegenlber weiteren Angriffen.

Wenn die Bereitschaft - und damit die
potenzielle Kampfeffektivitat - einer Einheit unter
50% sinkt, kdnnen Sie das auf einen Blick erkennen,
ohne auf die Einheit klicken zu mussen.

Denndie Zahl, die die Starke der Einheit darstellt,
wird in diesem Fall blasser angezeigt. Halten Sie
Ausschau nach feindlichen Einheiten mit blasseren

Johannisburg

Tiarun

Modlin




Starkewerten - denn unabhangig von den anderen
Werten bedeutet das, dass sie anfalliger gegentber
Angriffen sind.

Daruber hinaus wird der Bereitschaftswert im
Informationsfeld nicht in gelber, sondern in grauer
Schrift angezeigt, wenn Sie den Mauszeiger auf
einer solchen feindlichen Einheit platzieren:

4.1.8. GRUNDLAGEN DER BEWEGUNG

Nachdem lhre mittleren Bomber angegriffen haben,
kénnen sie in dieser Runde keinen Angriff mehr
ausfihren. Allerdings kénnen sie noch bewegt
werden, wenn Sie das méchten.

Lufteinheiten, die sich zuerst bewegen, kénnen
danach nicht mehr angreifen. Wenn sie nicht
angreifen, kdnnen sie sich bis zu 12 Felder weit
bewegen. Nach einem Angriff ist eine begrenzte
Bewegung weiterhin moglich - namlich ein

Viertel der maximalen Strecke, also 3 Hexfelder.
Im Gegensatz zu Landeinheiten kdnnen sich
Lufteinheiten nicht in feindliche Gebiete bewegen.

Das Bewegen von Einheiten funktioniert
ganz ahnlich wie das Angreifen von feindlichen
Einheiten. Linksklicken Sie auf die Einheit, die Sie
bewegen méchten - und es werden alle méglichen
Zielfelder auf der Karte hervorgehoben.

Bewegen Sie mit ausgewadhlten mittleren
Bombern den Mauszeiger Uber einige der
markierten Hexfelder. Wie Sie sehen koénnen,
werden auf den Feldern Zahlen angezeigt, wenn Sie
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den Mauszeiger auf sie fiihren. Dabei handelt es
sich um die Aktionspunkte, die fiir eine Bewegung
auf das jeweilige Feld fallig werden wirden. ‘KIic’ken
Sie auf ein Ziel, das 2 Hexfelder weit weg ist.

Die Bombereinheit bewegt sich auf das Feld und
hat danach noch 1 Aktionspunkt Ubrig, sodass Sie
sie um ein weiteres Feld bewegen kdnnen. Tun Sie
das bitte.

Nachdem die Einheit ihre  maximale
Bewegungsdistanz hinter sich gebracht hat, wird
die Basis unter der Einheit nun dunkler dargestellt.
Zudem weist die Einheit kein Aktivitatssymbol
mehr auf. Diese Veranderungen zeigen an, dass
die Einheit all ihre Aktionspunkte fir diese Runde
aufgebraucht hat und bis zu lhrem nachsten Zug
nichts mehr unternehmen kann.
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Vergessen Sie nicht, dass sich Lufteinheiten
nicht in Gebiete bewegen kénnen, die aktuell vom
Feind kontrolliert werden.

Alle anderen Luftangriffe werden auf dieselbe
Art und Weise ausgefuhrt, auch wenn es im
Allgemeinen nicht anzuraten ist, feindliche
Bodeneinheiten mit Jagdflugzeugen anzugreifen.
Deren Haupteinsatzzweck besteht darin, feindliche
Flugzeuge aufs Korn zu nehmen - allerdings konnen
sie auch zur Luftaufklarung eingesetzt werden.
Sie fangen automatisch feindliche Flugzeuge ab ¢
oder eskortieren lhre eigenen - vorausgesetzt,'
sie verfigen Uber mindestens 5. Starkepunkte,

haben nicht alle Einsatze in der aktuellen Runde
- Pt
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ufgebraucht und sind nicht ausschlief3lich auf die

- Modi Abfangen oder Eskortieren eingestellt.

~ Alle Lufteinheiten sind in  der Lage,
¢ Aufklarungseinsatze zu fliegen. Wahlen Sie dazu
die gewlnschte Lufteinheit aus und klicken Sie
~ auf ein Hexfeld, das sich am Rand oder inmitten
~ des Nebels des Krieges befindet. Dabei I6st sich
. der Nebel des Krieges in dem Bereich auf und alle
feindlichen Einheiten zwischen Ihrer Lufteinheit
und dem Zielfeld inkl. aller Nachbarfelder werden

aufgedeckt.

4.1.9. BEWEGUNG AN LAND

Sehen wir uns jetzt an, wie die Bewegung an Land
ablauft und wie Sie feindliche Gebiete einnehmen
konnen.

Angriffe  mit Landeinheiten laufen nahezu
identisch zu Luftangriffen ab, mit folgenden
Ausnahmen:
= Einheiten, die angreifen, ohne sich zuvor

zu bewegen, erhalten fir diesen Angriff

einen Bonus fiir vorbereitete Angriffe auf ihre

Bereitschaft in Hohe von 25%. Damit fallt der

Angriff wirkungsvoller aus.
= Alle Landeinheiten aufler Artillerieeinheiten
mussen sich direkt neben ihrem Ziel befinden,
um es angreifen zu kénnen.

Wahlen Sie die deutsche Armee in Neustettin aus,
auf dem Hexfeld 180,72.
PR e L

Wenn eine aktive Einheit mit einem Linksklick
ausgewahlt wird, werden die Felder, auf die
sie sich bewegen kann, auf der Karte wie folgt
hervorgehoben:

Und wie bei den mittleren Bombern werden auch
bei dieser Landeinheit je nach Mauszeigerposition
der Bewegungspfad und die Bewegungskosten

angezeigt. Die Bewegungskosten enthalten
alle Abzlge durch Gelandeeigenschaften und
eventuelle zusatzliche Mali, falls Sie zum Beispiel
versuchen, sich in der Nahe von Einheiten zu
bewegen, die Uiber eine Kontrollzone verfugen.

4.110. KONTROLLZONE

Wichtig zu wissen ist: Sobald eine Einheit
geschwacht ist und ihre Starke unter 5 fallt, verfigt
sie Uber keine Kontrollzone mehr.

Das bedeutet, dass ihr Einfluss auf unsere
Bewegungsmoglichkeiten abnimmt. Deswegen ist
es nichtimmer notwendig, eine feindliche Einheitin
der aktuellen Runde auszuschalten. Manchmal ist
es sinnvoller, ihr lediglich Schaden zuzuflgen, sie
zu umgehen und sie dann in der nachsten Runde
auszuschalten, wenn sie auch noch eine niedrigere
Versorgung aufweist.

Im obigen Screenshot weist die polnische
Pomorze-Armee suddstlich von Neustettin eine

" A




Kontrollzone auf. Das heif3t, dass unsere deutsche
Armee 2 Aktionspunkte aufwenden musste, um
sich auf eines der Felder neben der polnischen
Armee zu begeben.

Platzieren Sie, wahrend unsere 4. Armee
weiterhin ausgewahlt ist, den Mauszeiger auf
der Pomorze-Armee. Sowohl im Informationsfeld
am unteren Bildschirmrand als auch Uber der
polnischen Einheit wird nun die Kampfprognose
von 1:4 angezeigt.

Klicken Sie jetzt auf die polnische Pomorze-
Armee, um den Angriff auszufihren. Die Ergebnisse
unterscheiden sich von Spiel zu Spiel, aber auf
jeden Fall wird die polnische Einheit groReren
Schaden erleiden und sich unter Umstanden sogar
zurlckziehen.

Wenn die Starke der Pomorze-Armee auf 2 oder
3 reduziert wurde, kann unser Il. Korps, das im
Stdwesten von Neustettin steht, vorricken und die
polnische Einheit angreifen.

Wenn die Pomorze-Armee bei Starke 4 oder mehr
geblieben ist oder Ihr Korps sie nicht zerstéren
konnte, kdnnen Sie unsere Panzer nordlich von
Neustettin direkt neben die Pomorze-Armee
bewegen und sie angreifen. Der Panzerangriff
wird die polnische Einheit aller Voraussicht nach
endgUltig ausschalten.

Etwas weiter nordlich von Bydgoszcz steht eine
polnische Kavalleriebrigade. Diese Einheit sollten
wir mit unserem [ Grenzkorps angreifen, das
sich nordwestlich davon an der Kuste befindet.
Bewegen Sie das I. Grenzkorps in den Siden von
Danzig und greifen Sie die polnische Kavallerie an.

Danach kénnen auch unsere Panzer angreifen,
da sie Uber 2 Angriffe pro Runde verfiigen. Sobald
die Panzer beide Angriffe ausgefuhrt haben, sollten
wir sie so weit wie moglich in Richtung Warschau
vorrucken lassen.

4.1.11. KONZENTRATION AUF DAS ZIEL

Verschwenden Sie keine allzu groRRe Energie darauf,
alle geschwachten Einheiten auszuschalten. Wenn
es lhnen gelingt, sie von Warschau - oder gar von

N

allen polnischen Ressourcen g abzuschneiden,  SIEIAI
sinkt ihr Versorgungswert und damit wird in = SGAMERUAY
der nachsten Runde auch ihre Kampfeffektivitat = SR
Sl SN ERSTE SCHRITTE

Danach  koénnen sie deutlich einfacher b
ausgeschaltet werden und Sie werden dafur nicht B BENUTZERINTERFACE
lhre wertvollen Panzer einsetzen mussen, da lhre

. s & TUTORIAL

Korps vermutlich ausreichen werden.

Dabeiist es nicht Ihr wichtigstes Ziel, die gesamte E;gﬁ;;ﬁ;m
polnische Armee zu vernichten. Das ist gar nicht
notig, denn sobald Warschau fallt, wird Polen mit gmf)[;UNGUND
hoher Wahrscheinlichkeit umgehend - und wenn
nicht, dann bestimmt kurz darauf - kapitulieren. TN

; SPIELKONZEPTE

Warum sollten Sie also mit dem Kampf gegen

i . " e : EINHEITENTYPEN
feindliche Einheiten Verluste riskieren, wenn Sie
sie gar nicht vernichten mussen, um lhr Ziel zu fRiCHONG
erreichen? POLITIK UND

Zudem ist es haufig besser, einen Angriff erst R DATIE
in der nachsten Runde auszuflihren, wenn Sie
absehen kdnnen, dass die entsprechende feindliche
Einheit dann einen niedrigeren Versorgungs- und/
oder Bereitschaftswert aufweisen wird. In dem
Fall werden Sie feststellen, dass ein Angriff in der
folgenden Runde deutlich bessere Aussichten fur
Ihre Einheit bietet.

Es ist wichtig, dass Sie beim Vorrtcken feindliche
Ressourcen einnehmen, da es sich dabei um
wichtige Versorgungsquellen handelt.

Rucken Sie mit lhren Befehlshabern nahe
an lhre vorstoBenden Truppen vor, sodass lhre
Truppen in Polen besser versorgt werden kénnen.
Damit gehen Sie zwar das Risiko ein, dass polnische
Einheiten wahrend des Zuges der Alliierten einen
oder mehrere unserer Befehlshaber angreifen,
aber diese angreifenden Einheiten werden
Uber eine niedrige Versorgung verfugen und
damit voraussichtlich keinen grofen Schaden
verursachen. -

Setzen Sie diese Vorgaben um, indem Sie von '
Breslau (sidwestlich von Lodz) und OstpreuRBen |
(nérdlich  von = Warschau) - ausgehend Polen "
angreifen. Mit Lufteinheiten kénnen Sie entwéder-
die . Verteidiger schwachen oder feindliche
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iten, die von lhren Landtruppen bereits

~ geschwacht wurden, ausschalten.

Gelangen Sie in die Nahe von Warschau, damit
sich Ihre Einheiten im zweiten Zug in Reichweite
eines Bodenangriffs auf die Hauptstadt und auf die

 Verteidiger in der Nahe befinden.

Auch mit lhren Truppen in der Slowakei
konnen Sie angreifen, aber sie nehmen eine eher
untergeordnete Rolle ein und mussen nicht mit
derselben Aggressivitdat und Geschwindigkeit
vorgehen wie die anderen Einheiten.

Das folgende Bild zeigt einen moglichen Ausgang
Ihrer Aktivitditen in Polen am Ende lhres ersten
Zuges. Es wurde herausgezoomt und sowohl das
Interface (F4) als auch die Einheiten (H) wurden
voriibergehend ausgeblendet:

»
19 [Kon gsberg

Fihren Sie mit allen Einheiten, die Sie bei der
Invasionin Polen einsetzenwollen, die gewlinschten
Bewegungen und Angriffe durch, bevor Sie mit der
Kampagne fortfahren.

4.112. DIE SITUATION IM WESTEN DES
DEUTSCHEN REICHES
Werfen wir nun einen Blick auf den westlichen Teil
des Deutschen Reiches. Hier haben wir deutlich
weniger Truppen, aber sie dirften ausreichen,
um die Stellung zu halten, bis wir Verstarkung aus
Polen schicken kénnen.

Einheiten mit Upgrades koénnen besser
angreifen, verteidigen oder sich bewegen
als ihre Pendants ohne Upgrades. Da die

Luftwaffe schon bald gegen die britischen und

' j Kaunas




franzosischen Luftstreitkrafte um die Lufthoheit
Uber Frankreich und dem Vereinigten Konigreich
kampfenwird, ware eseine gute ldee, die Luftflotte
3 bei Koblenz upzugraden. Rechtsklicken Sie
dazu auf die Einheit und wahlen Sie Upgrade —
Jagdflugzeuge aus.

Klicken Sie danach auf den oberen Pfeilbutton
links neben dem Eintrag Weiterentwickeltes
Flugzeug. Dieses Upgrade kostet uns 25 MPP, aber
dafur profitiert die Jagdflugzeugeinheit ab sofort
von besseren Angriffs- und Verteidigungswerten
gegen Lufteinheiten. Wenn Sie mit 3D-Einheiten
spielen, werden Sie auch feststellen, dass sich die
Darstellung der Einheit mit dem Upgrade andert.
Klicken Sie auf OK, um fortzufahren.

4.113. DER SEEKRIEG

Jetzt gehen wir nach Norden und widmen uns
der deutschen Flotte. Sie k&nnen eine Stufe
herauszoomen, um die Positionen der einzelnen
Seeeinheiten besser zu sehen.

Das Deutsche Reich verfligt Uber zwei U-Boote
bei Kiel sowie Uber ein U-Boot auf dem Hexfeld
158, 61, etwas weiter westlich der Nordspitze von
Danemark.

Die Entscheidung liegt bei Ihnen: Sie kénnen
diese U-Boote jetzt gleich in den Atlantik schicken,
um die britischen Konvoirouten zu Uberfallen,
oder aber Sie warten noch, bis die Forschung des
Upgrades Weiterentwickeltes U-Boot auf Stufe 1
abgeschlossen ist, um lhre U-Boote upzugraden
und erst danach loszuschicken.

In diesem Tutorial werden wir die U-Boote
sofort in den Atlantik schicken. Das ist sowieso
keine schlechte Wahl, denn ihre Uberfallangriffe
werden die britischen Verteidigungsmaglichkeiten
von Frankreich, Nahost und sogar den eigenen
Kusten empfindlich beeintrachtigen.

Ein Argument dafur, nicht so vorzugehen, ware,
dassSieaufdenFallvon Frankreichwartenkénnten.
Denn ohne die Unterstitzung der franzésischen
Flotte wiirde es den Briten noch schwerer fallen,
ihre Konvois zu verteidigen. Aus diesem Grund

. .

- 3
werden wir die deutschen Uberwasserschiffe  SSIEIN]
vorerst in heimischen Gewassern behalten. (GANERIAY

Linksklicken Sie auf das U-Boot U-32 im Westen  SEET
von Danemark. unq klicken Sie dann ein .ZWEItF:‘S B Erste scuriTTe
Mal darauf. Wie Sie feststellen werden, sind die b
Hexfglder umdas U-Bootherumjgtztorangefarben. 8 BeuTzERINTERRACE
Das liegt daran, dass es sich nun im Modus Kreuzen

. . . .+ TUTORIAL

und nichtim normalen Bewegungsmodus befindet.

Der Modus Kreuzen bedeutet, dass sich die E;gﬁ;;ﬁ;m
Bewegungsreichweite des U-Bootes verdoppelt -

S BEWEGUNG UND

auf Kosten von 1 Versorgungspunkt. KAMPE

Linksklicken Sie jetzt auf ein Zielfeld in T
nordwestllsher Rlchtyng llrgendwo in der Nahe v.on SPIELKONZEPTE
Island.Dasistder BeginneinerLangstreckenpatrouille
. ; . —— : EINHEITENTYPEN
im Atlantik. Es ist grundsatzlich empfehlenswert, sich
von feindlichen Kistenabschnitten fernzuhalten. & L i
Und auch wenn es in manchen Partien moglich sein ~ * e il
sollte, sich durch den Armelkanal zu schleichen, wird R DATIE
man damit nur sehr selten Erfolg haben, solange
Frankreich auf Seiten der Alliierten steht.
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4.114. BEGINN DER ATLANTIKSCHLACHT

Wenn Sie weiter nach Westen scrollen (undvielleicht
auf die dritte Zoomstufe wechseln), werden Sie
feststellen, dass sich ungefahr auf halber Strecke
zwischen Island und Kanada zwei Einheiten der
Achsenmachte befinden.

Zoomen Sie an der Stelle, an der sie sich
befinden, hinein. Die U-30 und der schwere Kreuzer
Deutschland warten hier auf lhre Befehle. Bewegen
Sie die beiden Einheiten nach Suddosten, wo eine
weille - d.h. momentan inaktive - Konvoiroute
verlauft. Dabei handelt es sich um die Konvoiroute
von Kanada ins Vereinigte Konigreich. Wenn Sie
Ilhre Einheiten auf oder direkt neben der Route
platzieren, kénnen die U-30 und die Deutschland -
falls Kanada sich den Alliierten anschliel3t - diese
Konvoiroute Gberfallen. -

Wenn die Konvoiroute aktiv wird, fithrt die U-30 '
automatisch Uberfallangriffe durch, weil sie sich ¢




%‘S] f das U-Boot rechtsklicken, danach auf Modus
- Kklicken und schlieBlich den gewlnschten Modus
o (Jagd oder Schleichfahrt) auswahlen.

_ Mochten Sie auch mit der Deutschland
Uberfallangriffe durchfihren, missen Sie auf sie
- rechtsklicken und im KontextmenU Konvoi-Modus
— Uberfall auswahlen. Sobald Sie das getan haben,
wird unterhalb des Schiffes ein blauer Punkt
eingeblendet. Dieses Symbol zeigt an, dass auch
diese Einheit automatisch Uberfallangriffe auf die
Konvoiroute durchfihren wird, wenn sich Kanada
den Alliierten anschlief3t. Sie konnen diesen Modus
jederzeit wieder auf dieselbe Art deaktivieren, auf
die Sie ihn aktiviert haben.

Reinferce

Elite Reinforcements
Upgrade

Rename

Properties

Set Convoy Mode
Sleep

Cancel

4.115. DIE KONVOIKARTE

Auf die Konvoikarte gelangen Sie, indem Sie
zuerst auf den Button Kriegskarte am oberen
Bildschirmrand klicken (oder die Tastenkombination
Strg*M benutzen) und dann auf den Button
Konvoikarte klicken.

Auf dieser Karte werden die Konvois zwischen
Landern mit derselben Tendenz angezeigt - sowohl
der Konvoisender als auch der Empfanger missen
entweder in Richtung der Achsenmachte oder
der Alliierten tendieren. Jedes Land, von dem ein
Konvoi ausgeht, wird mit seiner Flagge auf der
Karte angezeigt.

Die Flaggen der Lander der Achsenmachte sind
dabei blau umrandet, wahrend die Flaggen der

Alliierten einen roten Rahmen aufweisen. Aktive
Konvoirouten werden entweder rot (Alliierte)
oder blau (Achsenmachte) dargestellt - inaktive
Konvoirouten, die zu keiner Fraktion gehéren, sind
an der weien Farbe zu erkennen.

Auf der Konvoikarte konnen Sie auch die
Positionen von verblndeten Einheiten sehen, die
in der Lage sind, Konvois zu Uberfallen. Das kann
nutzlich sein, um zu wissen, wohin Sie sie bewegen
missen, damit sie Uberfallangriffe durchfiihren
kénnen.

Mit einem Klick auf eine Flagge kdonnen Sie
Informationen Uber den entsprechenden Konvoi
einblenden. Bei Landern mit aktiven Konvoirouten
wird der Name des jeweiligen Konvois angezeigt.
Handelt es sich um einen verbindeten Konvoi -
oder ist der Nebel des Krieges deaktiviert -, kdnnen
Sie auch die Anzahl der transferierten MPP sowie
evtl. jahreszeitliche Abzlge sehen.

Die jahreszeitlichen Abzlige reprasentieren den
Umstand, dass einige Konvoirouten starker unter
Wettereinflissen leiden und je nach Jahreszeit
nicht mit 100% Effektivitat funktionieren. Manche
Konvois mussen im Winter aufgrund von Packeis
sogar aussetzen. In solchen Fallen wird die
entsprechende Konvoiroute weif3 dargestellt - um
anzuzeigen, dass sie inaktiv ist.

Bei Landern mit inaktiven Konvoirouten
werden der Name des Konvois, die aktuellen
Mobilisierungsgrade und die Trigger-Bedingungen
fur den Konvoi angezeigt. Ist der Nebel des
Krieges aktiviert, ist bei feindlichen Konvoirouten
auch wieder nur der Name des Konvois zu

TIPP!

Bei Konvois zwischen GroBmachten kdnnen Sie
festlegen, wie viele MPP pro Runde transferiert
werden sollen. Diese Menge bleibt bestehen,
bis Sie sie auf der Konvoikarte andern, indem

Sie die Transfersumme mit den Pfeilbuttons
der ausgewahlten Konvoiroute anpassen.




sehen. Beachten Sie bitte, dass Konvoirouten mit
wechselnden Mobilisierungsgraden der Lander
aktiviert oder deaktiviert werden kdnnen. Den
Status der einzelnen Lander kdnnen Sie - wie zuvor
beschrieben - auf der Kriegskarte kontrollieren.

4.1.16. AUSGESETZTE KONVOIS

Wenn eine Konvoiroute durch einen verblndeten
Hafen verlauft und dieser Hafen erobert wird oder
durch Verluste auf eine Starke von weniger als 5
fallt, wird der Konvoi voribergehend ausgesetzt.
Das heil3t, dass der Empfanger keine Einnahmen
mehr mit diesem Konvoi erzielt, bis der betroffene
Hafen wieder einen Starkewert von mindestens 5
aufweist oder zurlickerobert wird.

4.1.17. ITALIEN

Unseren Verbundeten im Siden wollen wir
naturlich nicht vergessen. Im Moment ist Italien
neutral, aber tendiert stark zu den Achsenmachten.
HochstwahrscheinlichwirddasLandim Spatfrihling
oder Sommer 1940 in den Krieg eintreten.

Die italienische Armee ist nicht allzu stark und
sollte sich auf die Verteidigung der Gebiete in
Libyen gegen Angriffe vorbereiten. Es durfte eine
gute Idee sein, ab sofort bis zum Kriegseintritt
Italiens die nétigen Schritte zu unternehmen, um
Ihre Truppenstarke in der Region um Tobruk zu
erhohen. Die Entsendung eines Befehlshabers und
einer Panzereinheit dorthin wird genauso dabei
helfen wie auch die Verstarkung aller Einheiten in
dem Gebiet auf ihre jeweilige volle Starke.

Allerdings sollten Sie auch nicht die Grenzen
nach Frankreich aul3er Acht lassen. Denn es ware
mehr als peinlich, wenn nach einem italienischen
Kriegseintritt eine franzdsische Armee in
Norditalien einmarschieren wirde. Auch sollten
Sie daflir sorgen, dass sich stets eine Einheit
in Rom befindet, um die Hauptstadt vor einer
amphibischen Landung zu schutzen.

Wennssich Italien schlieRlich den Achsenmachten
anschlief3t, sollte die italienische Marine moglichst
darauf verzichten, sich mit alliierten Seeeinheiten
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anzulegen, bis Frankreich gefall?en ist. Dies konnen
Sie dadurch erreichen, dass Sie die italienischen
Seeeinheiten in ihren Hafen belassen (groftenteils -
in der Adria) und die italienischen Lufteinheiten zu
ihrem Schutz positionieren. :
Auch Forschung koénnte vor dem Kriegseintritt
Italiens betrieben werden. Es gibt viele Kategorien,
von denen ltalien profitieren wurde, aber
Infanteriewaffen und Marinewaffen sind wohl mit
die sinnvollsten Bereiche. Wenn Sie Ihre Einheiten
in Libyen mit Infanteriewaffen upgraden, werden sie
effektiver gegen die britischen Truppen kampfen
kénnen, und das Upgrade Marinewaffen verbessert
die Chancen unserer Marine in Schlachten mit
der Royal Navy. Das wird vor allem dann von
Bedeutung sein, wenn Sie den Feind angreifen
mussen, wahrend Sie Verstarkungstruppen auf
dem Mittelmeer eskortieren.

T, 2
ERSTELLEN
EIGENER
KAMPAGNEN
EINLEITUNG

OBERE MENULEISTE

SKRIPTE, DIE KI UND
ALLGEMEINE TIPPS

4.1.18. BEENDEN DES ZUGES

Damit hatten Sie alle Aktionen in dieser Runde
abgeschlossen. Klicken Sie daher auf den Button Zug
beenden oder benutzen Sie die Tastenkombination
Strg+E, um lhren Zug zu beenden.

Danach werden das Vereinigte Konigreich
und Frankreich dem Deutschen Reich den Krieg
erklaren. Entweder zur selben Zeit oder im Laufe
der nachsten beiden Runden wird sich Kanada den
Alliierten anschliel3en. Damit wird eine Konvoiroute
von Kanada ins Vereinigte Konigreich aktiviert, was
die britischen Einnahmen erhéhen wird.

Die alliierte Kl wird nun ihren Zug ausfihren.
Vermutlichwird esnichtzuvielen Kdmpfenkommen,
da die Allilerten sich eher auf das Verstarken und
Verlegen ihrer Einheiten konzentrieren werden.

4.2.7UG DER ACHSENMACHTE

In dieser Runde gilt unsere Prioritat der Eroberhng 4
von Warschau. Die Polen werden vermutlich |
weitere Truppen um die Stadt geschart haben, die &




(DTe meisten polnischen Einheiten, mit denen
Sle ‘es bei Warschau zu tun haben, werden
'- Wahrsche|nl|ch relativ schwach sein. Deswegen
durften Bodenangriffe und danach bei Bedarf ein
oder zwei Luftschlage mit lhren taktischen Bombern
ausreichen, um sie auszuschalten. Nutzen Sie dazu
' Ihre Einheiten, die sich nicht so nah an Warschau
. pefinden. Sie kénnen vorriicken, angreifen und
so den Weg fur die Speerspitze |hrer Truppen
freimachen, die danach ihrerseits zum Angriff auf
Warschau blasen darf.

Es ist nicht notwendig, Modlin zu erobern. Im
tatsachlichen Kriegsverlauf hielt die Garnison von
Modlin bis nach dem Fall von Warschau durch.
Und das Einzige, was fur Sie zahlt, ist, einen Weg
nach Warschau freizumachen, um mit ausreichend
Truppen angreifen, die Verteidiger ausschalten
und die Stadt besetzen zu kénnen.

Rucken Sie, nachdem Sie den Weg nach
Warschau freigemacht haben, vor und greifen
Sie Warschau an. Wenn Sie noch nicht alle Ihre
Bomber eingesetzt haben, kdnnen Sie mitihnen die
polnische Hauptstadt bombardieren. Die mittleren
Bomber eignen sich gut, um die polnische Einheit
zu schwachen, indem sie ihre Moral, Bereitschaft,
Verschanzung und vielleicht auch Starke senken.
Danach wird es einfacher sein, die Einheit mit
einem Bodenangriff auszuschalten.

Greifen  Sie  anschlieBend  mit  lhren
Bodentruppen an. lhre Panzer mit ihren 2 Angriffen
pro Runde dirften dabei genigend Schaden
verursachen, um die Einheit zu vernichten, die die
Hauptstadt verteidigt.

Wenn es lhnen gelingt, die Verteidiger in
Warschau auszuschalten, bewegen Sie eine
deutsche Einheit in die Stadt und nutzen Sie
Ihre weiteren Truppen, um die verbleibenden
polnischen Einheiten anzugreifen - aber nur dann,
. wenn die Kampfprognose stark zu lhren Gunsten

lebt, weiter sinkt. Und eine deutlich verspatete
Kapitulation Polens kdnnte zu einem Anstieg des
sowjetischen Mobilisierungsgrads fuhren.
Bewegen Sie |hre Einheiten nach Westen,
nachdem sie angegriffen haben - denn Sie
bendtigen nur 2 Einheiten innerhalb eines Radius
von 10 Hexfeldern um Warschau, nachdem Polen
gefallen ist. In Konigsberg befindet sich bereits
eine Garnisonseinheit, damit ware nur noch eine
Einheit notig. Deswegen mussen Sie lediglich noch
ein Korps in Warschau belassen und kénnen die
restlichen Truppen nach Westen bewegen.

4.2.1. DER SEEKRIEG

Nachdem Sie lhre Angriffe und Bewegungen in
Polen abgeschlossen haben, ist es wieder Zeit, sich
der Kriegsmarine zu widmen. Gehen Sie zur U-32,
die wir in der letzten Runde in der Nahe von Island
gelassen hatten.

Rechtsklicken Sie auf sie und wahlen Sie im
KontextmenU Modus — Schleichfahrt aus. Sie werden
erkennen, dass dadurch ihr Bewegungsradius
kleiner geworden ist.

U-Boote flihren im Modus Schleichfahrt keine
Uberfallangriffe durch und der Modus verringert
ihren Bewegungsradius. Aber gleichzeitig sinkt in
diesem Modus auch die Wahrscheinlichkeit, dass
sie vom Gegner entdeckt werden.

Wenn Sie den Eindruck haben, dass der Modus
Schleichfahrt in diesem Stadium nicht nétig ist, weil
die Royal Navy in dem Gebiet nicht aktiv sein wird,
kdnnen Sie wieder einen Rechtsklick auf das U-Boot
ausfuhren und dann Modus — Jagd auswahlen.

Die U-30 hatten wir in der ersten Runde im
Atlantik an die Konvoiroute von Kanada ins
Vereinigte Konigreich gestellt.

Uberfille auf den Konvoi von Kanada ins
Vereinigte Konigreich sind flr eine gewisse Zeit
sicher sinnvoll, aber nach ein paar Runden sollten Sie
weiter nach Stiden gehen und einen anderen Konvoi
Uberfallen. Das sorgt dafir, dass die Alliierten nicht
genau abschatzen kénnen, was Sie wann tun, und
ihre Truppen weiter verteilen missen.




Zudem werden bei Uberféllen auf Konvois die
letzten Uberfallpositionen mit einem Fragezeichen
auf der Karte der uberfallenen Fraktion markiert.
Das hilft dem Feind, Ihre Uberfalleinheiten
ausfindig zu machen.

Aus diesem Grund werden wahrscheinlich
bald genug alliierte Schiffe eintreffen, um lhre
Uberfalleinheiten anzugreifen. Wenn Ihre U-Boote
diese Angriffe Uberstehen, aber groRRere Verluste
zu beklagen haben (d.h. wenn ihre Starke unter 5
gefallen ist), ist es besser, sie von den Konvoirouten
abzuziehen.

Sie kdnnten aber auch an der kanadischen Kiste
auf Uberfallfahrt gehen. Klicken Sie auf den linken
Rand der Minimap im Informationsfeld und scrollen
Sie dann so weit, dass Sie die amerikanische Kiste
unter sich lassen und die kanadische Kiste sehen.
Dort werden Sie in der Nahe von einigen Hafen
mehrere rot schraffierte Hexfelder entdecken.
Diese Felder stellen empfehlenswerte Gebiete
fir Uberfallangriffe dar, in denen lhre Marine
feindliche Handelsschiffe angreifen und versenken
kann, womit auch die Starke und Versorgungsstufe
des entsprechenden Hafens in der Nahe gesenkt
werden wurde.

Auf diese Weise kdnnen Sie unter Umstanden
eine Entdeckung durch den Gegner vermeiden
und es irgendwann in einen verbindeten Hafen
schaffen, um das U-Boot zu versorgen und zu
reparieren. \
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TIPP!

Verwenden Sie den Modus Kreuzen, um zu
Ihrem ndchsten Ziel zu gelangen, wenn der

Versorgungswert des U-Boots mindestens 5
betragt, und nutzen Sie dabei verschiedene
Wegpunkte, um etwaige alliierte Schiffe, die Sie
beobachten, hinsichtlich lhres tatsachlichen
Zielpunkts in die Irre zu flhren. Weist das
U-Boot hingegen einen Versorgungswert von
weniger als 5 auf und mussen Sie befurchten,
angegriffen zu werden, sollten Sie den Modus
Schleichfahrt verwenden.

Es ist nicht einmal notwendig - oder eine
besonders empfehlenswerte Idee -, direkt ins
Deutsche Reich zurilickzufahren. Vor allem nicht
direkt durch den Armelkanal. Sobald Frankreich
fallt, werden lhnen die franzosischen Hafen zur
Verfugung stehen und die Alliierten werden die
gesamte europdische Kuste von Bordeaux in
Frankreich bis nach Narvik in Norwegen im Auge
behalten mussen.

Es gibt noch einen Extra-Bonus: Sobald Paris
unter der Kontrolle der Achsenmachte steht und
wenn zur selben Zeit Spanien mit mindestens 25%
in Richtung der Achsenmachte tendiert, wird Franco
den Seeeinheiten der Achsenmadchte Zugang zum
Hafen von Vigo im Nordwesten Spaniens und zum
Hafen von Santa Cruz auf den Kanaren gewahren.
Das wadren alternative Anlaufpunkte flr unsere
Einheiten, wo sie aufgetankt und teilweise repariert
werden kénnten. g
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4.2.2. DER FALL VON POLEN

Wir sind jetzt am Ende des zweiten Zuges der
Achsenmachte angelangt. Wenn Sie Warschau
in dieser Runde erobert haben, wird Polen
wahrscheinlich kapitulieren. Sollten sich die Sowjets
entschlossen haben, in Polen einzumarschieren
(méglicherweise haben sie das nicht, in dem =
Fall erlangen Sie die Kontrolle tber ganz Polen), e
tritt ein Entscheidungsereignis ein: Sie mussen -




A

'd‘%a'ﬁh ents&heiden, ob Sie sich an den Molotow-
" Ribbéhtrop-Pakt halten und Ostpolen an die UdSSR
. abtreten oder nicht.

Es ist besser, sich an den Pakt zu halten und
Stalin nicht zu verargern. Wenn Sie jedoch keine
j Angst vor der sowjetischen Reaktion haben, kénnen
' Sie auch mit Nein antworten. In dem Fall profitieren
- Sie auch von der besseren Ausgangslage, die lhnen
Ostpolen bietet, fur eine spatere Invasion in der
UdSSR.

4.3. ZUGE DER ACHSENMACHTE -
WINTER 1939

Fahren Sie in den nachsten Runden damit fort, die
deutschen Truppen nach Westen zu beférdern und
sie dort entlang der Grenzen zu Frankreich und
Belgien sowie zu den Niederlanden in Stellung zu
bringen. Die langsameren Einheiten kdnnten Sie
per Verlegen oder durch Gewaltmdrsche schneller
an ihr Ziel bringen.

Vergessen Sie dabei jedoch nicht, zwei Einheiten
innerhalb eines Radius von 10 Hexfeldern um
Warschau zu behalten. Ansonsten kénnte Stalin
einen Schwachpunkt in unseren Reihen ausmachen
und das zu seinem Vorteil nutzen.

4.3.1. AUFSTELLEN EINER NEUEN EINHEIT

Im Januar 1940 wird lhnen eine deutsche
Fallschirmjagereinheit  zum  Aufstellen  zur
Verfugung stehen, wie wir am Anfang in der
Produktionsliste gesehen hatten. Sie konnen
die Einheit platzieren, indem Sie auf eines der
markierten Felder auf der Karte linksklicken.

Zur Unterstltzung der Invasion in den Benelux-
Landern wirde sich eine Aufstellung in oder in
der Nahe von Dusseldorf anbieten. Das ware
. vermutlich die beste Wahl, aber wenn Sie Truppen
nach Nordafrika senden wollen, sobald sich
ie Italiener den Achsenmachten anschliel3en,
ware Klagenfurt gleich im Norden von Triest der
_passendere Aufstellungsort.

Wenn Sie eine neue Einheit nicht sofort
aufstellen wollen, kénnen Sie in der Liste der
neuen Einheiten auf Abbrechen klicken. Sie kénnen
die Einheit spater in derselben Runde oder auch in
einer spateren Runde aufstellen. Linksklicken Sie,
wenn Sie sie schliel3lich aufstellen mochten, auf den
Button Neue Einheiten am oberen Bildschirmrand,
entscheiden Sie sich fir ein Zielfeld und linksklicken
Sie auf dieses.

4.3.2. BEREITMACHEN FUR EINEN
FALLSCHIRMJAGERABWURF

In der nachsten Runde werden Sie die Méglichkeit
haben, die Fallschirmjager bereit zu machen,
damit sie in einer der darauffolgenden Runden
abgeworfen werden kdénnen. Rechtsklicken Sie
daftr auf die Fallschirmjagereinheit und wahlen
Sie Modus — Bereit machen aus. Daraufhin wird der
Buchstabe P neben der Einheit angezeigt.

Nach der Runde, in der sich die Fallschirmjager
bereit machen, kénnen sie dann - sofern es das
Wetter zulasst - abgeworfen werden. Wenn Sie
eine bereit gemachte Fallschirmjagereinheit
nicht abwerfen, sondern sie bewegen oder mit
ihr angreifen wollen, mussen Sie wieder einen
Rechtsklick auf sie ausfuhren und unter Modus die
Option Bereit machen deaktivieren. Danach kénnen
die Fallschirmjager bewegt werden und angreifen.

4.3.3. VERSTARKUNG

Sie sollten alle Einheiten, die bei der Invasion in
Polen Schaden erlitten haben, wieder verstarken,
bevor Sie sie in Frankreich in die nachste Schlacht
ziehen lassen.

Einheiten, die Schaden genommen haben,
konnen Sie verstarken, indem Sie auf sie
rechtsklicken und im Kontextmenli dann
Verstdrken auswahlen. Sie mussen daflr nicht nur
MPP ausgeben, sondern auch mit einem Teil der
Erfahrung der verstarkten Einheit bezahlen.

Beachten Sie, dass eine Einheit, die verstarkt wird,
nichts anderes mehr in der Runde unternehmen
kann. Eine Ausnahme bilden Einheiten, die ihre




Positionen vertauscht haben: Nach dem Vertauschen
kann eine Verstarkung durchgefuhrt werden.

Wenn Sie eine Einheit verstarken, werden all
ihre Aktionspunkte aufgebraucht und die Runde ist
flr sie beendet.

4.3.4. ELITEVERSTARKUNGEN

Durch Kampfe gewinnen Einheiten an Erfahrung.
Wenn sie erfolgreich im Kampf sind, fallt die
gewonnene Erfahrung groBer aus. Fur jeden vollen
Erfahrungspunktwird Gber der Starke der Einheitein
weil3er Punkt angezeigt. Auch im Informationsfeld
wird die Erfahrung in Form von Symbolen angezeigt
(sofern die Option Einheitenerfahrung als Medaillen
aktiviert ist), etwa als Eiserne Kreuze bei deutschen
Einheiten wie hier in diesem Beispiel:

Hierweistdie deutscheEinheit 1 Erfahrungspunkt
auf. Pro Runde kann nur eine Eliteverstarkung pro
Einheit gekauft werden, und insgesamt hdchstens
so oft, wie die Einheit volle Erfahrungspunkte

Allenstein

Kutno

aufweist. Rechtsklicken Sie dazu.auf die Einheitun fEIAI
wahlen Sie Eliteverstdrkung aus. e ANMEPLAY

Verfugt die Einheit bereits Gber so viele
Starkepunkte Uber der reguldren Maximalstarke,
wie sie volle Erfahrungspunkte hat, ist keine
Eliteverstarkung moglich. Wenn eine Einheit bspw.
einen vollen Erfahrungspunkt hat und bereits
Starke 11 (also 1 Punkt mehr als die regulare
Maximalstarke von 10) aufweist, kann sie keine
Eliteverstarkung erhalten.

Neben den allgemeinen  Regeln  fur
Verstarkungen, die weiter oben beschrieben
sind, gelten noch folgende Einschrankungen fur
Eliteverstarkungen:
= Die Einheit darf sich nicht direkt neben einer

feindlichen Einheit befinden.
= Der Versorgungswert der

mindestens 6 betragen.
= Die Einheit muss mindestens eine Starke von 10
aufweisen.
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3 5. KRIEGSERKLARUNG

Sobald Sie ausreichend Truppen im Westen entlang
2 der Grenzen zu Frankreich, Belgien und den
~ Niederlanden konzentriert haben - und sofern das
Wetter klar ist -, wird es Zeit, Belgien, Luxemburg
~ und den Niederlanden den Krieg zu erklaren.
_ Der FrUhling 1940 durfte sich  dafur
- voraussichtlich am besten eignen, wenngleich Sie
dies naturlich auch bereits im Herbst 1939 tun
kdnnen, wenn Sie es etwas riskanter mogen.
Kriegserklarungen finden im Normalfall auf der
Kriegskarte statt. Details dazu finden Sie weiter
oben im Abschnitt Wie eine Kriegserkldrung ablduft.
Belgien, Luxemburg und die Niederlande
stehen Ihnen auf dem Vorstol3 nach Paris im Weg.
Deswegen mdussen Sie diesen Landern den Krieg
erklaren, wenn Sie bereit daflr sind.

4.3.6. WEITERE SCHRITTE

Nachdem Sie nun mithilfe dieses Tutorials
losgelegt haben, kdnnen Sie im Strategieleitfaden
zur Kampagne 7939 Sturm Ulber Europa weitere
nutzliche Informationen finden, um die Kampagne
fortzusetzen und erfolgreich abzuschlieRen.

Falls Sie mehr Uber die Spielfeatures wissen
mochten, koénnen Sie sich den Grundlagen-
Leitfaden im nachsten Kapitel zu Gemdte fihren.

Wenn Sie weitere Fragen haben, kénnen Sie in
diesem Handbuch nach Antworten suchen. Aber
sollten Sie feststecken oder vielleicht hre Meinung
Uber etwas mitteilen wollen, besuchen Sie doch
einfach unser Forum unter Matrix Games.

@:: IEB[@[B@&LME[BDJLEUW&@@[B

51 SCHLUSSELASPEKTE DES SPIELS

Wenn Sie im Spiel an der Reihe sind, missen Sie
vier Schlusselaspekte beachten, die in diesem
Leitfaden ausfuhrlich erlautert werden:

Befehle - Bewegen, Angreifen, Einheiten verstarken
Politik und Diplomatie - Krieg erklaren,
Entwicklungen beobachten, in Diplomatie investieren
Forschung - Forschungsmarken investieren
Militarproduktion - Einheiten kaufen,
Einheiten aufstellen

neue

5.2. TASTENKURZEL

*. G - Hexfeldgitter auf der Karte ein-/ausblenden.
H - Alle Einheiten auf der Karte voribergehend

P - Orte moglicher Aktivitaten durch feindliche
Partisanen anzeigen.

R - Einheiten anzeigen, die verstarkt werden
kénnen. Die Einheitenstarke von diesen wird dann
grin dargestellt.

S-Die aktuellen Werte fir die Versorgung anzeigen,
die lhre Truppen derzeit auf den einzelnen Feldern
beziehen konnen. Wenn Sie die Taste erneut
dricken, wird eine Vorhersage darlber getroffen,
wie die Versorgungswerte aussehen wirden, wenn
Sie in feindliches Territorium vorstoRen.

U - Upgradebare Einheiten und Ressourcen
anzeigen (Forschungsstufe wird grin dargestellt).
BildAuf/BildAb - Die nachste bzw. vorherige aktive
Einheit auswahlen, die noch nicht bewegt wurde.
StrgtUmschalt - Dricken Sie beide Tasten
zusammen, um zu sehen, wie weit ein Flugzeugtrager
feuern kann, der noch nicht bewegt wurde.




i Y
g8

< 1 — | - Die Karte nach links, oben, rechts und
unten bewegen.

Strg+D - Diplomatie

Strg+E - Zug beenden

Strg+l - Berichte

Strg+M - Karten

Strg+N - Neue Einheiten

Strg+0 - Optionen

Strg+P - Einheiten kaufen

Strg+Q - Beenden

Strg+R - Forschung

Strg+S - Speichern

Strg+Z - Bewegungen von Land- und Lufteinheiten
rickgangig machen (Bewegungenvon Seeeinheiten
kdnnen nicht riickgangig gemacht werden).

5.3. GROBMACHTE UND MITTELSTAATEN

Das Deutsche Reich, Italien, Frankreich, Polen,
das Vereinigte Konigreich, die USA und die UdSSR
sind allesamt GroBmachte, die ein regelmaliges
Einkommenin Formvon Militarproduktionspunkten
(MPP) erzielen sowie Diplomatie und Forschung
betreiben, Einheiten produzieren und
Kriegserklarungen abgeben kénnen.

Alle anderen Lander gelten als Mittelstaaten,
die - sollten sie in den Krieg eintreten - sich einer
der GroRmachte unterordnen, flr die sie dann
Einkommen erzielen. Mittelstaaten kdnnen haufig
durch den Kauf von neuen Einheiten verstarkt
werden, woflr allerdings finanziell die jeweilige
Ubergeordnete GroBmacht aufkommen muss.

Jede Grolimacht sowie alle mit ihr verblndeten
Mittelstaaten werden auf der Karte unter ihrer eigenen
Farbe gefuhrt. Die ,Nationalfarbe” markiert das Gebiet,
das die entsprechende GroBmacht kontrolliert.

5.4. AKTIVITATSSYMBOLE

Alle Einheiten, die sich in der aktuellen Runde noch
nicht bewegt haben, gelten als aktiv und sind mit
einem blinkenden Aktivitdtssymbol am unteren
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Einheiten, die sich bewegt haben aber noch
angreifen konnenundS|chauchmAngrlffsrelchwe|te
zu einem Gegner befinden, weisen ebenfalls ein
blinkendes Aktivitatssymbol auf. %

Einheiten, die sich bewegt haben und noch uber
Aktionspunkte verfligen, aber nicht mehr angreifen
kénnen, sind mit einem blasseren blinkenden
Aktivitatssymbol markiert.

Einheiten, die keine Aktionspunkte mehr haben
und auch nicht mehr angreifen kénnen, werden
dunkler dargestellt, um anzuzeigen, dass sie keine
Aktion mehr ausfuhren kénnen.

Bei Einheiten, die noch angreifen kénnten, aber
Uber keine Aktionspunkte mehr verfigen und sich
auch nichtin Angriffsreichweite zu einer feindlichen
Einheit befinden, wird die Anzahl der méglichen
Angriffe auf 0 gesetzt. Zudem werden sie dunkler
dargestellt, um anzuzeigen, dass sie keine Aktion
mehr ausfuhren kénnen.
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9.9. BEFEHLE

Fur Aktionen werden Aktionspunkte (AP) fallig, die
die Bewegungsreichweite festlegen. Sobald eine
Einheit bewegt wurde und/oder angegriffen hat,
verfallen alle Ubrigen AP fur die aktuelle Runde. Ein
Angriff kostet 1 AP.
Dynamische Bewegung - Einheiten, die nicht ihre
gesamten Aktionspunkte aufgebraucht haben,
kdnnen sich auch dann noch bewegen, wenn
Sie die Auswahl der Einheit aufheben und sie
spater wieder auswahlen. Ausnahmen hierbei
sind Lufteinheiten, Artillerie, Raketen, regulare
amphibische Transporter und alle ,Uberraschten”
Einheiten. !
Transfer von Lufteinheiten - Lufteinheiten haben
drei Optionen: 1. Sie bewegen sich Uber ihre volle
Bewegungsdistanz. 2. Sie bewegen sich im Zuge
einer Verlegung noch weiter als ihre herkémmliche
Bewegungsdistanz. 3. Sie greifen an und bewegen =
sich Gber 1/4 ihrer vollen Bewegungsdistanz. Zu . :
beachten gilt, dass sie sich nicht zuerst bewégen-

Rand gekennzeichnet. : And Cdg und .dann angreifen konnen Rechtsklicken Sle’
Rea g N S TNING . o e
L 2 ‘3\} ;‘-‘-1 t :‘J. % ':'
Wy N I - M e




f Lufteinheit mit einem Versorgungswert
A \{on'_mindestens 3, um sie unter Aufwendung von
~ MPP mittels Verlegung an eine andere verbiindete
Position zu bewegen, die ebenfalls einen
Versorgungswert von mindestens 3 aufweist. Wird
~ eine Einheit verlegt, kann sie in derselben Runde
~ keine weitere Aktion ausfihren.

| Uberraschte Einheiten sind solche Einheiten, die
wahrend ihrer Bewegung auf feindliche Einheiten
stoBen, die sie zuvor nicht gesehen haben. Sie
kdnnensich zwarverteidigen, aber alle verbliebenen
AP verfallen nach dem ZusammenstoR.
Mauszeiger auf Einheit - Platzieren Sie den
Mauszeiger auf einer Einheit, werden in der
linken unteren Ecke im Informationsbereich die
detaillierten Einheiteninformationen angezeigt.
Bewegen/Angreifen - Linksklicken Sie auf eine
Einheit, um zu sehen, wie weit sie sich bewegen
kann. Feindliche Einheiten kdnnen Sie angreifen,
indem Sie lhre Einheit(en) auf ein Nachbarfeld
des Gegners ziehen (falls noch nicht geschehen)
und - mit ausgewahlter Einheit - auf die feindliche
Einheit linksklicken. Einheiten wie Flugzeuge und
Artilleriestellungen haben groRere Reichweiten,
sodass Sie diese nicht auf ein Nachbarfeld der
feindlichen Einheit ziehen missen, um sie angreifen
zu kénnen.

Bewegungspfad festlegen - Driicken Sie Strg auf
der Tastatur und setzen Sie dann mit Linksklicks die
einzelnen gewunschten Wegpunkte.

Artillerie in leere feindliche Ressourcen bewegen
- Wenn Sie Strg auf der Tastatur dricken,
bombardiert die ausgewahlte Artillerieeinheit die
feindliche Ressource nicht, sondern bewegt sich
dorthin und erobert sie.

Gewaltmarsch - Wenn eine Landeinheit zu einem
~ Gewaltmarsch fahig ist, einen Versorgungswert
von 5 oder hoher aufweist und nicht direkt neben
__einer feindlichen Einheit steht, kann sie sich per
: Doppelklick 50% weiter als normal bewegen.
Dies geht allerdings auf Kosten der Moral (was
wiederum die Effektivitat im Kampf beeintrachtigt).
'_ne Einheit, die einen Gewaltmarsch hinlegt, kann

in diesem Zug nicht angreifen oder feindliche
Ressourcen einnehmen.

Kreuzen - Wenn eine Seeeinheit einen
Versorgungswert von 5 oder hoher aufweist,
kann sie per Doppelklick doppelt so weit wie
normal bewegt werden - allerdings wird dabei
1 Versorgungspunkt verbraucht und sie kann in
diesem Zug nicht angreifen. Regulare amphibische
Transporter sind die einzigen Seeeinheiten, die
nicht kreuzen kénnen. U-Boote hingegen konnen
nur kreuzen, wenn sie sich im Jagdmodus befinden.
Verlegen - Rechtsklicken Sie auf eine Landeinheit
mit einem Versorgungswert von mindestens 5, die
sich auf oder direkt neben einer am Schienennetz
angebundenen Ressource mit einer Starke von
mindestens 5 befindet. Damit erhalten Sie die
Moglichkeit, diese Einheit unter Aufwendung von MPP
zu einer beliebigen Ressource mit einer Starke von
ebenfalls mindestens 5 im selben Schienennetz zu
bewegen. Bei Lufteinheiten ist kein Schienennetz nétig,
allerdings ist ein Versorgungswert von mindestens 3
sowohl fir die Lufteinheit als auch fir die Zielressource
notig. Eine Einheit, die verlegt wird, kann in derselben
Runde keine andere Aktion mehr ausfuhren.
Vertauschen - Wahlen Sie eine Einheit aus,
dricken Sie die Umschalt-Taste und wahlen Sie
danach eine Einheit auf einem benachbarten Feld
aus, um die beiden Einheiten zu vertauschen. Dies
geht auf Kosten der Moral und beide Einheiten
verfigen nach dem Tausch Uber maximal 1 AP.
Die Einheiten kénnen nach dem Vertauschen noch
angreifen oder sich verstarken, sofern sie dies
nicht bereits getan haben. Wenn sie nicht direkt
neben feindlichen Einheiten stehen, kénnen sie
auch upgegradet werden.

Aufklarung - Lufteinheiten und Flugzeugtrager
kénnen auf Hexfelder geschickt werden, auf denen
sich nach Ihrem aktuellen Wissensstand keine
feindlichen Einheiten befinden. Linksklicken Sie auf
die Einheit und dann auf das gewunschte Zielfeld.
Unterwegs konnen feindliche Jagdflugzeuge
oder Luftabwehreinheiten eingreifen. Wenn sich
herausstellt, dass sich auf dem Zielfeld doch eine




feindliche Einheit befindet, wird sie angegriffen.
Unabhangig hiervon werden alle feindlichen
Einheiten in einem Radius von einem Hexfeld um
das Zielfeld und um den Flugweg aufgedeckt.
Aussetzen - Rechtsklicken Sie auf eine Einheit,
die Sie eine Zeit lang nicht einsetzen wollen, und
wahlen Sie diese Option aus. Damit wird verhindert,
dass das Symbol der Einheit blinkt. Zudem wird die
Einheit aus der Liste der Einheiten genommen, die
noch nicht gehandelt haben und die Sie mit der
BildAuf- und BildAb-Taste durchschalten kénnen.
Fallschirmjager abwerfen - Fallschirmjager missen
sich fur einen Abwurf bereit machen. Sie kdnnen
sich innerhalb derselben Runde bewegen und fur
einen Abwurf bereit machen, allerdings ist ein
Bereitmachen nicht méglich, wenn sie direkt neben
feindlichen Einheiten stehen. Zum Bereitmachen
muss die Einheit einen Versorgungswert von
mindestens 5 aufweisen. Rechtsklicken Sie auf sie
und wahlen Sie danach Modus — Bereit machen
aus. Daraufhin erscheint links oben ein schwarzer
Punkt. In der darauffolgenden Runde stellt
der Bewegungsradius der Fallschirmjager ihre
Abwurfreichweite dar (sofern das Wetter einen
Abwurf nicht verhindert). Linksklicken Sie auf die
Einheit und danach auf das gewlinschte Abwurfziel.
Die Einheit fliegt dann zu diesem Feld und wird
dort aufgestellt - sie kann sich in derselben
Runde bewegen und auch angreifen. Wird sie
auf ein nicht offenes Hexfeld abgeworfen (selbst
wenn es in verblindetem Gebiet liegt), erleidet
die Einheit je nach Wetter mit einer 30-45%igen
Wahrscheinlichkeit Verluste bei der Landung.
Transporter - Verwenden Sie Transportschiffe, um
Truppen auf dem Seeweg zwischen verbundeten
Hafen zu transportieren.

Amphibische Transporter - Mit amphibischen
Transportern kdnnen Sie Truppen auf dem Seeweg
transportieren und an feindlichen Kistenfeldern
an Land gehen lassen. Alle Einheiten auBer
Spezialeinheiten mussen daflr in verbundeten
Hafen an Bord gehen. Feindliche Seeeinheiten und
Kustengeschutze greifen amphibische Transporter

N ]

an, wenn sie auf einem benachbar et anhalten  SEIHI

- selbst wenn sie dies nur voriibergehend vor der = MGAVERIAN
Landung tun. RN
Landungsverluste - Sowohl Fallschirmjager
als auch Einheiten, die aus amphibischen
Transportern ausgeladen werden, kénnen - vor
allem bei schlechtem Wetter - bei der Landung
Verluste erleiden und einen Teil ihrer Starke
einblfRen. Je niedriger der Versorgungswert der
amphibischen Transporter ist, desto héher kénnen
die Landungsverluste ausfallen. )
Einheiten verstdrken - Erhéhen Sie die
Einheitenstarke bis zum jeweiligen Hochstwert (5,
8 oder 10, je nach Einheitentyp). Allerdings wird
es dabei zu Erfahrungsverlusten kommen. Zudem
kann der Versorgungszustand diese Funktion
einschranken.
Eliteverstarkung - Erhohen Sie die Starke von
erfahrenen Einheiten um 1 Punkt pro Runde bis zu
einem Maximum von 3 Starkepunkten Uber dem
jeweiligen Hochstwert. Dies hangt von der Anzahl
der vollen Erfahrungsbalken der Einheit ab.
Einheiten upgraden - Erhéhen Sie die Kampfwerte
der Einheiten.
Einheiten umbenennen - Passen Sie die
Einheitennamen lhren Winschen entsprechend
an. Allerdings mussen sich die Namen innerhalb
jedes Einheitentyps eindeutig unterscheiden.
Einheiten auflosen - Losen Sie Einheiten auf, um
einige MPP zurlickzuerhalten. Seeeinheiten kénnen
gar nicht und Land- oder Lufteinheiten nur dann
aufgelost werden, wenn sie sich nicht direkt neben
feindlichen Einheiten befinden. 2
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9.6. EINHEITENMODI g <

Mit einem Rechtsklick auf einige Einheiten erhalten
Sie die Méoglichkeit, ihren Modus zu wechseln
und damit weitere Einsatzoptionen zu nutzen.
Bei Geleitflugzeugtragern, Flugzeugtragern und

bevor Sie diese Einheiten bewegen oder mit ihnen "f-_‘-

angreifen kdnnen. A




A
fe shaber - Automatisch, Halbautomatisch

: oder Manuell. Die letzten beiden Modi sind fur die
'- manuelle Auswahl der Einheiten, die unter dem
- Befehl des Befehlshabers stehen sollen. Weitere
Details finden Sie im vollstandigen Spielhandbuch.
_j Feldartillerie, Schwere Artillerie, Raketenartillerie,
' Kiistengeschiitze, Eisenbahngeschiitze - Automatisch
- oder Still. Die letzte Option sorgt daflr, dass die
Einheit nicht zurlckfeuert, was dabei helfen kann,
ihren Standort geheim zu halten.

Fallschirmjager - Siehe Abschnitt Fallschirmjdger
abwerfen weiter oben.

Pioniere - Siehe Abschnitt
Befest/gungen weiter unten

Errichten von

oder Boden. Automatisch bedeutet, dass das
Flugzeug automatisch feindliche Luftangriffe
abfangt oder lhre eigenen eskortiert - je nach
Situation. Abfangen oder Eskortieren lasst das
Flugzeug nur die jeweilige Aktion durchfihren
und nicht entsprechend andere. Boden empfiehlt
sich dann, wenn das Flugzeug schwach ist oder
Sie dessen Gegenwart in einem Gebiet geheim
halten mochten. Abfangjager nehmen einen
angreifenden Bomber erst nach der Bekampfung
der eskortierenden Geleitflugzeuge ins Visier - und
wenn sie danach noch eine Starke von mindestens
5 aufweisen.

Geleitflugzeugtrager und Flugzeugtrager - Fir
diese Einheiten gibt es zwei unterschiedliche
Modus-Einstellungen. In der ersten davon wahlen
Sie zwischen Jagdflugzeuge (Luftiiberwachung),
Marine/Taktisch und Gemischt aus. Damit legen
Sie fest, ob von dem Schiff Jagdflugzeuge,
Bomber oder eine Mischung aus beiden starten
sollen. Wenn Sie sich fur Jagdflugzeuge oder
- Gemischt entscheiden, wird die zweite Modus-
Einstellung  (Uberwachungsmodus) —aktiv. Hier
haben Sie dieselben Auswahiméglichkeiten wie bei
agdflugzeugen.

U-Boote - Jagd, um feindliche Konvois zu jagen.
hleichfahrt, um lhre Chancen zu erhéhen, nicht
€ tde'ck;c zu werden. Der Wechsel zwischen diesen

g.

beiden Modi kann nur erfolgen, bevor das U-Boot
sich bewegt oder ein Ziel angreift.

Alle anderen Uberwasserschiffe - Siehe Abschnitt
Uberfallangriffe weiter unten.

9.7. KONTROLLZONEN

Die meisten Landeinheiten verfigen Uber eine

Kontrollzone, die feindliche Bewegungen in

angrenzenden Hexfeldern erschwert. Um zu

bestimmen, wie ausgepragt diese Kontrollzone

ist, werden alle Einheiten in folgende Kategorien

eingeteilt:

= Fronteinheiten sind: Divisionen, Korps, Armeen,
Mechanisierte  Einheiten,  Spezialeinheiten,
Fallschirmjager, Kavalleriedivisionen, Kavallerie-
korps, Bunker, Kustengeschitze, Panzer-
abwehreinheiten, Leichte Panzer, Panzer,
Schwere Panzer, U-Boote und alle Uberwasser-
kriegsschiffe  auller  Flugzeugtragern und
Geleitflugzeugtragern.

= Unterstutzungseinheiten sind alle anderen
Landeinheiten auBer Befehlshabern und
Raketen.

= Einheiten ohne Kontrollzone sind Befehlshaber,
Raketen und alle Lufteinheiten.

= Einheiten mit Verlusten: Einheiten unter einer
Starke von 5 haben keine Kontrollzone.

Fronteinheiten verfligen Uber eine Kontrollzone.
Das heil3t, dass alle Gegner, die sich in ein
angrenzendes Feld - oder innerhalb eines
angrenzenden Feldes - einer solchen Einheit
bewegen, dafur einen zusatzlichen Aktionspunkt
aufwenden missen. Fir denselben Effekt sind zwei
Unterstutzungseinheiten notwendig.

5.8. SICHT IN SCHWIERIGEM GELANDE

In Waldern, Dschungeln, Gebuschen und Bocage-
Landschaften ist die Sichtweite der meisten
Landeinheitenum 1 verringert. Partisaneneinheiten
sind von diesem Abzug generell nicht betroffen,
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wahrend Aufklarungs- und Kavallerieeinheiten in
Waldern keinen Abzug erleiden.

9.9. KAMPF

= Es gibt drei Hauptarten von Einheiten: Land-
, See- und Lufteinheiten. Diese wiederum
werden in Unterkategorien - Zieltypen genannt
- eingeteilt, von denen jede ihre individuellen
Eigenschaften und Werte aufweist.

= Folgende Zieltypen werden unterschieden:
Weich, Hart, Leicht gepanzert, Panzer,
Luftabwehr, Strategische Artillerie, Rakete,
Jagdflugzeug, Bomber, Strategischer Bomber,
Kamikaze-Flieger, Seeeinheit, Flugzeugtrager,
U-Boot, Transporter und Ressource.

= Jede Einheit weist gegen jeden dieser Zieltypen
individuelle Angriffs- und Verteidigungswerte
auf. Einen schnellen Uberblick erhalten Sie,
wenn Sie sich die Eigenschaften einer Einheit
ansehen und ihren Angriffswert gegen den
gewUlnschten Zieltyp mit dem Verteidigungswert
des Ziels gegen den Typ der angreifenden
Einheit vergleichen.

= DasKampfergebnishangtvonderKampfbereitschaft
derEinheitundihrenentsprechenden Kampfwerten
ab. Die Kampfbereitschaft wiederum basiert auf
der Starke, der Moral und der Befehlshaber-
Unterstitzung (abhangig vom Wert und der
Erfahrung des Befehlshabers). Die Versorgung
ist ein wichtiger Faktor im Hinblick auf die Moral
von Einheiten.

= Verschanzung bietet einen gewissen Schutz vor
Verlusten, wobei der Schutz groRer ausfallt,
je weitgehender die Verschanzung ist. Der
Verschanzungswert nimmt bei feindlichen
Angriffen ab und geht automatisch verloren,
wenn die Einheit ihre Stellung verlasst. In der
folgenden Runde (sofern die Einheit stehen
bleibt) steigt der Verschanzungswert wieder,
und zwar um 1 pro Runde. Befindet sich eine
Einheit in einer Befestigung oder Festung,
wachst ihr Verschanzungswert schneller an.

5.10. UBERFALLANGRIFFE

= Feindliche Konvoirouten zu Uberfallen ist ein

5 - . ‘7_
* TEIL1- GAMEPLAY

Der Ort des Kampfes ist ebe'nfalls ein wichtiger: fEIAI
Faktor. SchlieBlich gewahren unterschiedliche * BGAMERIA
Geldnde- und Ressourcenarten unterschiedliche ST
Boni, wahrend Angriffe tUber Flisse hinweg und/
oder nach Bewegungen weniger wirkungsvoll
ausfallen.
Geschwachte Einheiten kénnen sich unter
Umstanden automatisch von einem Kampf
zurlickziehen und erleiden dabei 50% des
potenziellen Schadens.
Bei Lufteinheiten und Unterstitzungseinheiten
ist die Chance, dass ein Ruckzug gelingt, grol3er
als bei Fronteinheiten.
Landeinheiten ziehen sich von Ressourcen und
Befestigungen bzw. Festungen mit geringerer
Wahrscheinlichkeit zurtick.
Im Kampf gewinnen Einheiten an Erfahrung.
Erfahrene Einheiten kdénnen in Kampfen
ihre Verluste geringer halten, wahrend sie
dem Gegner groReren Schaden zufligen. Fur DENR
diesen Effekt ist es nicht nétig, einen vollen ERSTELLEN
Erfahrungspunkt erreicht zu haben, da auch EIGENER

nur wenig Erfahrung besser ist als gar keine. KAMPAGNEN
Erfahrene Einheiten sind wertvoll und bieten = AlRIE

sich vor allem fur den Einsatz als Speerspitze bei OBERE MENULEISTE
Angriffen oder fir erfolgreiche Gegenangriffe an. S SRR
Einheiten kdnnen maximal 3 Erfahrungspunkte ALLGEMEINE TIPPS
sammeln.
Befehlshaber gewinnen durch Einheiten
unter ihrem Befehl an Erfahrung. Erfolgreiche
Operationen sorgen fur mehr Erfahrung und
verbessern die Effektivitat als Kommandanten.
Befehlshaber und Transporter kénnen nicht
angreifen. ~€
Seeeinheiten verlieren bei jedem Angriff 1
Versorgungspunkt. St
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guter Weg, um das Einkommen und die nationale &
Moral des Gegners zu schwachen. Seeeinheiten —

konnen dies bewerkstelligen, indem sie sich auf
. P




C irekt neben eine Konvoiroute begeben.

 Rechtsklicken Sie auf die Einheit, klicken Sie

~ auf Konvoi-Modus auswiahlen und klicken Sie
danach auf Uberfall. Diesen Modus kénnen Sie
auf dieselbe Weise wieder abwahlen: Rechtsklick
auf die Einheit, Klick auf Konvoi-Modus
auswahlen und schlieRlich Klick auf Uberfall.

£ U-Boote, die nicht auf Schleichfahrt sind,
Uberfallen automatisch feindliche Konvoirouten,
wenn sie ihre Runde auf oder direkt neben einer
Konvoiroute beenden.

= Seeeinheiten - inklusive U-Boote - kdnnen
keinen Uberfallangriff ausfiihren, wenn sich
eine feindliche Seeeinheit direkt neben ihnen
befindet. Sie mussen in solchen Fallen die
feindliche Einheit versenken oder sich von ihr
fortbewegen, um in eine Position zu gelangen,
aus der Uberfallangriffe méglich sind.

= Alle Bomberarten koénnen Konvoirouten
Uberfallen, wobei Marinebomber fir diesen
Einsatzzweck am  wirkungsvollsten  sind.
Positionieren Sie die Lufteinheit in Angriffsdistanz
zur Konvoiroute, rechtsklicken Sie auf die Einheit
und wahlen Sie Uberfall aus. Der Bomber
versucht daraufhin, die Konvoiroute anzugreifen.
Wenn das Wetter nicht mitspielt, misslingt der
Versuch. Ebenfalls abgewehrt wird der Versuch,
wenn sich der Teil der Konvoiroute, den Sie
Uberfallen wollen, in Abfangreichweite eines
feindlichen Jagdflugzeugs befindet.

= Alle Uberfallangriffe werden am Ende lhres
Zuges ausgefuhrt. Das Ergebnis und die
Auswirkungen werden vom Spiel berechnet und
bendtigen kein Mikromanagement durch Sie.

. 9.11. LANDER EROBERN

= Ein Land kapituliert nur dann, wenn die
Hauptstadt erobert wurde und gentgend
Landeinheiten des Landes ausgeschaltet
wurden. Die Nationalitdt der Einheit, die die
: Hauptstadt des kapitulierenden Landes besetzt,
* |egt fest, wem gegeniiber die Kapitulation erfolgt

und wer die Kriegsbeute in Form von MPP erhalt
- dies jedoch nur dann, wenn die Kapitulation
auf eine direkte Eroberung erfolgt und nicht
etwa auf ein Ereignis im Spielverlauf.

= Kapituliert ein Land, erhalten die Truppen
der erobernden Fraktion einen Moralschub,
wahrend die Gegenfraktion einen Moralverlust
zu beklagen hat. Dabei handelt es sich um einen
vorubergehenden Effekt, der sich kurzfristig
durchschnittlich stark auf die Kampfeffektivitat
der Truppen auswirkt.

9.12. NATIONALE MORAL

= Die nationale Moral spiegelt den Kampfeswillen
einer GroRmacht wider. Sie nimmt ab, wenn
die GroBmacht Ressourcen verliert, Verluste im
Kampf erleidet oder wichtige Stellungen dem
Feind Uberlassen muss.

= Fallt die nationale Moral auf 0, kapituliert
die GroBBmacht. Deshalb ist es sehr wichtig,
die nationale Moral aufrechtzuerhalten - vor
allem flr Frankreich, wo die nationale Moral
besonders briichig ist.

= Sie kénnen Ihre nationale Moral steigern, indem
Sie Ressourcen feindlicher GroBmachte erobern,
feindliche Land- und Lufteinheiten mit einem
Versorgungswert von weniger als 5 zerstoren
und feindliche Schiffe auf dem Meer versenken
(unabhangig von ihrem Versorgungswert).

= Wenn Orte, die als Ziele fur die nationale
Moral gekennzeichnet sind, erobert werden,
steigt entweder die nationale Moral der
erobernden Fraktion oder die nationale Moral
der unterlegenen Fraktion sinkt - manchmal
tritt sogar beides ein. Planen Sie Ihr Vorgehen
dementsprechend, denn die Eroberung solcher
Ziele wird lhnen auf dem Weg zum Sieg helfen.

9.13. BEFEHLSHABER

= Befehlshaber sind vermutlich die wichtigsten
Einheiten im Spiel. Sie gewahren nicht nur




i Y
g8

Versorgung, sondern auch Kampfboni fur
Einheiten unter ihrem Befehl.

Standardmal3ig befehligt ein Befehlshaber 5
Einheiten in einem Radius von 5 Hexfeldern. Die
Wirkung kann jedoch erhoht werden, indem Sie
Befehlskontrolle erforschen.

Geschwachte  Befehlshaber sind  weniger
wirkungsvoll hinsichtlich der Versorgung und
der Kampfboni fur Einheiten unter ihrem Befehl.
Befehlshaber haben einen Mindestversorgung-
swert von 3, selbst wenn sie eine niedrige Starke
aufweisen.

Sie kénnen nur schrittweise verstarkt werden.
Deswegen ist es angebracht, so frih wie
maoglich mit der Verstarkung von geschwachten
Befehlshabern zu beginnen, oder aber sie in
Sicherheit zu bringen, sollten sie sich in groRer
Gefahr befinden.

9.14. VERSORGUNGSREGELN

Einheiten

erhalten von verbindeten

Ressourcen und Befehlshabern Versorgung. Die
Einheitenversorgung ist ein sehr wichtiger Faktor
im Hinblick auf die Kampfeffektivitat.

9.14.1. ALLGEMEINE HINWEISE ZUR VERSORGUNG

Ressourcen mitdem hochsten Versorgungsfaktor
sind GroBhauptstadte und GroBhéfen. Sie
gewahren eine Versorgung von bis zu 12
Punkten.

Dem folgen Hauptstadte von GroBmachten,
Industriezentren, Primare Versorgungszentren
und Hafen, die eine Versorgung von bis zu 10
Punkten gewahren.

Sekundare Versorgungszentren und
Hauptstadte von Mittelstaaten kénnen bis zu 5
Versorgungspunkte gewahren.

Wenn irgendeine andere verbiindete Ressource
per Schiene mit einer der oben aufgezahlten
Ressourcen (aulBer Hafen) verbunden wird,
wird die verbundene Ressource auf die
Maximalstarke und -versorgung " gehoben.

w el

9.14.2. VERSORGUNGSSITUATION ANZEIGEN
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Insofern kénnen Sie das‘ Einkommen .des
Gegners senken, indem Sie in feindliches Gebiet
vordringen und seine Truppen und Ressbu[cen P
von diesen Schlusselpositionen abschneiden.
Das kann sogar zu einer Zerstorung der
betroffenen Truppen mit niedriger Versorgung
flhren, da Einheiten, die nicht ausreichend
versorgt werden, weniger wirkungsvoll sind und

viel einfacher ausgeschaltet werden konnen!
Eingenommene feindliche Ressourcen
gewahren grundsatzlich weniger Versorgung als
verbiindete Ressourcen.
Die gewahrte Versorgung durch eine Ressource
nimmt mit zunehmender Entfernung (1 pro
Hexfeld in offenem Gelande) ab.
In nicht offenem Gelande verstarkt sich dieser
Faktor, da in derartigem Gelande eine gute
Versorgung nur schwer moglich ist. Wenn Sie
zum Beispiel Einheiten in groRen Waldern, im
Gebirge oder in Sumpfen aufstellen, kann man
das als ein suboptimales Vorgehen auffassen,
sofern sich die Einheiten nicht in der Nahe von
Versorgungsquellen befinden.
StraBen wiederum gleichen die negative
Wirkung des Gelandes wieder aus. Demzufolge
ist es ratsam, Ihre Einheiten in der Nahe von
oder auf StralRen zu positionieren.
Erddl, Minen- und Siedlungsressourcen
gewahren keine Versorgung.
Schlecht versorgte Einheiten kénnen nicht so gut
verstarkt werden wie besser versorgte Einheiten.
Hat eine Einheit gar keine Versorgung, kann sie
gar nicht verstarkt werden. %
Seeeinheiten kénnen nur in Hafen vollstandig
versorgt werden. Allerdings erhalten sie in
der Nahe von verblindeten Hafen zumindest
teilweise Versorgung, die mit steigender Distanz
abnimmt. ?
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Dricken Sie die Taste S, um die aktuelle ‘-
Versorgungssituation  anzeigen zu lassen.

Wenn Sie die Taste ein zweites Mal__dr[]cken,
. Ot




g die Versorgungssituation in der folgenden
Runde voraussichtlich aussehen wird - auch in
feindlichem Gebiet, falls Sie es in der laufenden
Runde einnehmen sollten.

" 514.3. SCHADEN AN RESSOURCEN

| = Ressourcen kénnen durch Bombardierung,
Kustenbombardierung,  Partisanenaktivitaten
und geskriptete Ereignisse beschadigt werden
- sowie durch die Taktik der verbrannten Erde,
wenn sie erobert werden.

= Wenn Ressourcen durch einen der oben
genannten  Faktoren beschadigt werden,
werden sie zu Beginn des Zuges der Fraktion,
der sie gehdren, automatisch um 1 Starkepunkt
repariert. Hierfir ist kein Mikromanagement
durch Sie nétig.

= Jede Ressource (auBer Hauptstadten und
Festungen) mit2 oder mehr direkt angrenzenden
feindlichen Einheiten verliert 1 Starkepunkt pro
Zug, bis die Starke auf 0 fallt. Sind keine Gegner
mehr in der Nahe, steigt die Starke um 1 Punkt -
allerdings nur wahrend des Zuges der Fraktion,
der die Ressource gehdért. Das heil3t, dass eine
Schwachung in beiden Zugen einer Runde
stattfindet, eine Erholung aber nur in einem Zug
der Runde.

= Befindet sich eine feindliche Seeeinheit direkt
neben einem Hafen, kann dieser Hafen keine
verbundete Landeinheit versorgen. Wird die
feindliche Seeeinheit versenkt oder bewegt
sie sich vom Hafen weg, wird die Versorgung
wiederhergestellt.

- 9.10. PARTISANEN

Partisanenaktivitaten kénnen verhindert werden,
ndem Sie Einheiten auf oder neben den Hexfeldern
'positionieren, in denen Partisanen auftauchen.
Partisanen kénnen einfach nur Ressourcen
beschadigen, oder aber auch ausgewachsene
fstande auslésen, wobei eine Partisaneneinheit

auf der Karte erscheint. Einheiten wie diese
haben eine Anfangsstarke von 8 und einen
Mindestversorgungswert von 3. In schwierigem
Gelande mussen unter Umstanden Fronteinheiten
eingesetzt werden, um gegen Partisanen
vorzugehen.

9.16. AUFRECHTERHALTUNG DER
KAMPFEFFEKTIVITAT VON EINHEITEN

= Halten Sie die Versorgung aufrecht.

= Sorgen Sie dafur, dass die Einheiten unter dem
Befehl von Befehlshabern stehen - von denen
Sie die besten in den wichtigsten Sektoren
einsetzen sollten.

= Verstarken Sie Einheiten, die Verluste
hinnehmen mussten, so schnell wie méglich auf
ihre Maximalstarke.

= Statten Sie sie mit Eliteverstarkung aus, sofern
sie zur Verflgung steht und Sie sie sich leisten
kénnen.

= Lassen Sie Einheiten, die Sie gerade verstarkt
haben, sich abseits der Front ein paar Zuge
ausruhen, bevor Sie sie wieder in den Kampf
schicken - vor allem, wenn sie hohe Verluste
erlitten hatten.

= Erforschen Sie die Kategorien der automatischen
Upgrades, da einige von diesen die Moral von
Einheiten erhohen.

= Die Befreiung von verbindeten Landern, die
zuvor erobert wurden, bzw. der Verlust von
verbindeten Landern, die kapitulieren, wirkt
sich positiv respektive negativ auf die Moral und
die Kampfbereitschaft der Einheiten aus. Daher
sollten Sie versuchen, moglichst alle Lander, die
kapituliert haben, wieder zu befreien und nicht
allzu viele Verbundete zu verlieren!

9.17. ENTSCHEIDUNGSEREIGNISSE

Im Spielverlauf kommt es immer wieder zu
so genannten Entscheidungsereignissen, bei
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denen Sie eine strategische Entscheidung fallen
mussen. Dabei erhalten Sie die dazugehdrigen
Informationen und muissen dann mit Ja oder Nein
antworten. Weitere Details Uber diese Ereignisse
finden Sie im Strategieleitfaden fir die Kampagne
1939 Sturm tber Europa im Manuals-Ordner.

9.18. ERRICHTEN VON BEFESTIGUNGEN

Pioniere konnen Befestigungen errichten, die die
Verteidigungswertevon Einheiteninihnenerhdhen.
Rechtsklicken Sie auf die Pioniereinheit, um die
moglichen Optionen zu sehen und zu erfahren, wie
viel Zeit welche Option in Anspruch nimmt. Wenn
Sie den Bau vor der Beendigung abbrechen, geht
die gesamte Arbeit in dem Hexfeld verloren. Links
oberhalb der arbeitenden Pioniereinheit erscheint
ein schwarzer Punkt, der anzeigt, dass das Hexfeld
befestigt wird.

9.19. POLITIK UND DIPLOMATIE

= Mit einer GroBmacht erfolgt die Kriegserklarung
folgendermaRen: Sie gehen auf die Kriegskarte,
wahlen das Land aus, das den Krieg erklaren
soll, und wahlen schlieBlich die Flagge des
Landes aus, dem Sie den Krieg erklaren wollen.
Alle aktiven Mittelstaaten, die den jeweiligen
GrolBmachten angeschlossen sind, treten damit
ebenfalls in den Krieg ein.

= Auf der Kriegskarte kdnnen Sie die Stufe der
Mobilisierung in allen neutralen Landern
einsehen. Klicken Sie dazu auf den %-Button.

= Neutrale GroBmachte generieren lediglich einen
Teil ihrer Produktionskapazitat (entsprechend
der Stufe ihrer Mobilisierung). Neutrale
Mittelstaaten hingegen erzielen nur durch
Konvoirouten Einkommen.

= Jede Grolmacht verfugt Uber eine bestimmte
Anzahl von Diplomatiemarken, die beliebig
investiert werden koénnen. Allerdings kann es
Einschrankungen geben, beispielsweise bei
Ausgaben zur Umwerbung Spaniens. . .

9.20. WETTER

Die Auswirkungen des Wetters auf einzelne
Einheiten hangen grundsatzlich vom Wetter
am Startpunkt der Einheit ab und nicht vom
Zielfeld. Ausnahmen hierzu bilden Abwdrfe von
Fallschirmjagern und amphibische Landungen.

9.20.1. REGEN

9.20.2. SCHLAMM
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Fir jede investierte Diplom'atiemarke besteht
eine Wahrscheinlichkeit von 5%, dass sich das
umworbene Land um 8-15% auf lhre Seite s
zubewegt. Erfolgt eine solche Reaktion, besteht
dann noch eine Wahrscheinlichkeit von 10%,
dass die Gunstgewinnung 16-30% betragt.
Wenn beide Seiten ein Land umwerben, kann s"
eine positive Reaktion nur fur jene Seite erfolgen,

die die meisten Diplomatiemarken investiert hat.
In solch einem Fall zahlt dann nur die Differenz
der Diplomatiemarken bei der Berechnung der
Wahrscheinlichkeit, ob eine Reaktion erfolgt.
Im Gegensatz zu Forschungsausgaben erhalt ein
Spieler, dersich eineinvestierte Diplomatiemarke
zurlickholt, keine MPP zurlick, die er dafur
ausgegeben hatte.
Sobald ein Land einen Mobilisierungsgrad von
90% erreicht hat, tritt es innerhalb weniger
Runden automatisch in den Krieg ein.
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Lufteinheiten inkl. tragergestitzte Flugzeuge
kénnen nicht angreifen und auch keine
feindlichen Einheiten aufdecken, wenngleich
ein eingeschrankter Transfer moglich ist.
Verlegungen sind weiterhin uneingeschrankt
moglich.

Die Aktionspunkte aller Einheiten sind halbiert,
wobei die Mindestmenge 1 AP betragt. '
Die Einsatzreichweite von Fallschirmjdagern ist
halbiert. A -
Die Angriffswerte sowie Sicht- und Angriffsreich- E :

weiten von Lufteinheiten sind halbiert. =~ =
. e
3 ey Ao




__ Lufteinheiten inkI. tragergestutzte Flugzeuge
* kénnen nicht angreifen und auch keine
feindlichen Einheiten aufdecken, wenngleich
ein eingeschrankter Transfer moglich ist.
Verlegungen sind weiterhin uneingeschrankt
moglich.

9.20.4. SCHNEE

= Verlegungen sind mdglich, allerdings ist der
Transfer von Lufteinheiten eingeschrankt.

= Die Angriffswerte aller Einheiten sind halbiert.

= Die Sicht- und Angriffsreichweiten von
Lufteinheiten sind halbiert.

= Fir das Uberqueren von
feindlichen  Fluss-Hexfeldern
zusatzlichen AP notig.

= In einem zugeschneiten Hafen-Hexfeld kann
kein amphibischer Transporter beladen werden.

= Ampbhibische Transporter kénnen nicht auf
zugeschneiten Kustenfeldern entladen werden.

zugeschneiten
sind  keine

9.20.5. FROST

= Verlegungen sind moglich, allerdings ist der
Transfer von Lufteinheiten eingeschrankt.

= Die Angriffswerte aller Einheiten sind halbiert.

= Fir das Uberqueren von zugefrorenen
feindlichen  Fluss-Hexfeldern  sind  keine
zusatzlichen AP notig.

= Auf zugefrorenen Kusten- oder Hafen-

Hexfeldern sind keine Be- und Entladungen von
amphibischen Transportern maglich.

= Auf zugefrorenen Hafen-Hexfeldern sind keine
Be- und Entladungen von Transportern moglich.

5.20.6. STURME

- = Die Angriffswerte aller
halbiert.

Tragergestiutzte Flugzeuge dirfen nicht starten
und koénnen nicht angreifen oder feindliche
Einheiten aufdecken.

'~ Seeeinheiten, die sich nicht innerhalb eines
. Radius von 1 Hexfeld um einen verblndeten

Seeeinheiten sind

be

Hafen oder auf einem kistennahen Wasserfeld
befinden, koénnen unter dem schlechten
Wetter leiden. Dies konnte lediglich zu einer
verringerten Moral fihren, unter Umstanden
aber auch zu einem Starkeverlust der Einheit.

9.20.7. PACKEIS

= Seeeinheiten, die im Eis gefangen sind, kénnen
sich nicht bewegen, bis das Eis von der Karte
verschwindet.

9.21. DAS FORSCHUNGSSYSTEM

= Fir jede investierte Forschungsmarke erzielt
jede Fraktion am Ende ihres Zuges Fortschritte
aufdem Weg zu den nachsten Forschungsstufen.

= Der Fortschritt pro Zug, um in einem
Forschungsfeld Stufe 1 zu erreichen, betragt
durchschnittlich 5% (tatsachlich zwischen 2 und
7% pro Forschungsmarke).

= Sobald 100% Fortschritt erzielt wird, gilt die
nachste Forschungsstufe als erreicht. Allerdings
besteht auch die geringe Wahrscheinlichkeit
auf einen Durchbruch vor diesem Punkt, sobald
die 45%-Marke beim Fortschritt Gberschritten
wurde. Eine Erforschung von Spionage und
Aufkldrung kann diesen Prozess beschleunigen.

= Forschungsmarken  kénnen  rlckerstattet
werden, allerdings nur 50% des urspringlichen
Preises.

= Die Kosten fUr Einheitenupgrades steigen
im Allgemeinen um 10% pro Upgradestufe.
Allerdings liegt dieser Wert fur einige Upgrades
wie etwa U-Boot-Jagd nur bei 5%, wahrend
wieder andere Upgrades wie bspw. Mobilitét bei
20% (fur das Deutsche Reich gar bei 30%) liegen.

= Im Folgenden werden die Vorteile aller
Upgradestufen erlautert, zuerst fir manuelle
Upgrades, danach fiir automatische Upgrades.

= Um von manuellen Upgrades zu profitieren,
mussen Sie auf eine Einheit rechtsklicken, sobald
die entsprechende Forschung abgeschlossen
wurde, und Upgrade auswahlen. Sie kénnen




alle verflgbaren oder nur die gewinschten
Upgrades ausfuhren.

9.22. MANUELLE UPGRADES

Infanteriewaffen: Erhoht fur alle Infanterie- und
Kavallerieeinheiten inkl. Partisanen sowie flr
Bunker, Aufklarungseinheiten und Panzerzige
die Angriffs- und Verteidigungswerte gegen die
Zieltypen Weich, Hart, Artillerie, Strategische
Artillerie, Rakete, Leicht gepanzert und Panzer.

Panzerabwehrwaffen: Erhoht die Angriffs-
und  Verteidigungswerte von  dedizierten
Panzerabwehreinheiten gegen andere

Bodeneinheiten.
Weiterentwickelter Panzer: Erhoht die Angriffs-
und Verteidigungswerte von leichten Panzern,
Panzern und schweren Panzern gegen die Zieltypen
Weich, Hart und Panzer.

Weiterentwickeltes Flugzeug: Erhoht die Angriffs-
und Verteidigungswerte von Jagdflugzeugen und
Flugzeugtragern gegen die Zieltypen Jagdflugzeug,
Strategischer Bomber und Kamikaze-Flieger.
Schwerer Bomber: Erhoéht die Angriffswerte
von strategischen Bombern gegen den Zieltyp
Ressource um 1 und ihre Verteidigungswerte gegen
die Zieltypen Jagdflugzeug und Luftabwehr um
0,5. Zusatzlich steigt die Wahrscheinlichkeit, dass
einer Einheit, die eine Ressource besetzt, Schaden
zugeflgt wird, um 10% pro Stufe.

Marinewaffen: Erhoht fur Luftschiffe, Bomber
(auBer strategischen Bombern), Kamikaze-Flieger
und alle Arten von Uberwasserkriegsschiffen
(auBer Geleitflugzeugtragern) die Angriffswerte
gegen die Zieltypen Seeeinheit, Flugzeugtrager
und Ressource sowie die Verteidigungswerte
gegen den Zieltyp Seeeinheit. Zudem werden
die Angriffswerte von Flugzeugtragern gegen
alle Landziele um 0,5 pro Stufe erhéht. Dartber
hinaus wird die Wahrscheinlichkeit, dass bei einer
Kustenbombardierung einer Einheit, die eine
Ressource besetzt, Schaden zugefugt wird, um 10%
erhoht. ) Al v

fEA
GAMERIAY
EINFHRUNG
ERSTE SCHRITTE

DAS
BENUTZERINTERFACE

TUTORIAL

GRUNDLAGEN-
LEITFADEN

§ BEWEGUNG UND
KAMPF

FORTGESCHRITTENE
SPIELKONZEPTE

EINHEITENTYPEN
FORSCHUNG

POLITIK UND
DIPLOMATIE

Langstreckenflugzeug: Erhéh; die Sichtweite,
Aktionspunkte und Angriffsreichweite um 1 fii
alle Arten von Flugzeugen sowie fiir beide Arten
von Flugzeugtragern - auBer fir Marine- und
strategische Bomber, deren Angriffsreichweite
um 2 steigt. Bei Luftschiffen und Marinebombern
steigt zudem die Sichtweite auf See um 2 pro
Stufe. Die Eskortierreichweite von Jagdflugzeugen
erhéht sich um 3 pro Stufe. Zusatzlich steigt die
Abwurfreichweite von Fallschirmjagern pro Stufe
um 1 Hexfeld. ;
Weiterentwickeltes U-Boot: Erhoht die
Angriffswerte von U-Booten gegen die Zieltypen
Seeeinheit und Flugzeugtrager. Zudem wird die
Chance von U-Booten, bei Angriffen abzutauchen,
um 10% erhoht.
Artilleriewaffen: Erhéht die Angriffswerte von
allen Artilleriearten, Eisenbahngeschutzen und
Kustengeschiitzen gegen die Zieltypen Weich,
Panzer, Jagdflugzeug, Bomber, Strategischer Bomber,
Kamikaze-Flieger, Seeeinheit, Flugzeugtrager und
U-Boot.
Raketenwaffen: Nur das Deutsche Reich kann in
dieser Kategorie forschen und Raketeneinheiten
aufstellen. Das Upgrade verbessert den
Angriffswert gegen den Zieltyp Ressource und die
Angriffsreichweite von allen Raketeneinheiten.
Zudem wird die Chance um 10% erhoht, dass bei
einem Raketenangriff auf eine Ressource, die von
einer feindlichen Einheit verteidigt wird, diese
Einheit getroffen wird. Beachten Sie, dass die
Wirkung von Raketen mit steigender Angriffsdistanz
sinkt. %
Erdkampfwaffen: ~ Verbessert die  Angriffe
von taktischen und mittleren Bombern gegen
Bodenziele und Flugzeuge am Boden. St
Mobilitat: Erhoht die Aktionspunkte fuir Befehlshaber,
alle Infanterieeinheiten (auBer Garnisonseinheiten),
Spezialeinheiten, Pioniere, Luftabwehreinheiten, alle
Arten von Artillerieeinheiten sowie alle gepanzerten
Einheiten. ' ‘AN
U-Boot-Jagd:  Erhéht  die  Angriffs-  und ‘f-_-
Verteidigungswerte von Marinebombern und

O
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llen von Uberwasserkriegseinheiten
A gegen den Zieltyp U-Boot. Eine Ausnahme bilden
. hierbei Kriegsschiffe, bei denen lediglich der
Verteidigungswert steigt. Pro Upgrade-Stufe sinkt
die Abtauchwahrscheinlichkeit eines angegriffenen
_“ U-Boots um 10%. Dieses Upgrade ist ein Muss flr
'~ das Vereinigte Konigreich.
- Luftabwehrwaffen: Schitzt lhre Ressourcen,
Bodeneinheitenund Schiffevor Luftangriffen.Mdéglich
fur alle Einheiten auRer fUr Partisanen, Transporter,
Flugzeugtrager und Geleitflugzeugtrager.

9.23. AUTOMATISCHE UPGRADES

Befehlskontrolle: Erhdht die Anzahl der Einheiten,
die Ihre Befehlshaber befehligen kdnnen, sowie
die Befehlsreichweite und die Befehlsstufe von
Befehlshabern um 1 pro Stufe.

Infanteriekrieg: Verbessert die Einheitenmoral von
allen Infanterie- und Kavallerieeinheiten (aul3er
Partisanen) um 10% pro Stufe.

Panzerkrieg: Verbessert die Einheitenmoral aller
mechanisierten, Aufkldrungs-, Panzerabwehr-,
leichten  Panzer-, Panzer- und schweren
Panzereinheitenum 10% pro Stufe. Erméglichtzudem
Panzern, schweren Panzern und mechanisierten
Einheiten, 2 Mal statt nur 1 Mal anzugreifen.
Luftkrieg: Verbessert die Einheitenmoral aller
Lufteinheiten (auRer Luftschiffen und Kamikaze-
Fliegern) um 10% und von Flugzeugtragern und
Geleitflugzeugtragern um 5%. Ermoglicht zudem
Jagdflugzeugen, 2 Abfang- oder Eskortmissionen
zu fliegen, sowie strategischen Bombern, 2 Mal
anzugreifen.

Seekrieg: Verbessert die Einheitenmoral aller
Seeeinheiten um 10% und die von Flugzeugtragern
und Geleitflugzeugtragern um 5%. Zudem wird
die Wahrscheinlichkeit, dass die Einheit keinerlei
_ Verluste hinnehmen muss, wenn sie angreift, um

Erhoht die

werden die Demoralisierungs- und Angriffswerte
bei Angriffen direkt aus amphibischen Transportern
erhéht (d.h. vor einer Landung an der Kiste). Auch
die Verteidigungsfahigkeiten von amphibischen
Transportern gegen Angriffe durch Lufteinheiten
oder gegen die Zieltypen Weich und Hart werden
verbessert. Die Boni fur amphibische Transporter
(Langstreckenausfuhrung) fallen identisch aus,
mit der Ausnahme, dass ihre Aktionspunkte nicht
durch die Forschung steigen.

Grabenkrieg: Diese Kategorie wird erst dann
freigeschaltet, wenn wir ein Spiel zum Ersten
Weltkrieg verdffentlichen.

Geschossproduktion: Diese Kategorie wird erst
dann freigeschaltet, wenn wir ein Spiel zum Ersten
Weltkrieg veroffentlichen.

Synthetisches Ol: Hierfiir folgen noch Informationen.
Spionage und Aufklarung: Dieses Upgrade
gewahrt pro Runde eine Chance von 1% je Stufe,
feindliche Einheiten aufzudecken, und erhoht
darGber hinaus die Forschungsgeschwindigkeit,
indem Informationen Uber die Entwicklungen auf
Seiten des Feindes gewonnen werden.

Logistik: Reduziert die Kosten fur Verlegungen und
regulare Transporte um 10% und erhéht zudem
das Befehlshaber-Produktionslimit fir GroBmachte
sowie das Produktionslimit von allen Transportern
fur GroBmachte und ihre zugehorigen Mittelstaaten.
Die Mindestversorgungswerte von Befehlshabern
steigen dartber hinaus um 1 pro Stufe.
Produktionstechnologie: Hiermit werden die
Kosten fur Einheiten und Forschung um 5%
gesenkt.
Industrietechnologie:ErhéhtdieHeimatproduktion
von GroBmachten um 10% (im Falle der USA um
20%).

9.24. AUTOMATISCHE INDUSTRIELLE
MOBILISIERUNG

Manche Ressourcen beginnen nur dann mit der
Generierung von MPP, wenn bestimmte Ereignisse




eintreten. Darunter fallen Teile des Vereinigten
Konigreichs, des Britischen Weltreichs, der USA,
der UdSSR sowie von Frankreich.

5.25. MILITARPRODUKTION

= Jede GrolBmacht kann, sofern sie Uber
ausreichend MPP verfugt, Einheiten ihres
eigenen Landes sowie fur ihre untergeordneten
und aktiven Mittelstaaten kaufen.

= Die Produktion dieser Einheiten dauert 1 bis
18 Monate, bevor sie einsatzbereit sind. Die
genaue Dauer hangt vom Einheitentyp ab,
wobei die besonders langen Produktionszeiten
im Allgemeinen fur Seeeinheiten gelten.

= Land- und Lufteinheiten, die mit einem
Versorgungswert von mindestens 5 im Kampf
zerstort werden, konnen zu reduzierten Kosten
und mit einer kirzeren Produktionsdauer
erneut gekauft werden.

= Nur das Deutsche Reich und die UdSSR kénnen
Raketenartillerieeinheiten aufstellen.

= Nur das Deutsche Reich kann Raketeneinheiten
erforschen und aufstellen.

= Einheiten kdnnen nur in ihren Heimatlandern in
oder direkt neben einer verblindeten Ressource
aufgestellt werden, die per Schiene mit der
Hauptstadt oder einem Industriezentrum
verbunden ist. Eine Stral3enverbindung alleine
reicht nicht aus.

9.26. WEITERE SPIELTIPPS

Es folgen einige allgemeine Punkte, die Sie beim

Spielen beachten sollten:

= Verstarken Sie Einheiten, die Verluste erlitten
haben, oder bringen Sie sie in Sicherheit.
Ersetzen Sie sie, wenn sie Schlusselpositionen
verteidigen.

= Achten Sie auch auf Schlisselpositionen, die
gerade nicht verteidigt, aber vom Gegner bedroht
werden. Versuchen Sie, Einheiten an diese
Positionen zu bringen, um sie zu verteidigen.

Filhren Sie danach Ihre Bewegungen&.und‘ T 1
Angriffe durch. Einige wissenswerte Punkte in “MGANERIA
diesem Zusammenhang: £t -_.,=i* EINFGHRUNG
= Einheiten, die angreifen, ohne sich vorher zu
bewegen, sind grundsatzlich wirkungsvoller. .
= Einheiten, die uper Flisse hinweg angreifen, BENUTZERINTERFACE
unterliegen einem  Malus. Deswegen
4 b i TUTORIAL
sollten Sie vor dem Angriff versuchen, den i
. RUNDLAGEN-
h Fl
ents.prec fan.den .uss zu uperqueren, sofern o
es eine Moglichkeit dafur gibt.
. 5 8 BEWEGUNG UND
= Nutzen Sie lhre Flugzeuge zur Aufklarung, felkipe
bevor Sie sich tief in feindliches Territorium
bacehen FORTGESCHRITTENE
geben. L SPIELKONZEPTE
= Gepanzerte und mechanisierte Einheiten sind
- . A A EINHEITENTYPEN
anfallig gegen Infanterieangriffe in urbanen
Gebieten FORSCHUNG
= Einheiten, die Verluste hinnehmen mussten, EOLITIKUND
bendtigen Verstarkung und eine gute R HATLE
Versorgung, um sich wieder zu erholen.
= Halten Sie lhre Befehlshaber und Luft- sowie DEIN2
anderen Unterstltzungseinheiten in der ERSTELIEN
Nahe, jedoch nicht direkt an der Front. EIGENER
Uberlegen Sie sich, ob Sie neue Einheiten KAMPAGNEN
kaufen mussen, um Verluste zu ersetzen oder = AL
sie in naher Zukunft einzusetzen. Eine gute OBERE MENULEISTE
Vorausplanung ist Gold wert, da aufgrund SEEEENERI
der Produktionsdauer eine gewisse Zeit = NHalE0EILE
zwischen dem Kauf einer Einheit und ihrer
Einsatzbereitschaft vergeht.
Upgraden Sie alle Einheiten, die upgegradet
werden kénnen. Behalten Sie dabei auch lhre
finanziellen Mittelim Auge, da manche Upgrades
wichtiger sind als andere. So ist es zum Beispiel
nicht unbedingt von héchster Prioritat, Ihre
Seeeinheiten upzugraden, wenn der Gegner an
Land lhre Hauptstadt angreift. i
Uberlegen Sie sich, ob Sie noch ausreichend
finanzielle Mittel haben, um Forschung oder
Diplomatie zu betreiben. :
Es ist immer eine Uberlegung wert, erfahrene |
Einheiten mit Eliteverstarkung zu versehen. 3
Partisanen kénnen sich bilden, wenn Sie an'den-
Punkten, an denen sie auftauchen nlcht mlt'

ERSTE SCHRITTE




Einheiten prasent sind. Halten Sie die Augen

_ danach offen!

' Walder blockieren die Sichtlinie. Das sollten Sie

bedenken, wahrend Sie Ihre Zige planen.

= Fihren Sie sich das Handbuch und den
Strategieleitfaden (Englisch) im Manuals-Ordner
zu Gemute.

= GenieBen Sie das Spiel und haben Sie Spal3
damit! Das ist das Wichtigste. Zerbrechen Sie
sich daher nicht den Kopf dartber, alles bereits
beim ersten Mal richtig machen zu missen. Sie
werden den Dreh schon herausbekommen -
und manchmal lernt man aus einer krachenden
Niederlage bedeutend mehr als aus einem
einfachen Sieg.

= Falls Sie doch irgendwann nicht mehr
weiterkommen sollten, fragen Sie ruhig in unserem
Forum unter Matrix Games nach. Wir lesen dort
regelmalRig mit und freuen uns, wenn wir lhnen
und allen anderen Spielern helfen kénnen.

9.27. ZUG BEENDEN

Wahlen Sie Zug beenden aus dem Spielmeni oder
dricken Sie Strg+E. Am Ende des Zuges werden
auf Basis der Ressourcen, die Sie im Moment
besitzen oder die von |hrer Fraktion besetzt sind,
die Militarproduktionspunkte (MPP) gesammelt
sowie das Einkommen von Konvoirouten und
geskripteten Ereignissen ermittelt.

In einer Mehrspielerpartie geben Sie als Nachstes
einen Dateinamen ein und gelangen danach ins
Hauptmendi. In allen anderen Modi wird das Spiel
fortgesetzt und lhr Gegner kommt zum Zug.

9.28. SPIEL SPEICHERN

= Sie kdnnen das Spiel jederzeit durch Speichern
im Spielmenl oder mit der Tastenkombination
Strg+S speichern. Wahlen Sie daraufhin einen
Dateinamen aus.

= Partien gegen den Computer werden im Ordner
Save gespeichert, Hotseat-Partien hingegen im
Ordner Hotseat.

= Alle Partien werden zudem zu Beginn und
am Ende jedes Zugs automatisch in der Datei
autosave.savimentsprechenden Standardordner
gespeichert.

9.29. SPIEL BEENDEN

Wahlen Sie zum Beenden des Spiels Beenden im
Spielmend aus oder driicken Sie Strg+Q.

9.30. SIEGBEDINGUNGEN

Die Siegbedingungen fir jede Kampagne konnen
Sie im Spiel sehen, indem Sie auf Optionen und
danach auf den Button Sieg klicken.

Sobald das Spiel vorbei ist, werden die
Mehrspielerpassworter  geloscht, sodass alle
Elemente, die zuvor aufgrund des Nebels des
Krieges unsichtbar waren, nun flr beide Seiten
sichtbar werden.

9.31. SUPPORT

Falls Sie auf Probleme stoBen sollten, kénnen Sie
sie im Forum unter Matrix Games oder per E-Mail
unter support@furysoftware.com melden.




6.1. WESENTLICHE

6.11. AUFSTELLUNGSPHASE

In Kampagnen, die mit einer Aufstellungsphase
fur eine oder beide Fraktionen beginnen, gibt es
Einheiten, die der jeweilige Kommandeur erst
aufstellen muss, bevor die Schlacht richtig beginnt.

Sobald diese Einheiten aufgestellt wurden,
startet die Kampagne.

TIPP!

Wenn Sie die Aufstellung lieber dem
Computer Uberlassen maochten, konnen
Sie mit der entsprechenden Option Ihre
Einheiten automatisch aufstellen lassen. Dies

geschieht nach der inneren Logik der KI und
entspricht unter Umstanden nicht unbedingt
dem, was Sie vorhaben. Insofern ist es immer
empfehlenswert, dass Sie Ihre Einheiten selbst
aufstellen.

6.1.2. AKTIVITATEN WAHREND DES EIGENEN

LUGES

Funf Hauptbereiche gilt es bei jedem Zug zu

beachten. WennSiesieinder folgenden Reihenfolge

durchgehen, ist die Wahrscheinlichkeit, dass Sie

etwas Wichtiges verpassen oder vergessen, sehr

gering:

= Berichte-LesenSiealle Berichteundanalysieren
Sie die aktuelle Lage.

= Befehle - Bewegen Sie lhre Einheiten, greifen
Sie mit ihnen an und upgraden Sie sie.

= Politik und Diplomatie - Sprechen Sie
Kriegserklarungen aus und investieren Sie in
Diplomatiemarken.

= Forschung-InvestierenSieinForschungsmarken
und Uberprufen Sie Ihre Forschungsfortschritte.

= Militarproduktion - Kaufen Sie Einheiten und
stellen Sie neu eingetroffene Einheiten auf.

6.1.3. RUNDENLANGEN ; _
StandardmaBig sind in Kampagnen wie 7939 Sturm
liber Europa die Runden im Winter langer als die

Runden im Sommer. Frihlings- und Herbstrunden

sind geringfugig langer als Sommerrunden.

Die Runden laufen abwechselnd und nicht
gleichzeitig ab. Das heil3t, die Achsenmachte sind
zum Beispiel vom 1. bis zum 7. September 1939 am
Zug, wahrend der erste Zug der Alliierten vom 8. bis
zum 14. September 1939 dauert.

Jahreszeiten und Rundenléngen:

RUNDENLANGE

JAHRESZEIT ZEITRAUM

Frihling 21. Marz bis 20. Juni 11 Tage
21. Juni bis 20.

Sommer September 7 Tage

arhot 21. September bis 20. 11 Tage
Dezember

Winter 21: Dezember bis 20. 21 Tage
Marz

Hinweis: Die Lange und der Ablauf der Runden
sind im Editor frei einstellbar.

6.14. SICHTBARKEIT

Die folgenden Punkte gelten, wenn Sie mit
aktiviertem Nebel des Krieges spielen:

Alle Einheiten konnen Land- oder Seeeinheiten
auf Basis ihrer jeweiligen Sichtweiten entdecken.

Landeinheitenkdnnenim Allgemeinen feindliche
Land- und Lufteinheiten entdecken, die maximal 2
Hexfelder von ihnen entfernt sind. Lufteinheiten
haben eine grof3ere Sichtweite, wenn sie angreifen
oder Aufklarungsmissionen fliegen. T

6.1.5. LUFTAUFKLARUNGSMISSIONEN

Mit  Luftaufklarungsmissionen . kénnen Sie

verborgene feindliche Truppen aufdecken. Indem
Sie -solche Missionen durchfiihren, bevor Ihre &
Bodeneinheiten vorricken, konnen Sie verhindern, E
dass. die Truppen am Boden auf zuvor nicht

Vi
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ichtbare Gegner stoBen und hohe Verluste

A hinnehmen mssen. So ein Hinterhalt kann namlich
. katastrophale Auswirkungen haben!

Sie kdnnen mit Luftaufklarungsmissionen auch
Uberprufen, ob sich an mit einem Fragezeichen
_j markierten Stellen, an denen lhre Konvois
Uberfallen wurden, noch feindliche Einheiten
. befinden. Bei einer Mission zu solch einer Stelle
verschwindet das Fragezeichen und feindliche
Einheiten - sollten sie sich noch dort aufhalten -
werden aufgedeckt.

Landeinheiten kdnnen nur dann das Gebiet von
neutralen oder nicht kriegfiihrenden GroBmachten
aufdecken, wenn sie direkt an der Grenze
positioniert werden. Und selbst dann sehen sie nur
1 Hexfeld weit. Lufteinheiten kdnnen Gebiete von
neutralen oder nicht kriegfihrenden GroBmachten
nicht einsehen oder betreten.

Luftaufklarungsmissionen sind in verbindeten
Gebieten moglich - und auch sinnvoll, um etwa zu
Uberprufen, ob sich feindliche Truppen an lhren
Grenzen sammeln, wo Sie Gber keine Bodeneinheiten
verflgen, die sie dabei sehen wurden.

6.2. BEWEGEN VON EINHEITEN

6.2.1. AKTIVITATSSYMBOLE

= Alle Einheiten, die sich in der aktuellen Runde
noch nicht bewegt haben, gelten als aktiv und
sind mit einem blinkenden Aktivitatssymbol am
unteren Rand gekennzeichnet.

= Einheiten, die sich bewegt haben, aber

noch angreifen kdénnen und sich auch in

Angriffsreichweite zu einem Gegner befinden,

weisen ebenfalls ein blinkendes Aktivitatssymbol

auf,

Einheiten, die sich bewegt haben und noch

Uber Aktionspunkte verfugen, aber nicht mehr

angreifen konnen, sind mit einem blasseren

blinkenden Aktivitatssymbol markiert.

w Einheiten, die keine Aktionspunkte mehr haben

und auch nicht mehr angreifen kénnen, werden

dunkler dargestellt, um anzuzeigen, dass sie
keine Aktion mehr ausfiihren kénnen.

= Bei Einheiten, die noch angreifen kénnten, aber
Uber keine Aktionspunkte mehr verfigen und
sich auch nicht in Angriffsreichweite zu einer
feindlichen Einheit befinden, wird die Anzahl der
moglichen Angriffe auf 0 gesetzt. Zudem werden
sie dunkler dargestellt, um anzuzeigen, dass sie
keine Aktion mehr ausfihren kénnen.

AUSSETZEN-MODUS

Sie kénnen eine Einheit in den Aussetzen-Modus
versetzen, wenn Sie sie nicht bewegen wollen und
auch nicht moéchten, dass ihr Aktivitatssymbol auf
der Karte blinkt. Damit wird die Einheit auch aus
der Reihe von Einheiten genommen, die Sie mit den
Buttons Vorherige Einheit und Ndchste Einheit oder
mit den Tasten BildAuf und BildAb durchschalten
kdnnen. Rechtsklicken Sie dazu auf die Einheit und
wahlen Sie danach die Option Aussetzen aus.

Beachten Sie bitte, dass diese Einheit auch in
den nachfolgenden Runden aussetzen wird, bis
Sie wieder auf sie rechtsklicken und die Option
Aussetzen deaktivieren.

6.2.2. DYNAMISCHE BEWEGUNG

Dynamische Bewegung bedeutet, dass Sie die
meisten Land- und Seeeinheiten bewegen oder
mit ihnen angreifen, die Auswahl aufheben und
spater dieselbe Einheit wieder auswahlen kénnen
- und die Einheit kann weiter angreifen oder sich
bewegen, bis sie alle ihre Aktionspunkte und/oder
Angriffe ihres Zuges aufgebraucht hat.

Auf einige Einheitentypen trifft das nicht
zu, darunter alle Artillerie- und Lufteinheiten.
Artillerieeinheiten konnen sich nach einem Angriff
1 Hexfeld weit bewegen, wahrend Lufteinheiten
nach einem Angriff ein Viertel ihrer normalen
Transferreichweite zurtcklegen dirfen.

6.2.3. EIGENE WEGPUNKTE FESTLEGEN

Mit der Strg-Taste konnen Sie eigene Wegpunkte
beim Bewegen von Einheiten festlegen.




Halten Sie die Strg-Taste gedrickt und
linksklicken Sie auf ein Hexfeld, um es als Wegpunkt
fur die Einheit auszuwahlen.

Sie konnen jedes einzelne Feld lhres geplanten
Weges als Wegpunkt festlegen, oder aber Sie legen
einige wenige Wegpunkte zwischen Anfangs- und
Zielfeld fest und lassen den Computer die restlichen
Felder auswahlen. Wenn Sie auf das gewlnschte
Zielfeld ohne gedruckte Strg-Taste klicken, wird die
Bewegung schlieBlich ausgefihrt.

TIPP!

Wenn Sie mit aktiviertem Nebel des Krieges
spielen, konnen Sie mit individuellen

Wegpunkten Uberraschende Kontakte mit

nicht aufgedeckten feindlichen Einheiten
vermeiden, deren tatsachliche Positionen Sie
nicht genau kennen.

6.2.4. FEINDKONTAKT BEIM BEWEGEN

Schafft es eine Einheit, ihre gesamte Bewegung
in einem Zug - d.h. ohne dass ihre Auswahl
aufgehoben wird - auszufihren, bleibt ihre
volle Sichtweite nach der Bewegung wirksam.
Allerdings ist bei einer kompletten Bewegung das
Risiko hoher, unterwegs auf eine bis dahin nicht
aufgedeckte feindliche Einheit zu stolRen.

Das einzige Mittel gegen solch einen
Uberraschenden Feindkontakt besteht darin,
entweder erst Luftaufklarung zu betreiben oder eine
Einheit einen Teil des gewlnschten Gesamtweges
vorricken zu lassen, dann ihre Auswahl aufzuheben
(um mit ihrer Sichtweite die entsprechenden Felder
aufzudecken) und sie dann erneut zu bewegen.
Wenn eine Einheit angreift oder sich bewegt und
Sie die Auswahl danach aufheben, verringert sich
die Sichtweite nach der zweiten Bewegung und
dem erneuten Aufheben der Auswahl auf 1 Hexfeld.
Kurz: Die Sichtweite der Einheit ist nach der ersten
Bewegung nicht eingeschrankt, verringert sich aber
ab der zweiten Bewegung. vl
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Die Bewegungsreichweite ‘der Einheit - wird
beim Bewegen automatisch angepasst, von dahe ;
mussen Sie die Auswahl der Einheit nicht aufheben, !
sondern kénnen nach einer Teilbewegung auf ein
neues Zielfeld klicken.

6.2.5. UBERRASCHENDER FEINDKONTAKT

Der Nebel des Krieges sorgt fiir ein besonderes
Spielelement, wenn sich eine Einheit direkt neben
eine zuvor nicht aufgedeckte feindliche Einheit
bewegt. Die Nachricht Feindkontakt! wird in diesen
Fallen eingeblendet. Solche Uberraschenden
Begegnungen fuhren nur dann automatisch zum
Kampf, wenn die gerade aufgedeckte feindliche
Einheit dabei im Vorteil ist. Anderenfalls kann die
sich bewegende Einheit normal angreifen.

Wenn es bei dem Feindkontakt zum
automatischen Kampf kommt, wird die Bereitschaft
der aufgedeckten Einheit (die hier als Angreifer
gilt) fur die Berechnung des Kampfergebnisses um
25% erhoht. Darlber hinaus fallen die Verluste
der aufgedeckten Einheit am Ende des Kampfes
25% geringer aus als im Normalfall, wahrend die
Kampfverluste der sich bewegenden Einheit 25%
hoher ausfallen.

Kommt es auf See zu einem Uberraschenden
Feindkontakt, gelten die Anpassungen der
Verluste nur fur den Angreifer. Wenn sich bspw.
ein Schlachtschiff bewegt und dabei auf ein bis
dahin nicht aufgedecktes U-Boot stoRt, gilt im
darauffolgenden automatischen Kampf das U-Boot
als Angreifer. Das U-Boot erleidet 25% weniger
Verluste, fugt dem Schlachtschiff aber nicht 25%
mehr Schaden zu. Das heiRt, bei Uberraschendem
Feindkontakt auf See ist die aufgedeckte Einheit
weiterhin im Vorteil, allerdings nicht im selben
Ausmal wie an Land.

T, 2
ERSTELLEN
EIGENER
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SKRIPTE, DIE KI UND
ALLGEMEINE TIPPS

Fur  Fallschirmjager  gelten  besondere
Regeln bei Uberraschendem Feindkontakt.
Wenn Fallschirmjager auf einer bis dahin

nicht aufgedeckten feindlichen Einheit Ianden,,:
erleiden nur sie Schaden - und versuchen, auf
ein benachbartes leeres Feld auszuweichen.

- O




,1m=_ rfolgsfall landen sie und kénnen danach
g-‘ hormal weiterkampfen. Sind die Fallschirmjager
- damit nicht erfolgreich oder gibt es kein leeres
~ benachbartes Feld, wird die Einheit aufgerieben
und damit ausgeschaltet. Wenn Fallschirmjager
direkt neben einer bis dahin nicht aufgedeckten
feindlichen Einheit landen, kommt es zu keinem
Uberraschenden Feindkontakt und sie kénnen
normal kampfen. Das heift, in dem Fall liegt der
Vorteil auf Seiten der Fallschirmjager.

6.2.6. KONTROLLZONEN

Die meisten Landeinheiten verfligen Uber eine
Kontrollzone, die feindliche Bewegungen in
angrenzenden Hexfeldern erschwert. Um zu
bestimmen, wie ausgepragt diese Kontrollzone
ist, werden alle Einheiten in folgende Kategorien
eingeteilt:

= Fronteinheiten sind Divisionen, Korps, Armeen,
Mechanisierte Einheiten, Spezialeinheiten,
Fallschirmjager, Kavalleriedivisionen, Kavallerie-

korps, Bunker, Kistengeschitze, Panzer-
abwehreinheiten, Leichte Panzer, Panzer,
Schwere Panzer, U-Boote und alle

Uberwasserkriegsschiffe auBer Flugzeugtragern
und Geleitflugzeugtragern.
Unterstutzungseinheiten sind alle anderen
Landeinheiten auBer Befehlshabern und
Raketen.

Einheiten ohneKontrollzonesind Befehlshaber,
Raketen und alle Lufteinheiten.

Fronteinheitenverflgen Uber eine Kontrollzone. Das
heil3t, dass alle Gegner, die sich in ein angrenzendes
Feld - oder innerhalb eines angrenzenden Feldes
- einer solchen Einheit bewegen, daflr einen
zusatzlichen Aktionspunkt aufwenden mussen. Fir
denselben Effekt sind zwei Unterstltzungseinheiten
_notwendig.

_ Ausnahmen
= Schwache Einheiten: Einheiten miteiner geringeren
Starke als 5 verfuigen Uber keine Kontrollzone.

= Neu gelandete Einheiten: Einheiten, die
gerade aus einem (amphibischen) Transporter
ausgestiegen  sind, ignorieren  feindliche
Kontrollzonen - aber sie kénnen sich sowieso
nur 1 Hexfeld weit bewegen.

= Abgetauchte U-Boote: Wenn ein U-Boot
abtaucht, weist es keine Kontrollzone auf,
solange es verborgen bleibt. Das kann dazu
fuhren, dass Seeeinheiten Aktionspunkte
zurlckerhalten, wenn ein feindliches U-Boot in
ihrer Nahe abtaucht.

6.2.7. UBERRASCHENDE BEGEGNUNGEN

Wenn eine Einheit auf eine zuvor nicht aufgedeckte
feindliche Einheit stoRt, kommt es zu einem
Uberraschenden Feindkontakt. Dabei verliert die
Uberraschte Einheit alle weiteren Aktionspunkte,
nicht jedoch ihre verbleibenden Angriffe.

Der Computer Uberprift sofort, ob die
Uberraschte oder die aufgedeckte Einheit bei
einem Kampf den Vorteil auf ihrer Seite hatte. Falls
die aufgedeckte Einheit bevorteilt ware, kommt
es automatisch zum Kampf - und die aufgedeckte
(jetzt angreifende) Einheit ist dabei 25% effektiver
als im regularen Kampf.

Ausnahme: U-Boote, die vor einem Angriff
abgetaucht sind, greifen (berraschte Einheiten
nicht an, die in derselben Runde auf sie stol3en.

TIPP!

Uberraschende Begegnungen kénnen zu
hohen Verlusten bei Ihren Einheiten fihren,

die Sie mit einem vorsichtigen Vorrucken oder
einer vorherigen Aufklarung unter Umstanden
vermeiden konnen.

6.3. BEWEGUNG AN LAND

Es gibt 5 Grundarten von Bewegungen fir
Landeinheiten:
= Reguldre Bewegung
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= Verlegung

= Gewaltmarsch

= Vertauschen von Einheitenpositionen
= Abwurf von Fallschirmjagern

6.3.1. REGULARE BEWEGUNG

Wenn Sie eine aktive Landeinheit mit einem
Linksklick auswahlen, werden die Felder, auf die sie
sich bewegen kann, griin markiert.

Bewegen Sie die Maus uUber diese Felder,
werden die Aktionspunkte angezeigt, die die Einheit
aufwenden muss, um sich auf das entsprechende
Feld zu bewegen. Diese Kosten beinhalten alle
evtl. Mali - etwa durch Gelandeeigenschaften oder
feindliche Kontrollzonen.

Linksklicken Sie auf das gewinschte grin
markierte Zielfeld und die Einheit begibt sich dorthin.

6.3.2. VERLEGUNG VON LANDEINHEITEN

Mittels Verlegung werden Landeinheiten per
Schiene zwischen zuldssigen urbanen Ressourcen
oder Festungen transportiert, die am selben
Schienennetz hangen.

Fur eine Verlegung muss sich die Einheit auf
oder direkt neben einer verbundeten urbanen
Ressource oder Festung befinden. Von dort aus
muss eine ununterbrochene Schienenverbindung
in verblindetem Gebiet zum gewlnschten Ziel
bestehen. Des Weiteren gilt:
= Die kontrollierende GroBmacht muss Uber

genigend MPP verflgen, um die Verlegung

bezahlen zu kénnen. Die Kosten betragen 10%

der aktuellen Produktionskosten fur die zu

verlegende Einheit, allerdings kénnen sie mit

Forschungserfolgen in der Kategorie Logistik

reduziert werden.
= Das Zielfeld muss sich auf oder direkt neben

einer Ortschaft oder Stadt befinden.
= Die zu verlegende Einheit muss einen

Versorgungswert von mindestens 5 aufweisen.
= Der Startpunkt, alle Zwischenpunkte sowie der

Endpunkt der Verlegung muissen eine Starke

von mindestens 5 aufweisen. A wd
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Rechtsklicken Sie zum Verlegen. einer Landeinheit
auf diese und wahlen Sie im Kontextmenti Verlegen *
aus. Wenn Sie dann auf eines der markierten
Felder linksklicken, wird die Verlegung ausgefuhrt.
Beachten Sie, dass die Einheit beim Verlegen 15-
25% an Moral einbiRt. :

6.3.3. GEWALTMARSCH

Mit einem Gewaltmarsch bewegt sich eine Einheit
viel schneller, aber verliert dafiir 50-65% ihrer Moral.
Darunter leidet ihre Kampfeffektivitat enorm.

Wenn Sie zweimal auf eine Einheit linksklicken,
die zu einem Gewaltmarsch fahig ist, einen
Versorgungswert von mindestens 5 aufweist und
sich nicht direkt neben einer feindlichen Einheit
befindet, kann sie sich 50% weiter als normal
bewegen.

Nach einem Gewaltmarsch kann die Einheit nicht
angreifen und auch keine feindliche Ressource
einnehmen. Die Felder, die die Einheit nur mit
einem Gewaltmarsch zu erreichen imstande ist,
werden orangefarben hervorgehoben.

Der hohe Moralverlust spiegelt die Mudigkeit,
Unruhe und logistischen Probleme wider, die mit
einem solchen Gewaltmarsch einhergehen.
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6.3.4. VERTAUSCHEN VON EINHEITENPOSITIONEN |5 nstes

Wahlen Sie eine Einheit aus, halten Sie danach
die Umschalt-Taste gedruckt und wahlen Sie
eine angrenzende Einheit aus, mit der Sie die
erste Einheit vertauschen wollen. Bei einem
Vertauschen verlieren beide Einheiten 15-20% an
Moral. Zudem verfligen sie danach nur noch Uber
maximal 1 Aktionspunkt. Sofern die Einheiten
vor dem Positionstausch noch nicht angegriffen
haben, kénnen sie nach dem Tausch ihre Angriffe
ausfuhren. Und sofern sie sich nicht direkt neben
einer feindlichen Einheit befinden, konnen sie auch
verstarkt oder upgegradet werden.

6.3.5. ABWURF VON FALLSCHIRMJAGERN J
Fallschirmjager sind die einzigen .Einheiten,

hinter den feindlichen Linien abgeworfen werden F
: OnEs




A feindliche Einheiten und Gelandehindernisse
. hinweg zu ihrem Ziel transportiert werden.

Damit Fallschirmjager abgeworfen werden
konnen, mussen sie sich zuerst bereit machen.
| Dies muss vorher geschehen - sie konnen sich
" nicht in derselben Runde bereit machen und
. abwerfen lassen. Zudem miussen sie Uber einen
Versorgungswert von mindestens 5 verflgen
und durfen sich nicht direkt neben feindlichen
Einheiten befinden. Wenn diese Bedingungen
erfullt sind, kénnen sie sich in derselben Runde
bewegen und dann bereit machen.

RechtsklickenSiedazuaufdieFallschirmjagereinheit
und wahlen Sie im Kontextmenld Modus — Bereit
machen aus. Sie wird dann mit einem schwarzen
Punkt markiert.

Ab  der nachsten Runde stellt der
Bewegungsradius der Fallschirmjager ihre
Abwurfreichweite dar. Wahlen Sie die Einheit aus
und klicken Sie wie gehabt auf das gewunschte
Zielfeld, um sie abzuwerfen. Dort kann sie dann
landen, kampfen und vielleicht sogar 1 Hexfeld
weiterziehen - je nach Zielfeld.

Sorgen Sie dafur, dass Ihre Fallschirmjager von
Ihren Jagdflugzeugen eskortiert werden kdénnen.
Denn sonst kann es vorkommen, dass feindliche
Abfangjager Ihre Fallschirmjager angreifen und
ihre Starke teilweise enorm senken.

Fallschirmjager kdnnen auch Schaden erleiden,
wenn sie auf einem nicht offenen Hexfeld landen.

Nicht offenes Hexfeld bedeutet, dass sich
darauf ein bestimmtes Gelandeelement oder eine
Ressource befindet - egal von welcher Fraktion. Die
Wahrscheinlichkeit, dass Fallschirmjager bei der
Landung auf einem nicht offenen Hexfeld Schaden
- erleiden, betragt 30% bei normalem Wetter
und steigt bis 45% bei schlechtem Wetter. lhre
. Moral und Bereitschaft wird inklusive eventueller
_Landungsverluste neu berechnet.

- Luftabwehreinheiten kénnen Fallschirmjagern
ebenfalls Schaden zuftigen. Deswegen sollten Sie
or im Landungsgebiet Aufklarung betreiben,

damit es nicht zu solchen ZusammenstoRen
kommt.

Wenn sich Ihre Fallschirmjager bereit gemacht
haben, Sie sie aber bewegen bzw. mit ihnen
angreifen mochten, statt sie abzuwerfen, kénnen
Sie einfach auf sie rechtsklicken und unter Modus
die Option Bereit machen wieder deaktivieren.

In dem Fall haben die Fallschirmjager in der
laufenden Runde nur noch 1 Aktionspunkt ubrig.
Aber Sie kdnnen sie wieder in den Modus Bereit
machen versetzen, wenn Sie lhre Meinung andern
sollten. Naturlich kénnen sie dann erst ab der
darauffolgenden Runde abgeworfen werden.

6.3.6. AUSWIRKUNGEN DES GELANDES AUF
BEWEGUNG AN LAND

Pro Angriff wird 1 Aktionspunkt fallig. Fur eine
Bewegung in offenem Geldnde oder auf befestigten
StraBen wird pro Hexfeld ebenfalls 1 Aktionspunkt
abgezogen.

Allerdings sind fur manche Hexfelder 2 oder
mehr Aktionspunkte noétig, weil sie erschwerte
Bedingungen aufweisen und daher Bewegungsmali
mit sich bringen. Im Einzelnen sind das:

1 zusatzlicher Aktionspunkt

= Strom

= Land-/Seefelder - wie z.B. die Felder, die Agypten
mit der Sinai-Halbinsel verbinden

= Wald

= Dschungel

= Sumpf

= Hugel

= GebUsch

= Bocage

= Qase

= Waiste

= Feindlicher Strom

= Schlamm

= Regen/Nebel

= Schnee

= Sandstirme

= Stdrme auf See




2 zusatzliche Aktionspunkte
= Berg
= See

3 zusatzliche Aktionspunkte
= Hochgebirge

Diese Mali sind kumulativ, sodass Einheiten
teilweise sehr viele Aktionspunkte aufwenden
mussen, um sich auf manche Hexfelder bewegen
zu kénnen.

TIPP!

Da die Versorgung ein wichtiger Faktor im
Hinblick auf die Aktionspunkte einer Einheit ist,

sollten Sie die Versorgungswerte lhrer Truppen
moglichst hoch halten. Auch das Upgrade
Mobilitdt zur Erhohung der Aktionspunkte ist
eine Uberlegung wert.

6.3.7. HEXFELD-KONTROLLE

Wer frihere Spiele der Strategic Command-Reihe
kennt, wird in diesem Teil einen groBen Unterschied
darin feststellen, wie die Kontrolle von Hexfeldern
nach Bewegungen und Kampfen gehandhabt wird.

Mittlerweile andern vorrickende Einheiten
nicht die Kontrolle von leeren Hexfeldern, die von
feindlichen Einheiten oder Ressourcen beansprucht
werden. Stattdessen andert sich die Kontrolle tber
diese beanspruchten Felder nur dann, wenn die
beanspruchende Einheit auf einem angrenzenden
Feld ausgeschaltet wird oder sich zurtickzieht bzw.
die entsprechende Ressource erobert wird.

Das bedeutet, dass Sie sofort sehen konnen, wem
Hexfelder gehdren, was das Ganze Ubersichtlicher
macht und lhre Planung vereinfacht.

6.4. BEWEGUNG IN DER LUFT

Es gibt 2 Grundarten von Bewegungen fir
Lufteinheiten: Transfer und Verlegung. *

TIPP!

Lufteinheiten, die sich bewegen, kénnen
danach in derselben Runde nicht mehr
angreifen. Aber Lufteinheiten, die angreifen,
konnen danach in derselben Runde ein
Viertel ihrer maximalen Bewegungsreichweite
zurlcklegen.

6.4.1. TRANSFER

Da sich Lufteinheiten an sich andernde
Frontverldufe anpassen mussen, kénnen sie mittels
Transfer Uber die volle Distanz bewegt werden,
die ihre Aktionspunkte zulassen. Im Gegensatz zu
Landeinheiten Uben Gelandeeigenschaften und die
Position von feindlichen (Land-)Einheiten keinen
Einfluss auf die Bewegung von Lufteinheiten aus.
So konnen Lufteinheiten auf beliebige verblndete
Felder innerhalb ihrer Reichweite bewegt werden -
auch auf Felder hinter den feindlichen Linien oder
Uber Seefelder hinweg. Wahlen Sie fur den Transfer
eine aktive Lufteinheit aus und linksklicken Sie
danach auf eines der markierten Hexfelder, um die
Bewegung abzuschlieRen.

Wenn Sie mit aktiviertem Wetter spielen, sorgt

schlechtes Wetter dafur, dass die Reichweite von
Lufteinheiten verringert wird.
Hinweis: Es ist moglich, bei der Erstellung von
eigenen Kampagnen im Editor den Transfer von
Lufteinheiten zu deaktivieren. In dem Fall lauft
die Bewegung von Lufteinheiten ausschlie3lich
mittels Verlegung ab, die im Folgenden
beschrieben wird. g

6.4.2. VERLEGUNG VON LUFTEINHEITEN

Die Verlegung von Lufteinheiten stellt den schnellen
Transportvon Lufteinheiten von einem Schlachtfeld
in ein anderes dar. Da Gelandeeigenschaften und
die Position von feindlichen (Land-)Einheiten keinen
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Einfluss auf die Bewegung von Lufteinheiten haben,

mussen bei der Verlegung einer Lufteinheit Start &,
und Ziel nicht ununterbrochen durch verbindete

Hexfelder miteinander verbunden sein. _




\ Die kontrollierende GroRmacht muss Uber
_;-ﬁ geniigend MPP verfiigen, um die Verlegung
. bezahlen zu kénnen. Die Kosten betragen 10%
~ der aktuellen Produktionskosten flr die zu
- verlegende Einheit, allerdings konnen sie mit
Forschungserfolgen in der Kategorie Logistik
" reduziert werden. Die zu verlegende Lufteinheit
. muss einen Versorgungswert von mindestens 3
aufweisen. Das Zielfeld muss sich auf oder direkt
neben einer verbundeten urbanen Ressource oder
Festung befinden, die eine Starke von mindestens
3 aufweist.

Rechtsklicken Sie zum Verlegen einer Lufteinheit
auf diese und wahlen Sie im Kontextmen( Verlegen
aus. Wenn Sie dann auf eines der markierten
Felder linksklicken, wird die Verlegung ausgefuhrt.
Beachten Sie, dass die Einheit beim Verlegen 15-
25% an Moral einblfRt.

In der Kampagne 17939 Sturm iber Europa
ist eine Option aktiv, die dafur sorgt, dass die
UdSSR Lufteinheiten nur innerhalb ihrer Gebiete
(und in denen von untergeordneten alliierten
Mittelstaaten) verlegen kann. Das heif3t, sowjetische
Lufteinheiten kénnen nicht in Lander wie das
Vereinigte Konigreich oder die USA verlegt werden
- und diese Lander kdnnen ihre Lufteinheiten auch
nicht in die UdSSR verlegen.

6.9. BEWEGUNG AUF SEE

Es gibt 4 Grundarten von Bewegungen fur
Seeeinheiten:

= Reguldre Bewegung

= Kreuzen

= Transporte

= U-Boote
A

6.5.1. REGULARE BEWEGUNG

. Eine Seeeinheit bewegen Sie, indem Sie sie zuerst
_auswahlen und dann auf eines der markierten
Hexfelder linksklicken.

Eigene Wegpunkte kdnnen Sie festlegen, indem
die Strg-Taste gedruckt halten. Linksklicken Sie

dann auf ein Hexfeld, um es als Wegpunkt fur die
Einheit auszuwahlen. Sie kénnen jedes einzelne
Feld Ihres geplanten Weges als Wegpunkt festlegen,
oder aber Sie legen einige wenige Wegpunkte
zwischen Anfangs- und Zielfeld fest und lassen den
Computer die restlichen Felder auswahlen. Wenn
Sie auf das gewulnschte Zielfeld ohne gedrickte
Strg-Taste klicken, wird die Bewegung schlief3lich
ausgefihrt.

SEEEINHEITEN UND NEUTRALE GROBMACHTE

Seeeinheitenvon neutralen GroBmachtenkénnen
nicht den Weg von Seeeinheiten blockieren,
die kriegfiUhrenden Landern gehoren. Die
Einheiten der kriegfUhrenden Lander fahren
einfach durch sie hindurch. Allerdings kann
eine Einheit eines kriegfihrenden Landes nicht
auf demselben Hexfeld stehen bleiben wie eine
neutrale Einheit.

6.9.2. KREUZEN

Nahezu allen  Seeeinheiten mit einem
Versorgungswert von mindestens 5 steht die Option
zu kreuzen zur Verflgung. Damit kénnen sie ihre
normale Bewegungsreichweite verdoppeln, bezahlen
diesen Umstand aber mit 1 Versorgungspunkt.

Wenn Sie zweimal auf eine Seeeinheit
linksklicken, werden die Hexfelder, auf die sie
sich bewegen kann, nicht mehr blau, sondern
orangefarben dargestellt. Klicken Sie auf das
gewinschte Zielfeld und die Einheit begibt sich
dorthin - sofern sie unterwegs nicht auf eine bis
dahin nicht aufgedeckte feindliche Einheit stof3t.

Eine kreuzende Seeeinheitkann nicht angreifen -
auch nicht bei einem Uberraschenden Feindkontakt
- und sie kann neu entdeckte feindliche Einheiten
auch nicht umschiffen.

Regulare amphibische Transporter sind die
einzigen Seeeinheiten, die nicht kreuzen kénnen.
U-Boote sind nur dann in der Lage zu kreuzen,
wenn sie sich im Modus Jagd befinden.

Truppentransporter und amphibische Transporter
in der Langstreckenausfuhrung konnen kreuzen, weil




sie im Allgemeinen aus groReren - haufig schnellen
und kreuzfahrtfahigen - Schiffen bestehen. Regulare
amphibische Transporter hingegen sind eher fir
Einsatze auf kurze Distanzen ausgelegt und nicht
geeignet fur das schnelle Kreuzen auf See.

6.5.3. UBERFALLANGRIFFE DURCH
UBERWASSERSCHIFFE

Uberwasserschiffe sind im Vergleich zu U-Booten
grundsatzlich die schlechtere Wahl fir Uberfille
auf Konvois, weil sie weniger Schaden verursachen
und selbst anfalliger gegentber Angriffen sind, da
sie nicht abtauchen kénnen.

Um Konvois Uberfallen zu kdnnen, missen sich
Uberwasserschiffe im Modus Uberfall befinden.
Diesen Modus kdnnen Sie jederzeit wahrend lhres
Zuges aktivieren oder deaktivieren.

6.9.4. TRANSPORTE

Reguldre Transporter werden ausschlieBlich
eingesetzt, um Landeinheiten Uber das Wasser zu
bewegen. Sie kdnnen nicht angreifen. Transporter
kénnen nur in einem verblindeten Hafen be- oder
entladen werden und bewegen sich dann wie
andere Seeeinheiten.

Hinweis: Lufteinheiten kdnnen nicht transportiert
werden, sondern mussen mittels Verlegung an
ihren Zielort gebracht werden.

Fur das Verladen von Einheiten auf Transporter
werden 10% der aktuellen Produktionskosten der
jeweiligen Einheit fallig. Allerdings verringert das
Upgrade Logistik diese Kosten um 10% pro Stufe.

Selbst wenn die kontrollierende Grolimacht
Uber ausreichend MPP verfligt, kann jedes Land
nur eine begrenzte Anzahl von Einheiten zur selben
Zeit transportieren. Diese Obergrenze kann mit der
Erforschung von Logistik erhoht werden - und zwar
um 1 pro Stufe fur die jeweilige Grolmacht und
ihre untergeordneten Mittelstaaten.

Damit eine Einheit einen regularen Transporter
verwenden kann, muss sie aktiv sein und sich an
einem Hafen mit einer Starke von mindestens 5
befinden. : A wd
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Wenn Sie auf die Einheit rechtsklicken und im
Kontextmenu Transport auswahlen, wird sie durch
einen Transporter ersetzt, der entweder auf dem
Hafenfeld oder - falls sich dort bereits eine Einheit
befindet - direkt daneben platziert wird. Der
Transporter weist einen Versorgungswert von 10
auf. Wenn am selben Hafen weitere Einheiten auf
Transporter verladen werden sollen, kann dies so
lange geschehen, bis es kein freies an den Hafen
angrenzendes Hexfeld mehr gibt.

Im Kampf sind Transporter relativ schwach,
da sie selbst nicht angreifen kénnen und ihre
Verteidigung doch zu winschen Ubrig lasst. Sie
kdnnen mit einer Wahrscheinlichkeit von 10%
Verluste vermeiden, wenn sie angegriffen werden,
aber dennoch ist es sehr empfehlenswert, sie nicht
ohne Geleitschutz loszuschicken.

Ein reguldarer Transporter kann nach dem
Beladen sofort bewegt werden. Die Einheit an Bord
kann nur in einem verblndeten Hafen ausgeladen
werden - das allerdings ist in derselben Runde
moglich, sofern ausreichend Aktionspunkte
vorhanden sind, um den Zielhafen zu erreichen.

Bewegen Sie den Transporter, den Sie in
einem verblndeten Hafen ausladen mochten,
auf das gewdlnschte Hafenfeld und schlielRen Sie
die Bewegung ab. Wenn der Transporter aktiv
ist, werden mogliche Landungsfelder markiert
- klicken Sie auf das gewinschte Hexfeld, geht
die Einheit auf dem Schiff dort von Bord. Ist der
Transporter nicht aktiv, kdnnen Sie ihn mit einem
Linksklick aktivieren oder auf ihn rechtsklicken und
Ausladen auswahlen. In beiden Fallen werden die
moglichen Landungsfelder markiert. Auch hier gilt:
Klicken Sie auf das gewlinschte Hexfeld, geht die
Einheit auf dem Schiff dort von Bord. e

Regulare Transporter kénnen zwar in derselben
Runde in einen Hafen einfahren und dort die
transportierte Einheit ausladen - aber nur dann, ;
wenn der Hafen eine Starke von mindestens 5
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A

d‘?e} erzog‘erungen wider, die beim Ausladen in
A beschédigten Hafen auftreten wirden.

. Hinweis: In einem zugefrorenen Hafen kdénnen
~keine Transporter be- oder entladen werden.
Sobald ein Transporter entladen wurde,
_j verschwindetervonderKarteund dietransportierte
" Einheit geht mit einer maximalen Versorgung von
£ 5 an Land - unabhangig vom Versorgungswert
des Transporters. In den meisten Fallen wird die
transportierte Einheit dadurch an Versorgung
einblBRen, was die Neuorientierung einer Einheit
reprasentiert, die transportiert wurde und gerade
von Bord gegangen ist. Auch die Moral wird beim
Ausladen neu berechnet und kann ebenfalls zu
einer Verschlechterung der Bereitschaft fuhren.
Aber die Einheit kann danach wie gehabt angreifen
und bewegt werden.

EINSCHRANKUNGEN FUR TRANSPORTE

Jedes Land kann nur eine begrenzte Anzahl von
Einheiten zur selben Zeit transportieren. Diese
Obergrenze kann mit der Erforschung von Logistik
erhéht werden - und zwar um 1 pro Stufe fur die
jeweilige GroBmacht und ihre untergeordneten
Mittelstaaten. Logistik senkt zugleich auch die
Kosten eines Transports um 10%.

6.9.5. AMPHIBISCHE TRANSPORTER

Amphibische Transporter werden fur Landungen
an feindlichen Kusten eingesetzt, insofern sind sie
sehr wichtig fur die Alliierten und kénnen auch fir
die Achsenmachte manchmal nitzlich sein.

Die Kosten fur einen amphibischen
Transport belaufen sich auf 20% der aktuellen
Produktionskosten der zu transportierenden Einheit.
Die im Vergleich zu reguldren Transporten héheren

- Ausgaben gehen auf die besonderen Anforderungen
eineramphibischen Landung hinsichtlich Organisation
. und AusrUstung zuriick.

Die Erforschung der Kategorie Amphibische
Kriegsfiihrung erhoht die Angriffswerte, Aktionspunkte
undProduktionslimitsvonamphibischenTransportern.
Zudem erhoht sich damit auch die Wahrscheinlichkeit

g.

um 10%, dass amphibische Transporter bei Angriffen
durch feindliche Seeeinheiten Verluste vermeiden
kénnen.

Ganz wie bei regularen Transportern kénnen
Landeinheiten nur von Hafen mit einer Starke
von mindestens 5 auf amphibische Transporter
verladen werden. Die Entladung hingegen ist nicht
nur auf verbindete Hafen beschrankt, sondern
kann auf beliebigen verblndeten oder feindlichen
Kustenfeldern erfolgen.

Spezialeinheiten haben die Besonderheit, dass
sie sich nicht an einem Hafen befinden mussen,
um an Bord eines amphibischen Transporters zu
gehen.

Wenn Sie auf die Einheit rechtsklicken und im
KontextmenU Amphibischer Transport auswahlen,
wird sie durch einen amphibischen Transporter
ersetzt, der entweder auf dem Hafenfeld oder
- falls sich dort bereits eine Einheit befindet -
direkt daneben platziert wird. Nach dem Beladen
kann der amphibische Transporter um 1 Hexfeld
bewegt werden, sodass Sie noch weitere Einheiten
im selben Hafen auf amphibische Transporter
verladen konnen. In der darauffolgenden Runde
kann der amphibische Transporter dann ganz
normal bewegt werden.

Wie auch reguldre Transporter weist ein
amphibischer Transporter einen Versorgungswert
von 10 auf. Sofort nach Beladung des Schiffes wird die
Moral mit diesem Versorgungswert neu berechnet.
Wenn am selben Hafen weitere Einheiten auf
amphibische Transporter verladen werden sollen,
kann dies so lange geschehen, bis es kein freies an
den Hafen angrenzendes Hexfeld mehr gibt.

Wahrend regulare Transporter nach
Beladung normal bewegt werden kénnen, ist ein
amphibischer Transporter in der Runde seiner
Beladung nur in der Lage, sich 1 Hexfeld weit zu
bewegen. Erst ab der darauffolgenden Runde
kénnen Sie ihn dann wie gehabt auf Basis seiner
Aktionspunkte bewegen.

Der Versorgungswert eines amphibischen
Transporters sinkt pro Runde, die er auf See




verbringt, um 1 Punkt. Auch seine Aktionspunkte
sowie die Bereitschaft der Einheit an Bord sinken
mit der Zeit auf See.

Normale amphibische Transporter sind die
einzigenSeeeinheiten, dienichtkreuzenkdnnenund
die auch keine dynamische Bewegung beherrschen.
Deswegen mussen Sie die Bewegungen mit diesen
Einheiten gut vorausplanen und vor allem darauf
achten, dass sie nicht allzu lange auf dem Wasser
bleiben.

Das Wetter wirkt sich wie folgt auf amphibische
Operationen aus:

* In einem verschneiten Hafen kann kein
amphibischer Transporter beladen werden.

= Auf einem verschneiten Kistenfeld kann kein
amphibischer Transporter entladen werden.

= In einem zugefrorenen Hafen oder auf einem
zugefrorenen Kuistenfeld ist kein Be- oder

Entladen eines amphibischen Transporters

moglich.

Um das Ziel vor der Landung zu schwachen, kdnnen
amphibische Transporter feindliche Einheiten auf
Kustenfeldern angreifen, bevor die transportierte
Einheit an Land geht. Damit haben Sie die
Méglichkeit, kleine verteidigte Inseln wie etwa
Malta anzugreifen. Nachdem die transportierte
Einheit von Bord gegangen ist, kann sie ebenfalls
angreifen.

Bewegen Sie den amphibischen Transporter,
den Sie an einem beliebigen Kustenfeld ausladen
maochten, auf das gewlinschte Feld und schliel3en
Sie die Bewegung ab. Wenn der amphibische
Transporter  aktiv  ist, werden  mogliche
Landungsfelder markiert - klicken Sie auf das
gewlnschte Hexfeld, geht die Einheit auf dem
Schiff dort von Bord.

Ist der amphibische Transporter nicht aktiv,
kénnen Sie ihn mit einem Linksklick aktivieren
oder auf ihn rechtsklicken wund Ausladen
auswahlen. In beiden Fallen werden die mdglichen
Landungsfelder markiert. Auch hier gilt: Klicken Sie
auf das gewlnschte Hexfeld, geht die Einheit auf

N
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dem Schiff dort von Bord. SobaI::i ein amphibischer:
Transporter entladen wurde, verschwindet er von
der Karte und die transportierte Einheit géht.mit_;-
ihrer aktuellen Versorgung auf dem ausgewahlten
Kustenfeld an Land. Danach kann sie wie gehabt
angreifen und bewegt werden.

Findet die Entladung auf einem feindlichen
Kustenfeld statt, verflgt die Einheit lediglich Gber
1 Aktionspunkt und kann damit nicht zu weit in
feindliches Gebiet vorstoRBen. Dabei besteht auch
eine gewisse Wahrscheinlichkeit, dass die Einheit
Landungsverluste erleidet. Diese Wahrscheinlichkeit
beruht aufdem Versorgungswert des amphibischen
Transporters und wird folgendermaf3en berechnet:

Landungsverlustchance (%) = 100 - (Versorgung
des amphib. Transporters - 1) * 10

Da die Versorgung auf See mit der Zeit sinkt,
bedeutet das, dass sich die Wahrscheinlichkeit von
Landungsverlusten mit steigender Transportdauer
erhéht. Kommt es zu Landungsverlusten, betragen
diese 25-40% (je nach Wetter).

Daruber hinaus besteht bei einer Landung in
nicht offenen Gelande eine Wahrscheinlichkeit von
50%, dass es zu zusatzlichen Landungsverlusten
kommt. Die Moral und die Bereitschaft der Einheit
werden am Ende unter Berucksichtigung aller
eventuellen Landungsverluste neu berechnet.

Feindliche Seeeinheiten und Kustengeschutze
greifen amphibische Transporter an, wenn diese
direkt neben ihnen zum Stehen kommen - selbst
wenn dies nur vorlbergehend vor der Landung
sein sollte. Wenn lhre eigenen Seeeinheiten und
Bomber also vor der Landung solche feindlichen
Einheiten ausschalten, kénnen Sie Ihre Verluste
niedrig halten.
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6.9.6. AMPHIBISCHE TRANSPORTER
(LANGSTRECKE)

Die Langstreckenausfuhrung funktioniert gena'uso ;
wie der normale amphibische * Transporter - |
mit- dem Unterschied, dass-sie nicht in jeder'
Runde an Versorgung einbuf3t, eine viel gréBere-

Bewegungsreichweite aufweist und kreuzen kann.
; PR




Die Fahigkeit zu kreuzen ist wirklich natzlich
A bei Landungsinvasionen, die sehr weit weg vom
. Startpunkt erfolgen sollen. Allerdings ist die
~ Langstreckenausfiihrung auch 25% teurer als
normale amphibische Transporter und sollte
deswegen im Vorfeld gut durchgeplant werden.

~ Die Langstreckenausfiihrung profitiert von der
3 Forschungskategorie Amphibische Kriegsfihrung auf
dieselbe Art und Weise wie normale amphibische
Transporter - bis auf die Aktionspunkte, welche in
diesem Fall nicht erhéht werden.

ERFOLGREICHE INVASIONEN DURCHFUHREN

Der Schlussel zu erfolgreichen amphibischen
Landungen besteht darin, die Einheiten so kurz wie
moglich an Bord von Transportern zu haben, die
Transporter nicht ohne Geleitschutz auf See sowie
in der Luft loszuschicken und nach der Landung
moglichst schnell einen Hafen einzunehmen.

Um die Versorgung nach der Landung
aufrechtzuerhalten, ist es wichtig, dass sich unter
den Landungseinheiten auch ein Befehlshaber
befindet. Diesen gilt es vor Gegenangriffen zu
beschitzen, damit er in den darauffolgenden
Runden Befehls- und Logistikunterstiitzung bieten
kann, wenn die Verstarkungstruppen nachfolgen
und der Feind zurtckgedrangt wird.

6.5.7. U-BOOTE

U-Boote konnen in zwei verschiedenen Modi
unterwegs sein, die Sie mit einem Rechtsklick
auf die Einheit und dann Uber den Punkt Modus
auswahlen:

* Jagd - In diesem Modus werden Konvois
automatisch ~ Uberfallen. Das ist der
Standardmodus von U-Booten und wird mit
einem blauen Punkt auf dem Einheitensymbol
signalisiert.

. = Schleichfahrt - In diesem Modus fahrt das U-Boot

still und heimlich durch das Meer und kann

unbemerkt feindliche Seeeinheiten umschiffen.

3 Allerdings stehen ihm nur zwei Drittel der

ursprunglichen Aktionspunkte zur Verflgung.

Dieser Modus wird mit einem roten Punkt auf
dem Einheitensymbol signalisiert.

= Der Modus eines U-Boots kann nur gewechselt
werden, wenn es in der Runde noch nicht
angegriffen hat oder bewegt wurde.

= Im Jagd-Modus ist das U-Boot nicht nur
generell schneller unterwegs, sondern kann
auch noch kreuzen. Folglich ist dieser Modus
nutzlich, wenn Sie schnell und zligig in eine gute
Uberfallposition gelangen wollen. Allerdings ist
das Risiko, entdeckt zu werden oder selbst auf
noch nicht aufgedeckte feindliche Seeeinheiten
zu stol3en, groRer.

Im Modus Schleichfahrt kann ein U-Boot keine
Konvois Uberfallen, aber weiterhin Angriffe auf
feindliche Seeeinheiten durchfihren. Wenn Sie
feindliche Konvois Uberfallen mochten, missen Sie
das U-Boot in den Modus Jagd schalten. In diesem
Modus kann es jedoch nicht unbemerkt feindliche
Seeeinheiten umschiffen.

Im Modus Schleichfahrt hingegen hat ein
U-Boot gute Chancen, in der Tat unbemerkt durch
feindliche Formationen von Seeeinheiten und
Konvoirouten zu fahren. Dafiir stehen dem U-Boot
allerdings nur zwei Drittel der urspringlichen
Aktionspunkte zur Verfigung und es kann nicht
kreuzen.

Der U-Boot-Modus Schleichfahrt reprasentiert
das Fahren unterhalb der Meeresoberflache,
sodass U-Boote feindliche Einheiten unbemerkt
umschiffen kénnen - auller sie beenden ihre
Bewegung neben einer feindlichen Einheit oder
sie bewegen sich durch ein Feld, auf dem sich ein
feindlicher Zerstorer befindet.

Falls ein U-Boot im Schleichfahrt-Modus auf
einen feindlichen Zerstérer stoft, besteht eine
Wahrscheinlichkeit von 50%, dass es entdeckt
wird. Wenn das U-Boot entdeckt wird, endet
sein Zug umgehend mit einem uberraschenden
Feindkontakt.

Werden U-Boote angegriffen, kdnnen sie unter
Umstanden vor dem Kampf abtauchen.
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Die Wahrscheinlichkeit fir ein solches Abtauchen
betragt zu Beginn 20%. Dieser Wert steigt mit
jeder neuen Stufe in der Forschungskategorie
Weiterentwickeltes U-Boot um 10%.

Auf der anderen Seite senkt die
Forschungskategorie  U-Boot-Jagd auf Seiten
des Angreifers die Wahrscheinlichkeit, dass das
angegriffene U-Boot vor dem Kampf abtaucht, pro
Stufe um 10%.

Wenn ein U-Boot vor dem Kampf abtaucht,
bewegt es sich im Allgemeinen 1-2 Hexfelder
weg. Sollte es zuvor im Modus Jagd unterwegs
gewesen sein, wird es dabei automatisch in den
Modus Schleichfahrt versetzt. Das bedeutet, dass
der Angreifer das U-Boot hdchstwahrscheinlich
erst neu orten wird muissen, bevor er es erneut
angreifen kann.

6.6. KAMPF

Der Kampf wird in drei Hauptkategorien unterteilt:
Landkampf, Luftkampf und Seekampf. Im Gegensatz
zu einigen anderen Spielen, in denen Angriffe von
mehreren Einheiten zu einer einzigen Kampfhandlung
kombiniert werden, bewegen sich und attackieren
Einheiten in Strategic Command WWII: War in Europe
stets einzeln - in beliebiger Reihenfolge.

Aus diesem Grund sollten Sie ein Gespur dafur
entwickeln, lhre Kampfmandver passend zur
jeweiligen Situation aufeinander abzustimmen.
Die meisten Einheiten kénnen zwar an Angriffs-
und Verteidigungssequenzen teilnehmen, aber es
kann dennoch die eine oder andere Einschrankung
geben, die in den folgenden Abschnitten dieses
Handbuchs beschrieben werden.

Linksklicken Sie zum Angreifen auf eine lhrer
Einheiten, in deren Angriffsreichweite sich eine
feindliche Einheit befindet, und platzieren Sie den
Mauszeiger auf diesem Gegner.

6.6.1. KAMPFPROGNOSE

Das voraussichtliche Resultat eines Angriffs
kénnen Sie vor dem Kampf sowohl Uber der
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feindlichen Zieleinheit als auch in der Mitte des:
Informationsfelds am unteren Bildschirmrand

6.6.3. BONUS AUF NATIONALE MORAL

Wann immer eine feindliche Einheit ausgeschaltet
wird, deren Versorgungswert weniger als 5 betragt,
erhalt die GroBmacht, die die Einheit ausgeschaltet
hat, einen Bonus auf ihre nationale Moral in Héhe
der MPP-Kosten der vernichteten Einheit.

Sollte eine Einheit eines Mittelstaats eine
feindliche Einheit ausschalten, wird der Bonus auf
die nationale Moral der GroBmacht gewahrt, die
den Mittelstaat kontrolliert.
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6.6.4. LANDKAMPF

Die meisten Landeinheiten koénnen an zwei
verschiedenen Kampfarten teilnehmen:
= Vorbereiteter Angriff

= Blitzangriff

Fur Artillerieeinheiten gelten andere Vorgaben, da
diese offensiv und/oder defensiv feuern kénnen.

ANGRIFF STARTEN

Linksklicken Sie zum Angreifen auf eine lhrer
Einheiten, in deren Angriffsreichweite sich eine
feindliche Einheit befindet, und platzieren Sie den
Mauszeiger auf diesem Gegner. ~€

DieAngriffsreichweitedermeistenLandeinheiten
betragt 1 Hexfeld, fur Artillerieeinheiten hingegen
kann sie 2 oder 3 Felder betragen.

Wenn Sie den Mauszeiger auf einer zulassigen
Zieleinheit  platzieren, werden im unteren
Informationsfeld Details Gber ‘den Angreifer
und den Verteidiger angezeigt.  Zudem werden'
die voraussichtlichen Verluste sowohl ber der

feindlichen Zieleinheit als auch in der Mitte des
. i
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\ ﬁformatlonsfelds am unteren Bildschirmrand
éingeblendet, wie hier zu sehen:

~In diesem Beispiel erhalt der Verteidiger auch
'-" Artillerieunterstitzung, was man am weilen
Artilleriesymbol auf der rechten Seite erkennen
~ kann. Die Auswirkung der Artillerieunterstitzung
~ flieBt jedoch nicht in die Kampfprognose ein,
- sodass der tatsachliche Ausgang des Kampfes
schlechter aussehen kann als vorhergesagt.
Hinweis: Befehlshaber kénnen nicht angreifen,
weil sie einzig mit Kommandieren beschaftigt sind.

VORBEREITETER ANGRIFF

Ein vorbereiteter Angriff findet statt, wenn eine
Landeinheit angreift, ohne sich in derselben Runde
bewegt zu haben. Die angreifende Einheit erhalt
daftr bei der Berechnung des Kampfergebnisses
einen Bereitschaftsbonus von 25%.

Wenn eine Einheit 2 (oder mehr) Angriffe in
einer Runde ausfuhren kann, kann sie nur beim
ersten Angriff vom Bonus fur einen vorbereiteten
Angriff profitieren.

BLITZANGRIFF

Ein Blitzangriff findet statt, wenn eine Landeinheit
angreift, nachdem sie sich in derselben Runde

Entrenchment: 3

bewegt hat. Landeinheiten, die einen Blitzangriff
ausfuhren, wird der Bereitschaftsbonus nicht
gewahrt, den sie fUr einen vorbereiteten Angriff
erhalten hatten. Die Einschrankungen hinsichtlich
der Angriffsreichweite gelten weiterhin, allerdings
ist daflr nicht die urspringliche Position der
Landeinheit ausschlaggebend, sondern das Feld,
von dem aus der Angriff ausgefihrt wird.

Eine Einheit, die 2 (oder mehr) Angriffe in einer
Rundeausfuhrenkann, hatdieMéglichkeit,innerhalb
derselben Runde zuerst einen vorbereiteten Angriff
zu starten, sich dann zu bewegen und schlieBlich
einen Blitzangriff auszuflhren. Oder aber sie
bewegt sich, greift an, bewegt sich noch einmal und
greift ein weiteres Mal an.

ANGRIFFE UND AKTIONSPUNKTE

Jeder Angriff kostet 1 Aktionspunkt. Wenn eine
Einheit also angreift, bevor sie ihre maximale
Bewegungsreichweite ausgereizt hat, wird ihre
Reichweite nach dem Angriff entsprechend
verringert.

ANGRIFFE UBER GEWASSER HINWEG

Wenn eine Einheit Uber ein feindliches Gewasser
hinweg angreift, erleidet sie bei der Berechnung
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des Kampfergebnisses einen Bereitschaftsmalus.
Folgende Mali gibt es:

GEWASSER BEREITSCHAFTSMALUS

Fluss 20%
Strom oder Land-/Seefeld | 35%
Bach/Wadi 10%

OFFENSIVE UND DEFENSIVE ARTILLERIE

Allen Arten von Artillerieeinheiten steht pro
Runde eine bestimmte Anzahl von Geschossen
zur Verfugung. Diese konnen Sie eines nach dem
anderen in lhrem eigenen Zug abfeuern, oder
aber Sie heben sie sich auf - denn dann kann
die entsprechende Artillerieeinheit wahrend des
feindlichen Zuges, wenn der Gegner Einheiten in
Angriffsreichweite der Artillerieeinheit angreift,
die angegriffenen Einheiten mit Defensivfeuer
verteidigen.

Feldartillerieeinheiten beginnen jede Runde mit
2 Geschossen und mehr kénnen sie auch nicht
haben. Alle anderen Arten von Artillerieeinheiten
(auch schwere Artillerie) erhalten pro Runde 1
Geschossund kdnnen bis zu 3 Geschosse anhaufen.
Auf diese Weise sind diese Einheiten in der Lage,
alle 2-3 Runden schwere Bombardierungen mit 2-3
Geschossen durchzuftihren.

Artillerieeinheiten kénnen blind feuern und
dabei auch verdeckten feindlichen Einheiten
Schaden zufliigen. Allerdings werden damit keine
verdeckten feindlichen Einheiten aufgedeckt.

Eisenbahngeschutze beherrschen
Offensivfeuer und kein Defensivfeuer.

Feldartillerie, schwere Artillerie und Eisen-
bahngeschitze kdénnen in einem Zug entweder
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feuern oder sich bewegen. Wenn sie feuern, konnen
sie sich danach in derselben Runde nur noch 1
Hexfeld weit bewegen. RS

Kustengeschutze kdnnen sich nicht bewegen,

aber daflr beherrschen sie sowohl Offensiv- als
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Angriffsreichweite begeben. Deswegen konnen
Kustengeschitze bisweilen sehr nitzlich bei der
Abwehr von feindlichen Invasionen sein. -

RUCKZUGE

Geschwachte Einheiten kénnen sich automatisch
zurlckziehen, wenn sie angegriffen werden. Die
Berechnung, ob sie sich tatsachlich zurtckziehen,
basiert auf der Frage, ob ihre voraussichtliche Starke
nach dem Kampf 5 oder weniger betragen wird.

Eine verteidigende Einheit, die sich zuruckzieht,
erleidet nur 50% des potenziellen Schadens.
Allerdings kann es sein, dass sie mit ihrem Ruckzug
eine Ressource ungeschitzt zurdcklasst. Dartuber
hinaus hat ein weiterer Angriff beste Aussichten
darauf, sie endgtltig auszuschalten.

Die Wahrscheinlichkeit dafur, dass sich
eine Einheit zurlckzieht, hangt jedoch nicht
nur von ihrer Starke ab, sondern auch vom
Einheitentyp und vom Hexfeld, auf dem sich die
Einheit befindet, wenn sie angegriffen wird. Die
maximale Rickzugsdistanz hangt ebenfalls vom
Einheitentyp ab.

Im Folgenden sehen Sie einige Beispiele
von Wahrscheinlichkeiten fur Rickzlge von
einigen Einheitentypen je nach Hexfeld sowie die
maximalen Ruckzugsdistanzen:
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HEXFELD BEFEHLSH. KAVALLERIEBRIGADE ARMEE JAGDFL.
Keine Ressource 50% 30% 30% 50%
Ortschaft, Siedlung, Mine, Erdol 35% 25% 10% 50%
Stadt, GroRstadt, Befestigung, Befestigte Ortschaft | 20% 15% 0% 50%
Festung, GroRfestung 15% 5% 0% 50%
Maximale Riickzugsdistanz 1 Feld 2 Felder 1 Feld 3 Felder
AL
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'GERIEBENE EINHEITEN
A Weist’reine Einheit eine Starke von 1 oder 2 auf,
. wenn sie angegriffen wird, und kann sie sich nicht
p zurlickziehen, wird sie aufgerieben und damit

- ausgeschaltet.

" 6.6.5. LUFTKAMPF

. Der Luftkampf wird
unterteilt:

= Luftangriff

= Strategische Bombardierung
= Abfangen

= Eskortieren

in vier Hauptkategorien

EINSCHRANKUNGEN FUR LUFTEINHEITEN

Alle landgestutzten Lufteinheiten koénnen sich
in einer Runde entweder Uber die maximale
Bewegungsreichweite bewegen oder angreifen
und dann uber ein Viertel ihrer maximalen
Reichweite bewegen. Manche Bomber kénnen
zwei Angriffe durchfihren - und zwar unmittelbar
hintereinander -, aber die meisten konnen nur
einmal angreifen.

Flugzeugtrager konnen sich bewegen und
angreifen und - sofern sie auf den Modus
Jagdflugzeuge (Luftiberwachung) und auf den
Uberwachungsmodus Automatisch oder Eskortieren
eingestellt sind - auch verbundete Luftangriffe
eskortieren, wenn sie nicht alle Angriffe
aufgebraucht haben.

HERVORGEHOBENE FELDER

Wenn Sie ein Jagdflugzeug auswahlen, werden die
verblndeten Einheiten und Ressourcen innerhalb
seines Abfangradius gelb schraffiert dargestellt
und die feindlichen Einheiten und Ressourcen
- innerhalb seiner Eskortierreichweite blau. Wenn
- Sie ein weiteres Mal auf das Flugzeug klicken, wird
. der grundsatzliche Abfangradius angezeigt (gelb
_schraffierte Hexfelder). Ein dritter Klick schlieRlich
blendet die grundsatzliche Eskortierreichweite
es Flugzeugs ein (blau schraffierte Hexfelder).
it dies visuellen Hilfsmitteln kénnen Sie

den Defensivradius eines Jagdflugzeugs schnell
erkennen oder auch einschatzen, ob es einen
Angriff durch Ihre Bomber eskortieren kann.

LUFTANGRIFF

Alle Arten von Lufteinheiten inkl. tragergestutzter
Flugzeuge konnen Landeinheiten angreifen.
Allerdings sind fur solche Angriffe taktische oder
mittlere Bomber am geeignetsten.

SEEEINHEITEN ANGREIFEN

Fur Angriffe auf feindliche Seeeinheiten eignen
sich am besten taktische Bomber, Marinebomber
und Flugzeugtrager, vor allem wenn sie mit dem
Upgrade Seekrieg versehen sind.

BOMBER BEI KONVOIUBERFALLEN

Bomber kénnen fur  Uberfallangriffe  auf
Konvoirouten eingesetzt werden. Wenn sich am
Ende lhres Zuges eine feindliche Konvoiroute
innerhalb der Reichweite Ihrer Bomber befindet,
kann sie angegriffen werden. Damit erzielt das
Empfangerland nicht nur weniger Einnahmen,
sondern verliert auch bis zu 10 nationale
Moralpunkte. Der Moralverlust spiegelt die
moglichen Auswirkungen eines Konvoiuberfalls auf
die Versorgung der Bevdlkerung im Empfangerland
mit Nahrung und anderen Gutern wider.

Allerdings  kann ein  Bomber keinen
Uberfallangriff durchfihren, wenn er sich in der
Angriffsreichweite eines feindlichen Jagdflugzeugs
befindet. In diesem Fall erscheint am Ende lhres
Zuges die Meldung ,Defensive Luftunterstitzung
beschitzt..", um Sie auf diesen Umstand
hinzuweisen. Dabei erleidet keines der beiden
Flugzeuge Schaden, aber der Bomber kann auch
dem Konvoi nichts anhaben.

Fur diesen Zweck eignen sich Marinebomber
am besten, aber auch taktische, mittlere und
strategische Bomber kdnnen mit unterschiedlicher
Effektivitat feindliche Konvois angreifen, wobei
strategische Bomber die geringste Wirkung
erzielen.
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STRATEGISCHE BOMBARDIERUNG

Gut geplante Angriffe durch strategische Bomber
kénnen dem Gegner verheerende Verluste
bescheren und sollten daher in Ihren Kriegsplanen
stets eine Rolle spielen. Der Schaden, den Sie
damit Ressourcen zufugen koénnen, verringert
die Einnahmen und die Versorgung des Gegners
und sorgt dafur, dass Einheiten nicht zu oder von
diesen Ressourcen verlegt werden kénnen.

Im Gegensatz zu allen anderen Lufteinheiten
gilt bei einem strategischen Bomber der Angriff
stets zuerst der Ressource, auch wenn sich auf
demselben Hexfeld eine feindliche Einheit befindet.
Es besteht jedoch eine Chance von 10% (+10% pro
Upgradestufe in der Forschungskategorie Schwerer
Bomber), dass eine solche feindliche Einheit
ebenfalls Schaden nimmt und Starkepunkte verliert.

Wenn ein strategischer Bomber eine Ressource
angreift, auf der sich eine feindliche Einheit
befindet, werden in der Kampfprognose zuerst
die voraussichtlichen Verluste fur die Ressource
und dahinter in Klammern die voraussichtlichen
Verluste der verteidigenden Einheit angezeigt.
Dahinter steht schlieBlich in einer weiteren
Klammer die Wahrscheinlichkeit dafiir, dass die
verteidigende Einheit Schaden nimmt.

HNorwich

Zum Beispiel kann bei einem Angriff durch einen
strategischen Bomber die Kampfprognose 17:2(1)
(10%) lauten. Das bedeutet, dass voraussichtlich

der Bomber 1 Starkepunkt verliert, die Ressource
2 Starkepunkte und die verteidigende Einheit
1 Starkepunkt - wobei die Wahrscheinlichkeit,

dass die Einheit Gberhaupt getroffen wird, 10%

betragt. Wenn wie im folgenden Beispiel ein

weilBes Luftabwehrsymbol auf der rechten Seite

der Prognose im Informationsfeld am unteren

Bildschirmrand angezeigt wird, bedeutet das,

dass die Bombereinheit mit Beschuss durch

Luftabwehreinheiten in der Nahe rechnen muss:
Die Auswirkungen von strategischen Bombar-

dierungen auf Ressourcen sind:

= |hre Einsatzeffizienz wird verringert.

= |hr wirtschaftlicher Wert wird verringert.

= |hr Wert als Versorgungsquelle wird verringert.

Bei Angriffen durch alle anderen Lufteinheiten
wird zuerst die entsprechende feindliche Einheit
getroffen, die sich auf der Ressource befindet. Erst
wenn die Ressource frei von Einheiten ist, kann sie
auf diese Weise getroffen werden.

Amis terdam
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= Wenn

E RINGERTE EINSATZEFFIZIENZ

. Beéchédigte urbane Ressourcen kénnen die
. folgenden Funktionen nicht mehr Gbernehmen:
ihre Starke weniger als 5 betragt,
konnen sie nicht mehr fir die Verlegung von
. Landeinheiten verwendet werden.

= Wenn ihre Starke weniger als 3 betragt,
\ konnen sie nicht mehr fir die Verlegung von
Lufteinheiten verwendet werden.

Fur Hafen mit einer Starke von weniger als 5 gilt:

= |n solchen Hafen kénnen keine Einheiten auf
Transporter verladen werden.

= |n solchen Hafen kénnen Transporter nicht in
derselben Runde entladen werden, in der sie in
den Hafen einfahren.

VERRINGERTER WIRTSCHAFTLICHER WERT

Eine strategische Bombardierung reduziert die
MPP des Gegners umgehend, denn flr jeden
Schadenspunkt, den die Ressource erleidet, verliert
der Gegner eine bestimmte Menge an MPP, die
vom MPP-Wert der Ressource abhangt.

Die MPP-Einnahmen am Ende der Runde
werden auch verringert, weil eine beschadigte
Ressource nicht ihr ganzes wirtschaftliches
Potenzial ausschopfen kann, bis sie wieder
vollstandig repariert ist.

Da Ressourcen stets nur 1 Starkepunkt pro
Runde wiederherstellen, kann es bei entsprechend
schwerem Schaden empfindlich lange dauern, bis
wieder wirtschaftliche Normalitat herrscht. Zumal
durch wiederholte Angriffe alle 3-4 Runden diese
Wiederherstellung weiter verzdgert werden kann.

Verringerter Wert als Versorgungsquelle

Beschadigte urbane Ressourcen stellen Einheiten
in ihrer Umgebung weniger Versorgung zur
. Verfiigung. Solange die feindlichen Einheiten in
der Nahe einer beschadigten Ressource also keine
alternativen Versorgungsquellen haben, leidet
hre Kampfeffektivitat darunter und sie werden
facher auszuschalten sein.

Von daher kann es sehr nutzlich sein,
mehrere Angriffe mit strategischen Bombern zu
fliegen, bevor Sie eine Bodenoffensive oder eine
amphibische Invasion starten. Die verringerten
Versorgungswerte des Gegners sowie seine
eingeschrankte Moglichkeit, Verstarkungen mittels
Verlegung zu transportieren, kdnnten lhre Chancen
aufeine erfolgreiche Offensive erheblich vergréRern
und zu einem entscheidenden Sieg fihren.

ABFANGEN

Jagdflugzeuge konnen feindliche Luftaktivitaten

wahrend des gegnerischen Zugs automatisch

abfangen.

= DamiteinJagdflugzeug als Abfangjager fungieren
kann, mussen folgende Bedingungen erfillt sein:

= Das Hexfeld, das der Gegner als Ziel auswahlt,
muss sich sowohl innerhalb der Sichtweite
als auch innerhalb der Angriffsreichweite des
Jagdflugzeugs befinden.

= Das Jagdflugzeug muss sich im Modus
Automatisch oder Abfangen befinden.

= Es muss Uber eine Starke von mindestens 5
verflgen.

= Auch Flugzeugtrager konnen Abfangjager
einsetzen, wenn die folgenden Voraussetzungen
erfullt sind:

= Das Hexfeld, das der Gegner als Ziel auswahlt,
muss sich sowohl innerhalb der Sichtweite
als auch innerhalb der Angriffsreichweite des
Flugzeugtragers befinden.

= Die Luftstarke des Flugzeugtragers betragt
mindestens 5.

* Er befindet sich
(Luftiberwachung).

= Er befindet sich im Uberwachungsmodus
Automatisch oder Abfangen.

im Modus Jagdflugzeuge

Welche Sichtweite bei diesen Berechnungen zum
Zuge kommt, liegt am jeweiligen Einheitentyp.
Bei Jagdflugzeugen gilt die Sichtweite an Land,
wahrend bei Flugzeugtragern die Sichtweite auf
See zum Tragen kommt.




ESKORTIEREN

Jagdflugzeuge konnen automatisch als Eskorte

fungieren, wenn verblindete Bombereinsatze,

AufklarungsmissionenoderFallschirmjagerabwurfe

von feindlichen Flugzeugen abgefangen werden.

= Damit ein Jagdflugzeug als Eskorte fungieren
kann, missen folgende Bedingungen erfillt sein:

= Das Hexfeld, das als Ziel ausgewahlt wird,
muss sich innerhalb der Angriffsreichweite des
Jagdflugzeugs befinden.

= Das Jagdflugzeug muss sich im Modus
Automatisch oder Eskortieren befinden.

= Esdarfin der aktuellen Runde nicht angegriffen
oder sich bewegt haben.

= Es muss Uber eine Starke von mindestens 5
verfugen.

Ein eskortierendes Jagdflugzeug ist keine Garantie
daftr, dass die feindlichen Abfangjager dem
eskortierten Flugzeug keinen Schaden zufugen.
Denn nachdem der Kampf zwischen Abfangjager
und Eskorte abgewickelt wurde, greift der
Abfangjager - wenn seine verbleibende Starke
mindestens 5 betragt - das eskortierte Flugzeug
mit halber Wirkung an. Und dennoch sind
Eskorten sehr wichtig, da sie den Schaden, den die
eskortierten Flugzeuge unter Umstanden erleiden,
enorm senken kénnen.

AUTOMATISCHE FLUGZEUGMODI

Generell sind die automatischen Flugzeugmodi
von Jagdflugzeugen und Flugzeugtragern fur das
Abfangen und Eskortieren auRerst nutzlich, wenn die
Einheiten sinnvoll auf der Karte positioniert werden.
Fur alle Flugzeugtrager, die sich im Modus
Jagdflugzeuge (Luftiiberwachung) befinden, und
Jagdflugzeuge stehen die folgenden Optionen zur
Verfugung, die Sie mit einem Rechtsklick auf die
jeweilige Einheit und dann im Untermenu Modus
(bei Jagdflugzeugen) bzw. Uberwachungsmodus
(bei Flugzeugtragern) einstellen kénnen:
= Automatisch - Die Einheit fungiert automatisch
als Abfangjager oder Eskorte. Al
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= Abfangen - Die Einheit fungieFt ausschlieBlich als
Abfangjager. .

= Eskortieren - Die Einheit fungiert ausschlielich -
als Eskorte. '

* Boden - Die Einheit fungiert weder als
Abfangjager noch als Eskorte. :

Flugzeugtrager, die sich im Modus Jagdflugzeuge
(Luftiberwachung) befinden, und Jagdflugzeuge
sind im Modus Abfangen mit einem grinen Punkt,
im Modus Eskortieren mit einem orangefarbenen
Punkt und im Modus Boden mit einem roten Punkt
markiert.

Jagdflugzeuge kdnnen unabhangig von ihrem
Modus innerhalb einer Runde normal angreifen
und sich bewegen. Aber wenn sie das tun, kénnen
sie in derselben Runde nicht als Eskorte fungieren.

Den Modus eines Jagdflugzeugs kénnen Sie
wahrend lhres Zuges beliebig andern - selbst wenn
es seine Aktion(en) fur den laufenden Zug bereits
ausgefuhrt hat. Das heilt, Sie kénnen bereits friih
bei Ihrem Zug bestimmte Einheiten fur bestimmte
Missionen festlegen und diese Festlegungen spater
dann andern - zum Beispiel wieder in den Modus
Boden schalten, weil ein Jagdflugzeug schwere
Verluste hinnehmen musste. Ein anderer Fall, in
dem diese Mdoglichkeit besonders zur Geltung
kommt, wére, wenn Sie wollen, dass ein bestimmtes
Jagdflugzeug bei einer bestimmten Bombardierung
als Eskorte fungiert.

Wichtig: Den Modus von (Geleit-)
Flugzeugtragern kénnen Sie zwar auch nach dem
Bewegen andern, aber nicht, nachdem sie bereits
einen Lufteinsatz gestartet haben - wenn sie bspw.
als Eskorte fur lhre Luftangriffe fungiert haben.
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6.6.6. SEEKAMPF

Der Seekampf wird in vier Hauptkategorien
unterteilt: '
= Reguldrer Kampf
= Flugzeugtrager und Geleitflugzeugtrager
= Klstenbombardierung -
= Konvoilberfalle o
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g ORGUNG IM SEEKAMPF
b F"ro"‘Kémpf, an dem eine Seeeinheit beteiligt ist,
. verliertsie 1 Versorgungspunkt - egal ob sie angreift
~ oder angegriffen wird. Dementsprechend sinkt die
- Versorgung eines Flugzeugtragers, der zwei Angriffe
durchfuhrt, um 2 Punkte. Die einzige Ausnahme
" zu dieser Regel bilden U-Boote, die vor einem
3 Angriff abtauchen - in dem Fall verlieren sie keinen
Versorgungspunkt, obwohl sie angegriffen werden.

VERSENKEN VON FEINDLICHEN SEEEINHEITEN

Wann immer eine feindliche Seeeinheit versenkt
wird, erhalt die GroRBmacht, die die Seeeinheit
ausgeschaltet hat, einen Bonus auf ihre nationale
Moral in Hohe der MPP-Kosten der versenkten
Einheit.

Sollte eine Einheit eines Mittelstaats eine
feindliche Seeeinheit versenken, wird der Bonus
auf die nationale Moral der GroBmacht gewahrt,
die den Mittelstaat kontrolliert.

REGULARER KAMPF

Zum reguldaren Seekampf kommt es, wenn eine
Seeeinheit eine andere Seeeinheit innerhalb ihrer
Angriffsreichweite angreift - vor, wahrend oder
nach dem Bewegen. Abgesehen von (Geleit-)
Flugzeugtragern, die mit ihren Flugzeugen Ziele in
grolRerer Entfernung angreifen konnen, betragt die
Angriffsreichweite aller Seeeinheiten 1 Hexfeld.
Grundsatzlich gilt: Je hoher die Klasse eines
Uberwasserschiffs ist, desto geféhrlicher fallen
dessen Angriffe aus. So wird ein Schlachtschiff
gegen alle Arten von Kreuzern im Normalfall die
Oberhand behalten, wahrend sich ein Kreuzer
wiederum im Allgemeinen gegen Zerstérer und
Motortorpedoboote durchsetzen wird.

FLUGZEUGTRAGER UND GELEITFLUGZEUGTRAGER

~ Flugzeugtrager und Geleitflugzeugtrager sind die
_einzigen Einheitentypen, die quasi aus zwei Teilen
bestehen: aus dem Flugzeugtrager selbst und den
Iugzeugen an Bord. Es ist moglich, dass nur ein
iden Schaden erleidet. Verstarkungen

und Upgrades mussen fur beide Teile separat
umgesetzt werden, was widerspiegelt, wie
langwierig die Reparatur und das Erweitern von
Flugzeugtragern waren.

Fur Flugzeugtrager gibt es drei Modi:
= Jagdflugzeuge (Luftiiberwachung)
= Marine/Taktisch
= Gemischt

Wenn sich ein Flugzeugtrager im Modus Marine/
Taktisch befindet (zu erkennen am lilafarbenen
Punkt, mit dem die Einheit gekennzeichnet ist), ist
der Uberwachungsmodus auRer Kraft gesetzt und
kann nicht auf Automatisch, Abfangen, Eskortieren
oder Boden gesetzt werden.

Befindet sich der Flugzeugtrager hingegen im
Modus Jagdflugzeuge (Luftiiberwachung) - bei dem
er nicht mit einem farbigen Punkt gekennzeichnet
ist - oder Gemischt (orangefarbener Punkt), stehen
die folgenden Uberwachungsmodi fir die Einheit
zur Verfugung:
= Automatisch (Standardeinstellung)
= Abfangen
= Eskortieren
= Boden

Flugzeugtrager kénnen mit folgenden Upgrades
erweitert werden:

= Weiterentwickeltes Flugzeug

= Langstreckenflugzeug

= Seekrieg

Wichtig: Den Modus von (Geleit-)Flugzeugtragern
kdnnen Sie zwar auch nach dem Bewegen andern,
aber nicht, nachdem sie bereits einen Lufteinsatz
gestartet haben - wenn sie bspw. als Eskorte fur
Ihre Luftangriffe fungiert haben.

MEHRERE ANGRIFFE MIT FLUGZEUGTRAGERN

Wahrend Geleitflugzeugtrager nur Uber einen
Angriff verflgen, stehen regularen Flugzeugtragern
zwei Angriffe zur Verflgung, die auf folgende Arten
eingesetzt werden kénnen:
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= 2 Angriffe durchfihren.

= 2 Luftangriffe durch verblndete Einheiten
eskortieren.

= 1 Angriff durchfihren, 1 Luftangriff durch eine
verblindete Einheit eskortieren.

= Nur 1 Angriff durchfiihren und auf den 2. Angriff
verzichten, um die Starke und Versorgung der
Einheit zu schonen.

Flugzeugtrager koénnen auch zweimal wahrend
des gegnerischen Zuges abfangen, sofern die
Flugzeuge an Bord vor dem Start der Abfangaktion
eine Starke von mindestens 5 aufweisen und die
Einheit sich im erforderlichen Modus befindet.

EMPFOHLENE MODI

Wenn abzusehen ist, dass die Angriffe lhres
Flugzeugtragers von feindlichen Flugzeugen
abgefangen werden, sollten Sie den Flugzeugtrager
in den Modus Jagdflugzeuge (Luftiiberwachung)
versetzen, bevor Sie ihn bewegen bzw. mit
ihm angreifen. Damit schopfen Sie das
Luftkampfpotenzial der Einheit vollstandig aus,
nehmen aber gleichzeitig in Kauf, dass Angriffe
mit dem Flugzeugtrager auf feindliche Land- oder
Seeeinheiten nur geringen Schaden verursachen.

Sind Sie sich nicht sicher, ob sich Ihr Gegner in
der Luft zur Wehr setzen wird, sollten Sie fur lhren
Flugzeugtrager den Modus Gemischt auswahlen.
In diesem Modus kann der Flugzeugtrager
nicht nur einen Angriff gegen eine Land- oder
Seeeinheit durchfuhren, sondern im Falle eines
Abfangversuchs bei diesem Angriff auch eine
Eskorte losschicken. Allerdings verbraucht das
Eskortieren des ersten Angriffs den verbleibenden
zweiten Angriff des Flugzeugtragers.

Ein Flugzeugtrager im Modus Gemischt, der einen
Angriff eines feindlichen Flugzeugtragers abfangt,
kann sowohl diesen Flugzeugtrager als auch dessen
Flugzeuge beschadigen, wenn sich der abgefangene
Flugzeugtrager innerhalb der Angriffsreichweite
des abfangenden Flugzeugtragers befindet.
Der Grund daflr ist, dass die zum 'Abfangen

N ]
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SEEEINHEITEN IM HAFEN

Eine Seeeinheit, die sich im Hafen befindet, ist sehr
anfallig gegentber Angriffen durch Landeinheiten.
Wenn es also feindliche Landeinheiten in der
Nahe eines lhrer Hafen gibt und die Lage brenzlig
zu werden droht, kdonnte es besser sein, lhre
Seeeinheiten aus dem Hafen abzuziehen.

KUSTENBOMBARDIERUNG

Zu einer Kustenbombardierung kommt es,
wenn Seeeinheiten Ressourcen oder Einheiten
angreifen, die sich auf Kustenfeldern befinden.
Mit diesen Angriffen konnen Sie feindliche
Verteidigungsstellungen schwachen, bevor Sie eine
amphibische Landung starten. i

Die Kistenbombardierung von Ressour'cen'
funktioniert genauso wie die strategische |
Bombardierung von Ressourcen - das heil’St,'
selbst wenn sich eine Einheit auf einer RessoUrce-
befindet, wird die Ressource selbst angegriffen. 3
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. '?'beste t jedoch eine Chance von 10% (+10%

A pro"_ Upgradestufe in der Forschungskategorie
. Marinewaffen), dass eine solche feindliche Einheit
ebenfalls Schaden nimmt und Starkepunkte
- verliert. U-Boote sind nicht in der Lage, eine

j Klstenbombardierung durchzufthren.

. KONVOIUBERFALLE

Uberwasserschiffe und U-Boote kénnen neben
ihren regularen Seekampffahigkeiten auch Konvois
Uberfallen, um die Schifffahrt des Gegners zu
storen und so seine Einnahmen zu senken.

Aktive Konvois der Achsenmachte werden
blau dargestellt, diejenigen der Alliierten rot. Alle
inaktiven Konvois sind an der weilRen Farbe zu
erkennen. Eine Ubersicht Giber alle Routen finden
Sie auf der Konvoikarte.

Die Voraussetzungen fiir einen Uberfallangriff
auf einen Konvoi sind:
= Die Uberfalleinheit muss sich auf oder direkt

neben einem Feld der Konvoiroute befinden.
= Die Uberfalleinheit darf sich nicht direkt neben

einer feindlichen Seeeinheit befinden.
= Uberwasserschiffe miissen sich im Konvoi-

Modus Uberfall befinden.

= U-Boote mussen sich im Modus Jagd befinden.

Konvoiuberfalle verringern die Einnahmen des
Konvoiempfangers. Fur die Achsenmachte kénnen
sich gut aufeinander abgestimmte Uberfalle auf
Konvois des Vereinigten Konigreichs sehr lohnen,
denn damit kénnen die Einnahmen der Briten
teilweise erheblich verringert werden.

Neben dem direkten wirtschaftlichen Schaden
wirken sich Konvoilberfalle auch leicht negativ auf
die nationale Moral des Konvoiempfangers aus.
U-Boote und Schlachtschiffe senken die nationale
Moral des Empfangers um 25 Punkte, wahrend
kleinere Schiffe weniger Punkte abziehen.

Fir einen erfolgreichen Uberfallangriff auf einen
Konvoi erhalt eine Seeeinheit 0,2 Erfahrungspunkte.

BERECHNUNGSSYSTEM FUR KONVOIGBERFALLE

Bei einem Konvoilberfall mit einem U-Boot wird
dessen aktuelle Upgradestufe in der Kategorie
Weiterentwickeltes U-Boot (WU) mit der Forschungsstufe
des Konvoisenders oder -empfangers in der Kategorie
U-Boot-Jagd (UBJ) verglichen. Dabei wird stets die
hohere UBJ-Stufe genommen.

Wenn die WU-Stufe des U-Boots héher als die
feindliche UBJ-Stufe ist, wird zuerst nach folgender
Formel ein U-Boot-Multiplikator berechnet:

U-Boot-Multiplikator = 1 + WU-Stufe - UBJ-Stufe

Der Mindestwert fir den U-Boot-Multiplikator
betragt 1, sodass er nicht unter 1 fallen kann, selbst
wenn die UBJ-Stufe des Empfangers hoher sein
sollte als die WU-Stufe des U-Boots.

Die endgultigen MPP-Verluste, die h6chstens den
Wert des Konvois betragen kénnen, werden danach
anhand der folgenden beiden Formeln berechnet:

U-Boote

MPP-Verlust = Zufallswert / 10 * Uberfall-
Multiplikator * Jahreszeitlicher %-Abzug

Dabei liegt der Zufallswert zwischen [U-Boot-
Stdrke + (U-Boot-Stdrke * (U-Boot-Multiplikator - 1)
/ 2] und [U-Boot-Stirke + (U-Boot-Stirke * U-Boot-
Multiplikator / 2].

Alle anderen Uberfalleinheiten

MPP-Verlust = Zufallswert / 10 * Uberfall-
Multiplikator * Jahreszeitlicher %-Abzug

Dabei liegt der Zufallswert zwischen [Angreifer-
Stdrke] und [Angreifer-Stirke + (Angreifer-Stdrke / 2)].

Beispiel

Ein U-Boot mit einer WU-Stufe von 2 Uberfallt
einen Konvoi mit einer feindlichen UBJ-Stufe von 1.
Der U-Boot-Multiplikator betragt dann 2, weil:

U-Boot-Multiplikator = 1 + 2 (WU-Stufe) - 1 (UBJ-
Stufe) =2

Wenn das U-Boot eine Starke von 10 und einen
UberfaH-MuItipIikator von 10 (MPP) aufweist, kann
es nach obiger Formel einen Schaden von 15-20
MPP verursachen.




6.6.7. KAUFEN VON EINHEITEN

Wahrend Sie am Zug sind, kdnnen Sie jederzeit
neue Einheiten kaufen. Klicken Sie dazu auf den
Button Kaufen am oberen Bildschirmrand oder
verwenden Sie die Tastenkombination Strg+P.

Im Fenster Einheiten kaufen kénnen Sie auf der
linken Seite die verfugbaren Einheiten nach Land
und Typ auswahlen. Auf der rechten Seite werden die
Eigenschaften der ausgewahlten Einheit angezeigt.

Wenn Sie auf die Flagge einer GroBmacht
links oben klicken, werden in der Spalte Land
auswdhlen die ausgewahlte GroBmacht sowie alle
ihre aktiven Mittelstaaten aufgelistet. Einheiten
werden grundsatzlich von Grofstaaten gekauft
und bezahlt, auch fur ihre untergeordneten
Mittelstaaten. Mdchten Sie eine Einheit flr einen
Mittelstaat kaufen, missen Sie zuerst auf die Flagge
der Ubergeordneten GrolRmacht klicken und dann
den entsprechenden Mittelstaat in der linken Liste
auswahlen. Dabei muss der Mittelstaat sowohl
mit lhnen verbundet sein als auch aktiv am Krieg
teilnehmen, d.h. er darf nicht kapituliert haben.

Die verflgbaren Einheitentypen werden in der
Spalte daneben angezeigt, und zwar in weiller
Farbe, wenn Sie sie kaufen kdnnen, und ausgegraut,
wenn Sie nicht genligend MPP dafir haben.

Wie viele Einheiten pro Typ Sie kaufen kénnen,
erkennen Sie an der Zahlin Klammern hinter jedem
Einheitentyp. Sollte in lhrer aktuellen Partie die
Option Produktionsverzégerung aktiv sein, steht am
rechten Rand dieser Spalte auch noch die Anzahl
der Monate bzw. Runden, die verstreichen mussen,
bevor die Einheit nach dem Kauf aufgestellt werden
kann.

In der Spalte Namen festlegen koénnen Sie
die einzelne Einheit, die gekauft werden soll,
auswahlen und auch einen neuen Namen fir sie
angeben - sofern der Name flr das Land und den
Einheitentyp noch nicht existiert.

Oberhalb dieser mittleren Spalte werden ein
grafisches Symbol des ausgewahlten Einheitentyps,
die Basiskosten inklusive aller Mehrkosten flr
eventuelle Upgrades, die Sie auswahlen, und - in
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Klammern - die effektiven Kosten angezeigt. Di

effektiven Kosten beinhalten etwaige Abzlge
aufgrund von Forschungserfolgen in der Kategorie -

Produktionstechnologie und mogliche Zuschlage
durch die Option Produktion iber Limit, falls diese
in lhrer Partie aktiviert ist.

Einheitentypen, fur die das Produktionslimit -

bereits erreicht wurde, werden in roter Schrift
dargestellt. Ebenfalls rot werden diejenigen Einheiten
aufgefuhrt, die erst zu einem spateren Zeitpunkt fur
den Kauf zur Verfligung stehen werden. Ob eine
rot dargestellte Einheit erst spater gekauft werden
kann, erkennen Sie daran, dass - wenn Sie auf sie
klicken - das Datum, ab dem sie zur Verflgung steht,
unterhalb ihrer Kosten angezeigt wird.

UPGRADES BEIM EINHEITENKAUF

Im Upgrade-Feld rechts unten kdnnen Sie Einheiten,
die Sie kaufen, je nach aktuellem Forschungsstand
mit Upgrades versorgen. Die Mehrkosten und
Auswirkungen auf die Eigenschaften der Einheit
werden direkt angezeigt. Sollten die effektiven
Kosten der Einheit so hoch sein, dass die MPP des
Landes nicht mehr ausreichen, werden die Kosten
ausgegraut und der Button Kaufen kann nicht mehr
angeklickt werden.

TIPP!

Wenn Sie gerade knapp bei Kasse sind und
schnell Einheiten produzieren mussen, kénnen
Sie sie auch spater upgraden, wenn Sie wieder
mehr MPP haben.

TIPP!

Wenn Sie gerade in der Kategorie Produktions-
technologieforschen und nichtunbedingtsofort
neue Einheiten bendtigen, sollten Sie warten,
bis Sie einen Forschungserfolg verbuchen.
Denn jede neue Stufe in Produktionstechnologie
verringert die Einheitenkosten um 5%.
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y enn Sie die gewlnschte Einheit ausgewahlt
A und sie auch mit den Upgrades ausgestattet haben,
. die Sie wollen, mussen Sie auf den Button Kaufen
. klicken, um den Kaufvorgang abzuschlieRen.
Gekaufte Einheiten treffen als neue Einheiten
~ ein, wie es weiter unten im Abschnitt Ankunft neuer
Einheiten beschrieben wird. Sobald Sie alle Ihre
- Einheitenkdufe abgeschlossen haben, konnen
Sie mit einem Klick auf den Button SchliefSen zum
Hauptbildschirm zurlckkehren.

Hinweis: Bei einem Klick auf Kaufen wird nicht
zur Sicherheit noch einmal nachgefragt. Zudem
gibt es keine Moglichkeit, den Kauf einer Einheit
rickgangig zu machen. Von daher sollten Sie sich
absolut sicher sein, dass Sie eine ausgewahlte
Einheit (mit den ausgewahlten Upgrades) kaufen
mochten, bevor Sie auf den Button Kaufen klicken.

WIEDERHERSTELLEN VON AUSGESCHALTETEN
EINHEITEN

Wenn eine Land- oder Lufteinheit mit einem
Versorgungswert von mindestens 5 ausgeschaltet
wird, kénnen Sie sie fiir 60% der eigentlichen Kosten
und mit der Halfte an Produktionsverzégerung
neu kaufen. In der Produktionsliste werden solche
Einheiten mit einem Sternsymbol gekennzeichnet.

TIPP!

Solche Einheiten sollten Sie beim Kaufen
anderen Einheiten desselben Typs vorziehen.

Diese Option spiegelt die Moglichkeit wider,
beschadigte Ausristung zu reparieren, auf
Kaderschmieden und noch nicht vollstandig
ausgebildete Rekruten zurlckzugreifen sowie
genesenen Verwundeten die Ruckkehr zum
'  Dienst zu ermdglichen. Fur Seeeinheiten gibt es
diese Mdoglichkeit jedoch nicht. Denn auch wenn
- es sich normalerweise um mehrere Schiffe pro
- Einheit handelt, sind sie bei weitem nicht so gut
der Lage, sich von Verlusten zu erholen und

wieder in Kampfformation zu kommen wie Land-
oder Lufteinheiten. Wiederhergestellte Einheiten
verlieren jedoch alle Erfahrungspunkte, die sie
vor ihrer Zerstérung moglicherweise gesammelt
hatten.

DIE PRODUKTIONSLISTE

Wenn Sie sehen méchten, wann welche Einheit far
eine GroBmacht und ihre Mittelstaaten eintreffen
wird, kénnen Sie entweder auf die kleine Flagge der
GroBmacht links oben auf dem Hauptbildschirm
rechtsklicken, oder aber Sie klicken auf den Button
Produktion im Fenster Einheiten kaufen.

In der Produktionsliste werden alle Einheiten
angezeigt, diein denkommenden Runden eintreffen
werden - d.h. die sich in der Produktionsterminliste
befinden. Dabei kann es sich um Einheiten handeln,
die Sie gekauft haben, oder aber um Einheiten,
die im Laufe der Kampagne automatisch zur
Verflgung gestellt werden. Wenn die Option
Produktionsverzégerung in |hrer Partie deaktiviert
ist, werden Sie im Normalfall allerdings nur die
Kampagnen-Einheiten sehen, da gekaufte Einheiten
sofort aufgestellt werden kénnen.

Die Liste ist in Zeilen aufgeteilt, die jeweils

zwei Monate (Januar/Februar, Marz/April usw.)
umfassen. Unterhalb der Einheitensymbole werden
die Ankunftszeiten und -orte (sofern festgelegt)
angezeigt. Klicken Sie auf den Button OK, um zum
vorherigen Bildschirm zurtickzukehren.
Hinweis: Einheiten, die aufgrund von Skripten
eintreffen werden - wie z.B. solche, die in
Entscheidungsereignissen vorkommen -, sind in
der Produktionsliste nicht aufgefuhrt.

6.6.8. ANKUNFT NEUER EINHEITEN

Einheiten, die in der aktuellen Runde fur die
Aufstellung eingetroffen sind oder die Sie
in friheren Runden nicht aufgestellt haben,
werden am Anfang lhres Zuges im automatisch
erscheinenden Fenster Neue Einheiten angezeigt:
Wahlen Sie eine neue Einheit aus und klicken Sie
auf OK, um sie auf der Karte aufzustellen. Zulassige
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NEW UNITS

U-81 Sub
Kiel, Germany

Hexfelder, auf denen die Einheit aufgestellt
werden kann, sind auf der Karte hervorgehoben.
Linksklicken Sie auf ein solches Feld, um die Einheit
dort zu platzieren.

Sie kdnnen weitere neue Einheiten aufstellen,
bis in der laufenden Runde keine mehr ubrig
sind, oder aber Sie klicken auf Abbrechen, um die
Einheitenaufstellung spater in derselben Runde
fortzusetzen oder in einer der folgenden Runden
wiederaufzunehmen.

Wenn Sie nicht alle neuen Einheiten aufstellen,
kénnen Sie spater jederzeit Gber den Button Neue

TIPP!

Unabhangig davon, wann neue Einheiten
aufgestellt werden, treffen sie stets mit 50%
Moral auf dem Schlachtfeld ein. Es gibt also

normalerweise keinen Grund, die Aufstellung

einer neuen Einheit nicht in der aktuellen
Runde vorzunehmen, auRer Sie sind sich
Uberhaupt nicht sicher, wo die Einheit platziert
werden sollte.

GAMEPLA
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Einheiten am oberen Bildschirmrand oder. mit  SSGEI]
der Tastenkombination Strg+N das Fenster Neue ' BGAMERIAY
Einheiten wieder aufrufen. Dass Sie noch neue
Einheiten aufstellen konnen, erkennen Sie daran,
dass der Button Neue Einheiten aktiv ist. Wenn Sie
keine neuen Einheiten aufstellen konnen, ist der
Button namlich ausgegraut und nicht aktiv.
Neue Einheiten kdnnen in der Runde, in der
sie aufgestellt werden, nicht angreifen oder sich
bewegen.
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VERSORGUNGSWERTE NEUER EINHEITEN

Die meisten neuen Einheiten weisen einen
Versorgungswert von 10 auf, wenn sie aufgestellt
werden. Allerdings gibt es zwei Falle, in denen der
Versorgungswert O betragt.

Der erste Fall tritt ein, wenn Sie einem neutralen
Mittelstaat den Krieg erklaren. Der zweite Fall liegt
vor, wenn eine Grolimacht in den Krieg eintritt und
einige ihrer Einheiten per Skript aufgestellt werden.
Ein gutes Beispiel fur diesen zweiten Fall ist die
Aufstellung der Roten Armee, wenn die UdSSR in
den Krieg eintritt. Die sowjetischen Truppen haben
in der Runde dann 0 Versorgung. EINLEITUNG

Das bedeutet, dass Sie in der Runde, in der Sie ein E—UBEREMENULEISTE
neutrales Land angreifen, verheerenden Schaden V‘SKRIPTE,IJIEKIUNIJ
anrichten kénnen. Aber in den folgenden Runden = §iiaa iR
kénnten Sie es dann mit starkerem Widerstand zu
tun bekommen, da die verbleibenden feindlichen
Einheiten spater bessere Versorgungswerte
aufweisen werden.

G2
SERSTELIEN
EIGENER!
~HAMPAGNEN

6.6.9. VERSTARKEN VON EINHEITEN

Rechtsklicken Sie zum Verstarken auf eine Einheit
und wahlen Sie im Kontextmeni entweder
Verstdrken oder Eliteverstdrkung aus. Falls eine oder
beide Optionen nicht zur Verfugung stehen, sind
die entsprechenden Menieintrage ausgegraut.
Hinweis: Wenn Sie eine Einheit verstarken, ist die
Runde fur sie beendet. g

Eine Einheit kann unter folgenden Bedingungen *
verstarkt werden: ;




Sie darf in der aktuellen Runde noch nichts

_unternommen haben.

Ihr Versorgungswert muss eine Erhohung ihrer

Starke zulassen.

= Die kontrollierende GroBmacht muss Uber
ausreichend MPP verflgen.

-~ Die maximale Verstarkung einer Einheit hangt von
ihrem Versorgungswert ab. Details dazu finden
Sie weiter unten im Abschnitt Versorgungs- und
Verstdrkungstabelle.

Mitnormaler Verstarkungkonnen Sie eine Einheit
bis zu einer maximalen Starke von 10 verstarken.
Dabei bRt die Einheit fur jeden Verstarkungspunkt
einen kleinen Teil ihrer Erfahrung ein. Das
reprasentiert den Erfahrungsverlust, den eine
Einheit durch die Aufnahme von unerfahrenen
neuen Rekruten erleidet.

UMZINGELTE EINHEITEN

Umzingelte Einheiten kdnnen nur bis zu einer
maximalen Starke von 5 verstarkt werden, auch
wenn ihr Versorgungswert und die MPP der
kontrollierenden GroRBmacht eigentlich hohere
Werte zulassen wirden.

Die folgenden Formeln dienen zur Berechnung
der relativen Verstarkungskosten einer Einheit
nach Verlusten im Kampf:
= Normale Verstdrkungskosten = Anzahl Stérkepunkte

* (Kosten der Einheit/ 10) / 2
= Fliteverstdrkungskosten = Normale Verstdrkungskosten

&2

ELITEVERSTARKUNG

Eliteverstarkung ist nur bei Einheiten moglich,
die ihre reguldre Maximalstarke aufweisen. Der
- Grund dafur ist, dass die Starke einer Einheit durch
- Eliteverstarkung Uber die regulare Maximalstarke

. hinaus erhéht wird, ohne dass die Einheit Erfahrung
verliert. Diese Art der Verstarkung ist teurer als die
normale Verstarkung und kann nur dann erfolgen,
nn sich keine feindliche Einheit direkt neben der
verstarkenden Einheit befindet.

Eine Einheit kann pro Runde nur 1 zusétzlichen
Starkepunkt durch Eliteverstarkung erhalten,
und insgesamt hochstens so oft, wie die Einheit
volle Erfahrungspunkte aufweist. So kann zum
Beispiel eine Einheit mit 2 Erfahrungspunkten
durch Eliteverstarkung zu diesem Zeitpunkt nur
2 zusatzliche Starkepunkte Uber ihre regulare
Maximalstarke hinaus erhalten.

Hinweis: FUr Befehlshaber sind Eliteverstarkungen
nicht maglich.

6.6.10. UPGRADEN VON EINHEITEN

Rechtsklicken Sie zum Upgraden auf eine Einheit
und wahlen Sie im KontextmenU Upgrade aus.

Im sich daraufhin 6ffnenden Fenster Upgrade
wird auf der linken Seite eine Liste der fur die
Einheiten  zutreffenden  Forschungskategorien
angezeigt. Auf der rechten Seite sehen Sie die
Eigenschaften der Einheit, wobei neben den
jeweiligen Werten in eckigen Klammern die
angepassten Werte angezeigt werden, die durch
bereits bestehende Upgrades zustande kommen
oder von lhrer aktuellen Upgradeauswahl fiur die
Einheit hervorgerufen werden.

Wenn Sie die gewlnschten Upgrades sowie
ihre Stufen auswahlen, werden die Gesamtkosten
unterhalb  der  Upgradeliste  automatisch
aktualisiert. So kdnnen Sie verschiedene Optionen
durchgehen, bevor Sie sich entscheiden.

Beachten Sie, dass das Upgraden von Einheiten,
die Mittelstaaten gehoren, meistens teurer ausfallt
als von Einheiten, die GroBmachten gehoren.

Es kann durchaus vorkommen, dass eine Einheit
nicht in allen Forschungskategorien upgegradet
werden kann, weil noch nicht alle Kategorien
erforscht wurden oder weil nicht genigend MPP
vorhanden sind.

Fur das Upgraden einer Einheit missen folgende
Voraussetzungen erfillt sein:
= Sie darf in der aktuellen Runde noch nichts

unternommen haben.
= |hr Versorgungswert

betragen.

muss mindestens 5




= Die kontrollierende GroBmacht muss Uber
ausreichend MPP verfligen.

= Esdarfsich keine feindliche Einheit direkt neben
ihr befinden.

Kann die Einheit nicht upgegradet werden, ist der
entsprechende MenUeintrag ausgegraut.

Hinweis: Wenn Sie eine Einheit upgraden, ist die
Runde fur sie beendet.

TIPP!

Sie mussen l|hre Einheiten nicht bis zum

Maximum upgraden. Es liegt ganz bei Ihnen,
welche Einheit Sie wie und wann upgraden.

UPGRADEN VON RESSOURCEN . B

Auch Ressourcen konnen upgegradet werden, = SGAMERIAY
und zwar mit Luftabwehrwaffen, sofern . Sie EINFUHRUNG
Forschungserfolge in dieser Kategorie erzielthaben. EORE SCHRITTE
Rechtsklicken Sie auf eine Ressource und wahlen

- - 3 DAS
Sie im KontextmenU Upgrade aus, um die Ressource BENUTZERINTERFACE
upzugraden und ihre Verteidigungsfahigkeiten .
gegen feindliche Luftangriffe zu verbessern.

Wenn sich auf der Ressource eine Einheit © E;l;gADDL:EEN-
befindet, haben Sie unter Upgrade im Kontextmenu
die Wahl zwischen der Einheit und der Ressource.

Im Fenster Upgrade fir die Ressource wird auf
der linken Seite eine Liste der fUr die Ressource
zutreffenden Forschungskategorien angezeigt. Auf
der rechten Seite sehen Sie die Eigenschaften der
Ressource, wobei neben den jeweiligen Werten
in eckigen Klammern die angepassten Werte

UPGRADE

Birmingham (City)
UK

Allied:100%

Anti-Aircraft Defense 1 (1)

Cost = T0MPP
Available = 513 MPP

3 General
Spotting (Land) 1

Spotting (Naval) 1

Defense Bonus
Soft
Hard
Artillery
Strat. Artillery
Rocket
Light Armor
Tank
Fighter
Bomber
Strat, Bomber
Kamikaze
Naval
Carrier
Sub
Transport
Anti-Aircraft
Rescurce

Defense Values
Soft 2

Hard 2
Artillery 1
Strat. Artillery 1
Rocket 1

Light Armor 3
Tank 3

Fighter 1
Bomber 1
Strat. Bomber 1
Kamikaze 1
Naval 1
Carrier 1

Sub 0

2

0

4

Transpert
Anti-Aircraft
Max Entrench




& i
+ angezeigt werden, die durch bereits bestehende
A Upgrades zustande kommen oder von lhrer

~ aktuellen Upgradeauswahl fir die Ressource
~hervorgerufen werden. Hier ein Beispiel:

. 6.6.11. UMBENENNEN VON EINHEITEN

~ Rechtsklicken Sie auf eine Einheit und wahlen Sie
* im Kontextmeni Umbenennen aus, um den Namen
der Einheit zu andern.

Hinweis: Wenn Sie auf OK klicken, wird Gberpruft,
ob der geanderte Name fur das Land und den Typ
der Einheit bereits verwendet wird. Sollte dies der
Fall sein, erscheint ein entsprechender Hinweis
und Sie mussen einen anderen Namen auswahlen.

6.6.12. AUFLOSEN VON EINHEITEN

Land- und Lufteinheiten von GroBmachten kénnen
aufgelost werden. Daflrr erhalten Sie sofort eine
bestimmte Anzahl von MPP, die nach der folgenden
Formel berechnet wird:

71. GRUNDLEGENDE
EINHEITENEIGENSCHAFTEN

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick (iber die
grundlegenden Eigenschaften aller Einheiten:

EIGENSCHAFT MAXIMALWERT

Erfahrung Bis zu 5*
Versorgung 10

Aktionspunkte AP-Wert der Einheit
Starke Zwischen 1 und 15

Zwischen 0 und 2
Formelbasiert
Formelbasiert

Vom Gelande abhangig

Angriffe

Moral
Bereitschaft
Verschanzung

g SRve 5
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MPP-Summe = Kosten der Einheit / 10 * Versorgung
oder Stdrke der Einheit [der niedrigere Wert] * 20%
Rechtsklicken Sie auf eine Einheit und wahlen Sie
im Kontextmenu Auflésen aus, um sie aufzulésen.
Damit diese Option nicht missbrauchtwird, muss
die aufzulésende Einheit folgende Bedingungen
erflllen:
= Sie darf in der aktuellen Runde noch nichts
unternommen haben.
= |hr Versorgungswert muss groRer als 0 sein.
= Esdarfsich keine feindliche Einheit direkt neben
ihr befinden.

Einheiten von Mittelstaaten und Seeeinheiten
kénnen nicht aufgeldst werden, um ebenfalls einen
Missbrauch dieser Option auszuschlieBen. Dartber
hinaus ist auch fur Einheiten, die in der aktuellen
Runde von Bord eines Transporters gegangen sind,
und fur Fallschirmjager, die sich fur einen Abwurf
bereit machen, das Auflésen nicht moglich.

*In manchen Kampagnen kann dieser Wert
niedriger sein. In 7939 Sturm tber Europa ist er zum
Beispiel 3.

7.2. KAMPFWERTE

Jeder Einheitentyp verfuigtauch Gber unterschiedliche
Kampfwerte fUr die einzelnen Zieltypen:

ANGRIFFSWERTE VERTEIDIGUNGSWERTE

Weich Weich

Hart Hart

Artillerie Artillerie
Strategische Artillerie Strategische Artillerie
Rakete Rakete
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Leicht gepanzert Leicht gepanzert
Panzer Panzer
Jagdflugzeug Jagdflugzeug
Bomber Bomber

Strategischer Bomber Strategischer Bomber

Kamikaze-Flieger
(nicht genutzt in dieser
Veroffentlichung)

Kamikaze-Flieger
(nicht genutzt in dieser
Veroffentlichung)

Seeeinheit Seeeinheit
Flugzeugtrager Flugzeugtrager
U-Boot U-Boot
Transporter Transporter
Luftabwehr Luftabwehr
Ressource Ressource

Allgemeine Eigenschaften

Sichtweite (Land) Min. Geschosse

Sichtweite (See) Max. Geschosse

Aktionspunkte Entschanzung
Abwurfreichweite Demoralisierung
Abfangradius Abfangaktionen
Eskortierreichweite Eskorten
Angriffsreichweite Angriffe

Nicht alle diese Eigenschaften gelten fur alle
Einheitentypen. In den Fallen, in denen eine
Eigenschaftfur eine Einheit nichtin Frage kommt, istals
Wert 0 angegeben. So verfligen nur Artillerieeinheiten
Uber Geschosse und folgerichtig weisen alle anderen
Einheitentypen in den Kategorien Min. Geschosse und
Max. Geschosse den Wert 0 auf.

Viele dieser Eigenschaften lassen sich durch
Forschung und Upgrades verbessern. Ausfihrliche
Details Uber Forschung finden Sie in Kapitel 8.

7.3. EINHEITEN UNTER BEFEHLSHABERN

Die Zuweisung von Einheiten an Befehlshaber ist
sehr wichtig fir die Moral und Bereitschaft der
Truppen-unddamitauch furihre Kampfeffektivitat.

StandardmaRig sind einem Befehlshaber
zu Beginn einer Runde diejenigen 5 Einheiten
unterstellt, die in einem Radius von 5 Hexfeldern
am nachsten bei ihm stehen.

WennderBefehlshabereinerGrolimachtangehort,
die auch die Einheiten ihrer Mittelstaaten befehligen
kann, sind die entsprechenden Mittelstaatseinheiten

o
ebenfalls Teil dieses Auswahlprc;zesses. So kénnen:
deutschen Befehlshabern zum Beispiell-' auch
slowakische Einheiten unterstellt sein, wahrend
britische  Befehlshaber kanadische Einheiten
kommandieren kdnnen. g

Der Computer versucht automatisch, zuerst
den Befehlsbereich des Befehlshabers mit dem
hochsten Befehlshaberwert abzuarbeiten und
ihm die entsprechenden Einheiten zu unterstellen.
Auch erhalten diejenigen Einheiten den Vorzug, die
sich direkt neben feindlichen Einheiten befinden.

Grundsatzlich ist es so, dass einem Befehlshaber
von seiner Position ausgehend die passenden
Einheiten in seiner Befehlsreichweite unterstellt
werden, bis die Hochstzahl erreicht wird. Falls sich
Befehlsbereiche Uberschneiden oder es Einheiten
gibt, die Sie manuell anderen Befehlshabern
unterstellt haben, versucht der Computer, die beste
Kombination aus automatischen Unterstellungen
mit den herrschenden Einschrankungen zu finden.

Wenn Sie auf einen Befehlshaber klicken,
werden alle Einheiten unter seinem Kommando
hellgriin hervorgehoben. Klicken Sie umgekehrt auf
eine Einheit, die sich unter dem Kommando eines
Befehlshabers befindet, wird dieser Befehlshaber
hellgrin markiert.
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7.3.1. MODI FUR BEFEHLSHABER

Sie kdnnen selbst festlegen, welche Einheiten einem
Befehlshaber unterstellt sind und welche nicht, wenn
Sie versuchen moéchten, durch eine Feinjustierung
bessere Ergebnisse zu erzielen. Anderungen daran,
wem eine Einheit unterstelltist oder ob sie freigestellt
wurde, wirken sich auf ihre Bereitschaft umgehend
in der laufenden Runde aus, doch ihre Moral passt
sich erst in der nachsten Runde an. e

Rechtsklicken Sie auf einen Befehlshaber
und wahlen Sie unter Modus im Kontextmenu
Automatisch, Halbautomatisch oder Manuell aus.

Automatisch: Hierbei handelt es sich um

Einheit welchem Befehlshaber unterstellt wird.
. Ontil




~ Halbautomatisch: In diesem Modus kdnnen Sie
Einheiten manuell den gewiinschten Befehlshabern
X unterstellen. Allerdings leistet der Computer in
~ spateren Runden Hilfe: Wenn eine Einheit, die Sie
manuell einem Befehlshaber unterstellt haben,
~ die erforderlichen Bedingungen nicht mehr erfullt,
~ wird automatisch eine Ersatzeinheit ausgewanhlt.
- Wenn sich die Einheit beispielsweise mittlerweile
zu sehr vom Befehlshaber entfernt hat oder etwa
ausgeschaltet wurde, versucht der Computer,
eine passende Ersatzeinheit zu finden, die dem
Befehlshaber unterstellt werden kann.

Manuell: In diesem Modus legen Sie selbst fest,
welche Einheit welchem Befehlshaber unterstellt
wird. Dabei gelten dieselben Regeln, die auch fur
die automatische Einstellung gelten. Entscheidend
in diesem Modus ist, dass Sie alle Anderungen
selbst vornehmen mdissen. Sie mussen im Laufe
der Kampagne die unterstellten Einheiten und ihre
Befehlshaber stets im Auge behalten. Denn wenn
sich eine Einheit zu sehr von ihrem Befehlshaber
entfernt oder sie gar ausgeschaltet wird, missen
Sie die Ersatzeinheit festlegen.

Wenn Sie einen Befehlshaber auswahlen, der
sich im Modus Halbautomatisch oder Manuell
befindet, werden die Einheiten innerhalb seiner
Befehlsreichweite, die unter sein Kommando
gestellt werden konnten, blau dargestellt. Um
Anderungen an der Zugehorigkeit einer Einheit
vorzunehmen, mdissen Sie auf eine hellgrin
markierte Einheit rechtsklicken und Freistellen
auswahlen oder auf eine blau hervorgehobene
Einheit rechtsklicken und Unterstellen auswahlen.

Beachten miissen Sie dabei, dass eine Anderung
der Zugehorigkeit nur bei Einheiten vorgenommen
werden kann, die in der laufenden Runde noch
~ nichts unternommen haben. Von daher ist es
empfehlenswert, die Befehlseinteilung zu Beginn
~ lhres Zuges vorzunehmen.
~ Im unteren Beispiel konnen Sie sehen, wie die
hervorgehobene 8. Armee vom Kommando des
. Befehlshabers von Rundstedt freigestellt wird. Dazu

r iissen Sie zuerst auf von Rundstedt rechtsklicken

und dann den Modus Halbautomatisch oder
Manuell auswahlen. Rechtsklicken Sie danach auf
die Panzereinheit und Sie kénnen im Kontextmen
Freistellen auswahlen:

Genauso lauft es auch ab, wenn Sie eine Einheit

einem Befehlshaber unterstellen wollen - Sie
mussenam Endelediglich Unterstellen statt Freistellen
auswahlen. Sollte der Befehlshaber jedoch bereits
die Hochstzahl an Einheiten befehligen, mussen
Sie zuerst eine andere Einheit unter seinem Befehl
freistellen, bevor Sie die gewunschte Einheit unter
seinen Befehl stellen kénnen.

74. ERRICHTEN VON BEFESTIGUNGEN

Pioniere haben die Fahigkeit, Befestigungen zu
errichten. Diese kdnnen dann von Einheiten besetzt
werden, die ihrerseits bei feindlichen Angriffen von
den Verteidigungsboni profitieren.

Eine  Pioniereinheit ~muss Uber einen
Versorgungswert von mindestens 5 verfigen, um
eine Befestigung errichten zu kdnnen. Sie kann
sich zuerst bewegen und dann in derselben Runde
mit dem Bau beginnen. Wenn sie sich direkt neben
einer feindlichen Einheit befindet, kann sie keine
neue Befestigung errichten. Aber hat sie zuvor
bereits mit dem Bau begonnen und erst spater
bewegt sich eine feindliche Einheit direkt neben
sie, kann sie ihre Arbeit fortsetzen.




Rechtsklicken Sie auf die Pioniereinheit und
wahlen Sie unter Modus im Kontextmenu Befestigen
aus, um die Errichtung einer Befestigung zu
beginnen.

Daraufhin offnet sich das Fenster Befestigen.
Hier legen Sie die Anzahl der Seiten sowie die
Ausrichtung der Befestigung fest.

Unter dem grafischen Symbol der Befestigung
wird die Bauzeit angezeigt. Je mehr Seiten Sie
winschen, desto langer dauert der Bau der
Befestigung.

Sobald Sie lhre Auswahl getroffen und auf den
Button OK geklickt haben, wird die Pioniereinheit
mit einem schwarzen Punkt markiert, der
anzeigt, dass sie das Hexfeld nun befestigt. Die
Pioniereinheit kann sich wahrend der gesamten
Bauzeit nicht bewegen und sobald die Arbeit
abgeschlossen ist, erscheint eine Befestigung auf
dem Hexfeld. Die Pioniereinheit kann dann die
Befestigung besetzen. Die (bessere) Alternative
dazu lautet: Die Pioniereinheit bewegt sich auf ein
anderes Feld und beginnt mit der Errichtung einer
weiteren Befestigung, wahrend eine Fronteinheit
die gerade errichtete Befestigung besetzt.

Wenn Sie die Errichtung der Befestigung abbrechen
oder wenn die Pioniereinheit ausgeschaltet wird,
bevor der Bau abgeschlossen ist, war die gesamte
Arbeit bis dahin umsonst und die Errichtung der
Befestigung muss neu begonnen werden.

7.5. KAPITULIERENDE NATIONEN

7.5.1. KAPITULATION NACH VERLUST DER
HAUPTSTADT

Meistens kapituliert ein Staat, wenn seine
Hauptstadt erobert wurde und er nicht Uber
genugend Landeinheiten innerhalb des Landes
verfugt, um es zu verteidigen. Manche Staaten
kénnen auch nach dem Verlust der Hauptstadt
weiterkdmpfen und in seltenen Fallen kann es auch
vorkommen, dass ein erfolgreicher Gegenangriff
unternommen und die Hauptstadt befreit wird.

[
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Verliert ein Staat seine Hauy:.)tstadt (oder seine L1
letzte Hauptstadt, wenn es mehrere gab), wird * BGAMERIFAE
in jeder Runde Uberpruft, ob er Weiterkémpft.;'
Die Wahrscheinlichkeit, ob weitergekampft wird,
hangt von der Anzahl der Einheiten innerhalb der
Grenzen des Staates ab, und zwar nach folgenden
Formeln:
= Wahrscheinlichkeit firs Weiterkdmpfen

(Groffmacht) = 3% * Anzahl der verbleibenden

Einheiten innerhalb der Landesgrenzen
= Wahrscheinlichkeit firs Weiterkdmpfen

(Mittelstaat) = 6% * Anzahl der verbleibenden

Einheiten innerhalb der Landesgrenzen
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Die Wahrscheinlichkeit fur Mittelstaaten ist groRer,
weil Mittelstaaten im Allgemeinen Uber deutlich
weniger Einheiten verfugen.

TIPP!

Wenn Sie Ihre Hauptstadt befreien, wird diese
rundenweise Uberprifung beendet. Daher
sollten Sie, wenn Sie jemals |hre Hauptstadt
verlieren, alles daran setzen, sie wieder
zurlickzuerobern!
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75.2. ALTERNATIVE HAUPTSTADTE L

Manche Lander kapitulieren nicht gleich, wenn
ihre Hauptstadt erobert wird. Das kann daran
liegen, dass sie Uber eine oder mehrere alternative
Hauptstadte verfliigen, in die sie ihre Regierung
verlegen koénnen, oder aber auch daran, dass
sie ihre Regierung gleich in ein anderes Land
verlegen. So fungiert zum Beispiel Kuibyschew als
sowjetische Hauptstadt, wenn Moskau fallen sollte.
Und geht auch Kuibyschew verloren, wird Perm
zur Hauptstadt ernannt. Die britische Regierung
hingegen wird im Fall der Falle gleich komplett
nach Kanada oder Agypten verlegt.

Wenn eine Hauptstadt erobert wird, sinkt die
Moral der Land- und Lufteinheiten des betroffenen *
Landes um 20-30%. Die Moral der Seeeinheiten
verringert sich um 5-15%. Die Fraktion, die die




uptstadt erobert, erhdlt einen Moralschub von
‘_;-S 10-20% fur ihre Land- und Lufteinheiten sowie von
. 5-15% fur ihre Seeeinheiten.

Ein Land, dessen Hauptstadt verlegt wird, verliert
seine Einheiten in der aktuellen Produktionsliste,
wenn es keine Landverbindung zwischen der
" neuen Hauptstadt und der vorherigen Hauptstadt
-~ oder einem beliebigen Industriezentrum in
dem Land gibt. Im obigen Beispiel wirde das
Vereinigte Konigreich also seine Einheiten in der
Produktionsliste verlieren, wenn die Hauptstadt
nach Agypten oder Kanada verlegt werden wiirde.
FUr die UdSSR sieht es in dieser Hinsicht besser
aus, wenn ihre Hauptstadt nach Kuibyschew oder
Perm verlegt wird - denn beide Stadte weisen eine
Landverbindung zu Moskau auf.

7.5.3. WEITERKAMPFEN AUS DEM EXIL

Bei manchen Einheiten besteht die Chance, dass
sie ihren Kampf nicht aufgeben, selbst wenn ihr
Land kapituliert.

Franzésische und  britische Land- und
Seeeinheiten sowie einige Teile der polnischen,
griechischen und norwegischen Seestreitkrafte
konnen unter Umstanden zu ,freien” Einheiten
werden und ihren Kampf aus dem Exil fortsetzen.

Die Wahrscheinlichkeit daftr, dass Einheiten
aus dem Exil weiterkampfen, hangt von ihrer
Nationalitat ab und ist alles andere als groR. Von
daher sollten Sie die franzosische Armee nicht
gleich ins Vereinigte Konigreich evakuieren - denn
natlrlich ist es viel sinnvoller, die franzdsischen
Truppen bei der Verteidigung Frankreichs
einzusetzen, als (womaoglich vergeblich) darauf zu
hoffen, dass sich ein Teil der Einheiten den Freien
Franzosischen Streitkraften anschliel3t, wenn ihr
- Land fallt.

| 7.5.4. BEFREIEN VON HAUPTSTADTEN

_ Eine Hauptstadt kehrt an die urspriingliche Position
urtick, wenn diese befreit wird. Wenn also Perm
die aktuelle sowjetische Hauptstadt ware und es
rde der Roten Armee gelingen, Kuibyschew zu

befreien, wirde Kuibyschew die neue Hauptstadt
werden. Konnten die sowjetischen Soldaten dann
auch Moskau befreien, wirde Moskau die neue
Hauptstadt werden.

Diese Befreiungen muissen nicht in einer
bestimmten Reihenfolge durchgefihrt werden.
Wenn die Sowjets zum Beispiel Moskau befreien,
aber nicht Kuibyschew, dann wurde die Hauptstadt
dennoch von Perm nach Moskau wechseln.

7.9.5. KAPITULATION WEGEN NIEDRIGER
NATIONALER MORAL

Der andere Fall, in dem eine GroBmacht kapituliert,
tritt ein, wenn ihre nationale Moral auf 0 fallt.
Dabei spielt es keine Rolle, ob die GroBmacht ihre
Hauptstadt noch kontrolliert oder nicht.

7.6. EROBERUNG VON FEINDLICHEN
VERSORGUNGSZENTREN

Wenn ein Land kapituliert, gehen die existierenden
primaren und sekundaren Versorgungszentren des
Landes in den Besitz der Besatzungsmacht Gber.

7.7. KRIEGSBEUTE

Im Falle einer Kapitulation plindert die erobernde

Fraktion das unterlegene Land und erhalt einen

einmaligen MPP-Bonus. Wie hoch diese Kriegsbeute

ausfallt, hangt ab von

= der Anzahl der Ressourcen und ihrem Wert,

= der Anzahl der Einheiten in dem Land vor der
Kapitulation.

Die Formeln fir Kriegsbeute umfassen keine
Einheiten, die zu freien Einheiten werden (wie z.B.
die Freie Polnische Marine).

Die Formeln lauten wie folgt:

Einheitenbeute = Aktuelle Kosten der Einheit / 10 *
Stdrke * 5% (fiir alle Einheiten)

Ressourcenbeute = Gesamtwert aller urspriinglich
kontrollierten Ressourcen * 75%




Diese Werte werden addiert und dann mit
einem zufalligen Faktor zwischen 150% und 250%
fur GroBmachte und zwischen 250% und 300% flr
Mittelstaaten multipliziert.

Ein weiterer Faktor bei der Berechnung ist der
eingestellte Schwierigkeitsgrad, wenn Sie gegen die
Kl spielen.

TIPP!

Einheiten aufzulésen, wenn Sie merken,
dass eine GroRBmacht unmittelbar vor der
Kapitulation steht, wird die Kriegsbeute

des Gegners nicht verringern. Kampfen Sie
stattdessen weiter und geben Sie nicht auf!
Denn es nutzt nur lhrem Gegner, wenn Sie die
Waffen streichen!

1.8. SIEGBEDINGUNGEN

Die Siegbedingungen werden von bestimmten
Skripten fir jede Kampagne festgelegt. Wenn
die Partie mit einem Sieg fUr eine der beiden
Fraktionen oder mit einem Unentschieden endet,
wird eine entsprechende Nachricht eingeblendet.

Nachdem die Partie vorbei ist, werden alle Aspekte,
die zuvor aufgrund des Nebels des Krieges (sofern
aktiviert)nichteinsehbarwaren, nunsichtbar-darunter
alle Einheiten und Starkewerte, Forschungserfolge und
aktuellen diplomatischen Bemuhungen lhres Gegners
sowie seine Produktionsliste.

Einen entscheidenden Sieg erreichen Sie
normalerweise, indem Sie alle aktuell aktiven
GrolBmachte in der Partie besiegen.

Wenn Sie zum Beispiel auf Seiten der Alliierten
spielen und das Deutsche Reich sowie Italien
kapitulieren, erzielen Sie einen entscheidenden
Sieg. Bei den Achsenmachten flihrt die Kapitulation
von Polen und Frankreich sowie des Vereinigten
Konigreichs und der UdSSR zum selben Ergebnis -
denn es ist nicht nétig (und auch kaum maglich), in
den USA einzumarschieren.

Zu groRen und kleinen Siegen kommt es im
Normalfall, wenn das Enddatum der Kampagne
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erreicht wurde und eine Fr'aktion gegenube
der anderen Fraktion im Vorteil ist, aber nicht
erfolgreich genug war, um einen entscheidenden !
Sieg einzufahren. :
Ein Unentschieden tritt ein, wenn keine
der beiden Fraktionen bis zum Erreichen des
Enddatums ihre Siegbedingungen erfullen kann.
In der Kampagne 7939 Sturm (iber Europa ist der 7.
Mai 1947 das Enddatum.
Die Skripte, die die Siegbedingungen kontrollieren,
werden in der vorgegebenen Reihenfolge
abgearbeitet. Also selbst wenn mehr als ein Set von
Siegbedingungen zutrifft, gilt am Ende dasjenige, das
in der Reihenfolge weiter oben steht.
Sie sollten sich die Siegbedingungen einer
Kampagne sorgfaltig durchlesen und lhre Strategie
danach ausrichten.
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7.9. RUNDENSEQUENZ DES COMPUTERS

Dies sind die Prozesse, die zu Beginn und am Ende
jedes Zuges im Computer ablaufen.

Berechnungsphase (zu Beginn des Zuges)
= Feststellen der Einsatzeffizienz von Ressourcen
= Berechnen der Versorgungswerte der Einheiten
= Berechnen der Moralwerte der Einheiten
= Feststellen der Verschanzung der Einheiten
= Berechnen der Aktionspunkte der Einheiten
* Festlegung des Nebels des Krieges

Berechnungsphase (am Ende des Zuges)
= Uberpriifen, ob sich das Wetter dndert
. Uberprufen, ob Lander befreit werden
= Uberpriifen, ob Lander kapitulieren
= Uberprifen, ob geskriptete Ereignisse stattfinden
= Uberprifen, ob Befestigungen fertiggestellt
werden Fia
= Uberprifen, ob es zu Schaden an Seeeinheiten
kommt
. UberprUfen, ob es zu Partisanenaktivitaten kommt &
= Uberprifen, ob es zu diplomatischen Erfolgen k.
kommt (fur die Fraktion, die aktuell am Zug ist)
e




ob es zu Forschungserfolgen
g kommt (fir die Fraktion, die aktuell am Zug ist)
Berechnen der Militarproduktionspunkte (MPP)

. 710. EINNEHMEN VON
. MILITARPRODUKTIONSPUNKTEN

Am Ende einer Runde nehmen die Lander
Militarproduktionspunkte (MPP) ein. Die Hohe
dieser Einnahmen hangt von der Anzahl, Starke
und Art der Ressourcen ab, die beide Seiten aktuell
besitzen oder besetzen. Auch die aktuelle Stufe in
der Forschungskategorie Industrietechnologie jeder
Groldmacht wirkt sich aus.

Bei neutralen, also nicht kriegfihrenden
Grollmachten sind die Einnahmen mit dem
Mobilisierungsgrad verknipft, da die maximale
ProduktionsfahigkeiterstbeieinemMobilisierungsgrad
von 100% erreicht wird.

Nur GroBmachte erzielen MPP-Einnahmen:
= Vereinigtes Konigreich

= Frankreich

= USA

= UdSSR

= Polen

= Deutsches Reich

= |talien

Obwohl Mittelstaaten keine MPP-Einnahmen
erzielen, tragen sie zu den Einnahmen ihrer
kontrollierenden GroBmachte bei. Diese mussen
im Gegenzug fur alle Kosten ihrer Mittelstaaten
aufkommen, wie z.B. beim Kaufen von neuen
Einheiten oder beim Verstarken und Upgraden von
existierenden Einheiten.

. 711. VERSORGUNG

_ Einheiten erhalten von verbiindeten Ressourcen und
Befehlshabern Versorgung. Die Einheitenversorgung
st ein sehr wichtiger Faktor im Hinblick auf die
- Kampfeffektivitat.

Allgemeine Hinweise zur Versorgung

Ressourcen mit dem hdochsten Versorgungs-
faktor sind GroBhauptstadte und GroRRhafen.
Sie gewahren eine Versorgung von bis zu 12
Punkten.

Dem folgen Hauptstadte von Grolimachten,
Industriezentren, Primare Versorgungszentren
und Hafen, die eine Versorgung von bis zu 10
Punkten gewahren.

Sekundare Versorgungszentren und
Hauptstadte von Mittelstaaten kdnnen bis zu 5
Versorgungspunkte gewahren. Dieser Maximalwert
kann allerdings noch erhéht werden, wenn die
Ressource wie beschrieben per Schiene mit einer
verblndeten Schllsselressource verbunden ist.
Die oben aufgefihrten Ressourcen (aul3er Hafen
und GrofRhafen) gelten als Schlisselressourcen.
Verfugt  eine Ressource  Uber  eine
Schienenverbindung zu einer verblindeten
Schlusselressource, kann sie ihren maximalen
Starke- und Versorgungswert erreichen.

Aus diesem Grund ist es empfehlenswert,
Schienenverbindungen zwischen feindlichen
Ressourcen und Schlisselressourcen zu kappen.
Dieser Umstand sollte in lhre Planungen fur
VorstoRe in feindliche Gebiete auf jeden Fall
miteinflieBen. Denn damit verringern Sie
nicht nur die feindlichen Einnahmen, ohne
Ressourcen erobern zu mussen, sondern
kénnen auch die Neutralisierung von feindlichen
Einheiten mit einem niedrigen Versorgungswert
beschleunigen. Das liegt daran, dass schlecht
versorgte Einheiten nicht sowirkungsvollsind und
viel leichter ausgeschaltet werden kénnen. Und:
Wenn eine Einheit mit einem Versorgungswert
von weniger als 5 ausgeschaltet wird, kann sie
nicht ginstig wiederhergestellt werden.
Eingenommene feindliche Ressourcen gewahren
grundsatzlich weniger Versorgung als verbindete
Ressourcen.

Die gewahrte Versorgung durch eine Ressource
nimmt mit zunehmender Entfernung (1 pro
Hexfeld in offenem Gelande) ab.




= In nicht offenem Geldnde verstarkt sich dieser
Faktor, da in derartigem Gelande eine gute
Versorgung nur schwer moglich ist. Wenn Sie
zum Beispiel Einheiten in grofRen Waldern, im
Gebirge oder in Simpfen aufstellen, kann man
das als ein suboptimales Vorgehen auffassen,
sofern sich die Einheiten nicht in der Nahe von
Versorgungsquellen befinden.

= Befestigte und unbefestigte Stral’en wiederum
gleichen die negative Wirkung des Gelandes
wieder aus. Demzufolge ist es ratsam, lhre
Einheiten in der Nahe von oder auf Strallen
zu positionieren. Im Falle des Wetterzustands
Schlamm hingegen haben unbefestigte Stral3en
keine Wirkung.

= Erddl-, Minen- und Siedlungsressourcen
gewahren keine Versorgung.

= Schlecht versorgte Einheiten konnen nicht so gut
verstarkt werden wie besser versorgte Einheiten.
Hat eine Einheit gar keine Versorgung, kann sie
gar nicht verstarkt werden.

= Seeeinheiten kénnen nur in Hafen vollstandig
versorgt werden. Allerdings erhalten sie in
der Nahe von verblndeten Hafen zumindest
teilweise Versorgung, die mit steigender Distanz
abnimmt.

712. RESSOURCENTYPEN

712.1. HAUPTSTADTE VON GROBMACHTEN

= Diese Ressourcen dienen als primare
Versorgungsquellen, die Versorgung zur
Verfugung stellen, und zwar bis zu einem
Hochstwert, der ihrer maximalen Starke
entspricht (abhangig vom Ressourcentyp, flr
gewdhnlich 10).

= Neue Einheiten koénnen in einer Hauptstadt
und in jeder verbindeten urbanen Ressource
aufgestellt werden, die demselben Land gehort,
eine Starke von mindestens 5 aufweist und
durch verbundete Hexfelder mit der Hauptstadt
verbunden ist. : Ayl

.

- £ -‘

= Wenn die Hauptstadt féllt, kapituliert das Land
im Allgemeinen, auRer es gibt eine alternative
Hauptstadt. SR
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712.2. INDUSTRIEZENTREN

= Diese Ressourcen dienen als primadre
Versorgungsquellen, die Versorgung zur
Verfugung stellen, und zwar bis zu einem
Hochstwert, der ihrer maximalen Starke
entspricht (abhangig vom Ressourcentyp,
fur gewodhnlich 10), selbst wenn sie von der
Hauptstadt abgeschnitten werden.
= Neue Einheiten kénnen in einem
Industriezentrum und in jeder verblndeten
urbanen Ressource aufgestellt werden, die eine
Starke von mindestens 5 aufweist und durch
verblindete Hexfelder mit dem Industriezentrum
verbunden ist.
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712.3. PRIMARE VERSORGUNGSZENTREN

*= Diese Ressourcen dienen als primare
Versorgungsquellen, die Versorgung zur
Verflgung stellen, und zwar bis zu einem
Hochstwert von 10, selbst wenn sie von der
Hauptstadt abgeschnitten werden.

= |neinem primdren Versorgungszentrum kénnen
keine neuen Einheiten aufgestellt werden,
auller es ist durch verbindete Hexfelder mit
der Hauptstadt einer Grollmacht oder einem
Industriezentrum verbunden.

712.4. SEKUNDARE VERSORGUNGSZENTREN

= Diese Ressourcen dienen als sekundare
Versorgungsquellen, die Versorgung zur Verfugung
stellen, und zwar bis zu einem Hochstwert von 5,
wenn sie von den zuvor aufgefiihrten Ressourcen
abgeschnitten werden.
einem sekunddren - Versorgungszentrum
kénnen keine neuen Einheiten aufgestellt werden,
auler es ist durch verbindete Hexfelder mit |

= |n




:_ Diese Ressourcen dienen als sekundare

Versorgungsquellen, die Versorgung zur Verfugung

stellen, und zwar bis zu einem Hoéchstwert von 5,

wenn sie von der Hauptstadt einer verbundeten

GrolBmacht, Industriezentren oder primaren

Versorgungszentren abgeschnitten werden.

. = Neue Einheiten eines Mittelstaats knnen in einer
Hauptstadt eines Mittelstaats und in jeder urbanen
Ressource aufgestelltwerden, die sich in demselben
Land befindet, eine Starke von mindestens 5
aufweist und durch verbindete Hexfelder mit der
Hauptstadt des Mittelstaats verbunden ist.

= Wenn die Hauptstadt eines Mittelstaats fallt,

kapituliert das Land im Allgemeinen.

712.6. SCHLUSSELRESSOURCEN

= Die zuvor aufgefliihrten Ressourcen gelten alle
als Schlisselressourcen.

= Ressourcen,dienichtmiteinerSchllsselressource
verbunden sind, haben einen maximalen
Versorgungswert von 3 bzw. - im Falle von Hafen
-von 5.

= Die Versorgung durch einen Hafen entspricht
der Starke des Hafens abzlglich der Distanz
vom Hafen in Hexfeldern, und zwar sowohl
auf See als auch an Land. An Land flieBen auch
das Gelande und eventuelle StraBen in die
Berechnung des Versorgungswerts mit ein.

713. MAXIMALE STARKEWERTE VON
RESSOURCEN

Im Folgenden geht es um die Bedingungen, die
die maximalen Starkewerte der unterschiedlichen
~ Ressourcen festlegen.

. 713.1. VERBUNDENE RESSOURCEN

_Besteht eine direkte Schienenverbindung zwischen
der Ressource und der Hauptstadt einer verbiindeten
roBmacht, einem Industriezentrum oder einem

sofern sie nicht beschadigt ist - je nach Typ folgende

Starke- und Versorgungswerte auf:

= 12 bei GroBhauptstadten, GroRstadten und
GroRfestungen

= 10 bei Stadten,
Festungen

= 10 bei besetzten feindlichen GrofZhauptstadten
und GroRstadten

= 8 bei Ortschaften und allen anderen besetzten
feindlichen Ressourcen

= 5beiSiedlungen

Hafen, Hauptstadten und

713.2. NICHT VERBUNDENE RESSOURCEN

Ist die Ressource mit einem sekundaren Versor-
gungszentrum verbunden, aber nicht mit der
Hauptstadt einer verbundeten GroBmacht,
einem Industriezentrum oder einem primaren
Versorgungszentrum, betragt inre maximale Starke 5.

713.3. EROBERTE, ABER NICHT VERBUNDENE
RESSOURCEN

Der Besatzungseffizienzmalus (der Umstand,
dass feindliche Ressourcen unter Ihrer Besatzung

weniger effizient funktionieren) wirkt unter
folgenden Bedingungen nicht:
= Besetzte Hauptstadte und primdre oder

sekundare Versorgungszentren, die nicht per
Schiene mit der Hauptstadt einer verblindeten
GroRBmacht, einem Industriezentrum oder einem
primaren Versorgungszentrum verbunden sind,
haben eine maximale Starke von 5.

= Besetzte Industriezentren, die nicht mit der
Hauptstadt einer verbundeten GroBBmacht,
einem Industriezentrum oder einem primaren
Versorgungszentrum verbunden sind, haben
eine maximale Starke von 3.

714. REGELN FUR DIE
VERSORGUNGSVERBINDUNG

Alle Ressourcen, die per Schiene Uber verbindete
Landfelder mit einer primaren oder sekundaren
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Versorgungsquelle verbunden sind, haben den fir
ihren Ressourcentyp vorgesehenen maximalen
Starke- und Versorgungswert. Bei Ortschaften
ware das zum Beispiel 8, im Falle von Stadten liegt
der Wert bei 10.

Alle Ressourcen, die nur per StralBe Uber
verblndete Landfelder mit einer primaren oder
sekundaren Versorgungsquelle verbunden sind,
weisen eine maximale Starke von 5 auf.

Alle Ressourcen, die nicht in die beiden
genannten Verbindungskategorien fallen, gelten
als abgeschnitten und weisen eine maximale
Starke von 3 auf. Hafen bilden eine Ausnahme zu
dieser Regel, da ihre maximale Starke in diesem
Fall 5 betragt.

715. BELAGERN VON RESSOURCEN

Fir jede Ressource auller fur Hauptstadte und
Festungen gilt: Wenn sich 2 oder mehr feindliche
Einheiten direkt neben einer Ressource befinden,
wird die Starke der Ressource pro Zug um 1
verringert, bis sie auf 0 fallt. Befinden sich keine
feindlichen Einheiten mehr direkt neben der
Ressource, steigt ihre Starke um 1 pro Runde an
- d.h. die Senkung der Starke findet in jedem Zug
der beiden Fraktionen statt, wahrend die Erholung
der Starke nur einmal pro Runde stattfindet - und
zwar wahrend des Zuges der Fraktion, der die
Ressource gehort.

Wie bereits erwahnt gilt diese Regel der
Starkeschwachung nicht fiur Hauptstadte und
Festungen.

716. HAFENVERSORGUNG FUR
LANDEINHEITEN

Befindet sich eine feindliche Seeeinheit direkt
neben einem Hafen, kann der Hafen keine
verblindete Landeinheit  innerhalb  seiner
Versorgungsreichweite versorgen. Die Starke des
Hafens bleibt unangetastet - die einzige Auswirkung
» e 2

5 - . ‘7_
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der Gegenwart von feindlic'hen Seeeinheit
besteht darin, dass der Hafen keine Landeinheiten
versorgen kann. Wird die feindliche See'ein_heit;:=i'
versenkt oder vertrieben, ist der Hafen wieder in
der Lage, Landeinheiten zu versorgen.
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717. ARTILLERIE OHNE VERSORGUNG

Artillerieeinheiten und Eisenbahngeschutze
mit einem Versorgungswert von 0 konnen
nicht mehr Geschosse haben als ihre minimale
Geschossanzahl.

718. SCHADEN AN RESSOURCEN

Die Starke von Ressourcen kann durch strategische
Bombardierung,  Luftangriffe, ~ Seeblockaden,
Kustenbombardierung, Partisanenaktivitditen und
Raketenbeschuss beschadigt werden. Damitwerden
sowohl der Versorgungswert der beschadigten
Ressource als auch die MPP-Einnahmen, die damit
am Ende jeder Runde erzielt werden, gesenkt.

In den folgenden Runden wird die Starke einer
beschadigten Ressource pro Runde - das heif3t
pro Zug der Fraktion, der die Ressource gehort -
automatisch um 1 Punkt erhéht, bis die maximale
Starke wieder erreicht wird. Damit werden die
Reparaturarbeiten und der Neuaufbau von
beschadigter Infrastruktur simuliert, ohne dass ein
weiteres Mikromanagement durch Sie nétig wird.
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719. MPP-WERTE VON RESSOURCEN =«

In den folgenden Tabellen werden die MPP-Werte
aufgelistet, die in der Kampagne 7939 Sturm tber
Europa den einzelnen Ressourcentypen zugewiesen
sind. In anderen Kampagnen konnen diese Werte
jedoch anders aussehen. -

Kategorie 1: Vereinigtes Konigreich, Frankreich, '
USA, Deutsches Reich, Italien sowie die folgenden
Mittelstaaten: Belgien, Kanada, Tschechoslowakei, '
Danemark, Britisches ~Weltreich,. Niederlande,
Schweiz und Vichy-Frankreich. :




EINNAHMEN
BEI MAX.
STARKE

EINNAHMEN
1:00)
STARKEPUNKT

MAX.
STARKE

RESSOURCE

Hafen 10
GroRhafen 0,5 12 6

- [ Erdol 3 10 30
Mine 2 10 20
Siedlung 0 5 0
Ortschaft 0,25 8 2
Befestigte
Ortschfft e L .
Stadt 1 10 10
GroRstadt 1 12 12
Hauptstadt 2 10 20
GroRhauptstadt | 2 12 24
Festung 0 10 0
Grol3festung 0 12 0

Kategorie 2: Diese Kategorie umfasst Polen,
die UdSSR und alle Mittelstaaten, die nicht in
Kategorie 1 fallen. Die Werte entsprechen denen
der Kategorie 1 bis auf die folgenden:

Stadt 0,5 10 5
Grol3stadt 0,75 10 8
Hauptstadt 1 10 10
Grol3hauptstadt 25 12 12

Norwegen und Schweden fallen grundsatzlich in
Kategorie 2, allerdings gewahren die Minen dieser
beiden Lander 5 MPP pro Starkepunkt.

Persien, Saudi-Arabien, Transjordanien
und der Irak fallen ebenfalls in Kategorie 2,
allerdings produzieren Ortschaften und befestigte
Ortschaften dieser Lander keine MPP.

Hinweis: Bestimmte Konvoi- und
Ressourcenereignisse ermoglichen es, die MPP-
Einnahmen eines Landes Uber den Gesamtwert der
Ressourcen hinaus zu erhéhen, die das Land direkt
. kontrolliert. Zum Beispiel hdngen die Einnahmen
des Vereinigten Konigreichs nicht nur von der
Ressourcenproduktion in dem Land ab, sondern

Einnahmen der Briten und schmalern damit auch
ihre Fahigkeit, Krieg zu fuhren.

7.20. INDUSTRIEMODIFIKATOR

Ein weiterer Faktor bei der Berechnung der
Gesamteinnahmen einer GroBmacht durch ihre

Ressourcen ist der Industriemodifikator der
GroBmacht. Dieser Modifikator reprasentiert
das Verhaltnis zwischen den tatsachlichen

Einnahmen eines Landes und der theoretischen
Produktionskapazitat der Ressourcen.

Wenn Sie den Mauszeiger auf der kleinen
Flagge einer verblindeten GroRBmacht links
oben platzieren, wird ihr Industriemodifikator
eingeblendet:

el i L Ly

Germany: 100% Mobilization
National Morale: 144,717/150,000 (96%)
Industrial Medifier: 55%

Belligerence:

Ein Wert von 100% steht dabei fir ein
1-zu-1-Verhaltnis  zwischen den tatsachlich
eingenommenen MPP und der theoretischen
Produktionskapazitat. Ein Wert von 75% steht fur
ein 3-zu-4-Verhaltnis, ein Wert von 125% fur ein
5-zu-4-Verhaltnis usw.

Dieser  Industriemodifikator ~ steigt ~ mit
jeder neuen Stufe in der Forschungskategorie
Industrietechnologie. Weitere Details dartber finden
Sie in Kapitel 8 Uber die Forschung.
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Da Mittelstaaten keine eigene Forschung
betreiben koénnen und auch nicht von den
Forschungserfolgen ihrer GroBmachte im Bereich
Industrietechnologie profitieren, weisen sie alle
einen Standardindustriemodifikator von 100% auf.

Grundsatzlich kénnen alle MPP, die am Ende
einer Runde eingenommen werden, in der nachsten
Runde verwendet werden. Die Produktionswerte
aller durch ein Land kontrollierten Ressourcen
werden  zusammengezahlt und mit dem
Industriemodifikator multipliziert.

Da der Mobilisierungsgrad von neutralen
GrolBmachten unter 100% liegt, fliel3t dieser Wert
ebenfalls in die Rechnung mit ein. Die folgende
Formel zeigt, wie die tatsachlichen MPP-Einnahmen
letztendlich berechnet werden:

MPP-Einnahmen = Gesamtwert der Ressourcen *
Industriemodifikator * Mobilisierungsgrad
Hinweis: Standardmafig dauern in Kampagnen
wie 1939 Sturm (ber Europa Winterrunden langer
als Sommerrunden. Der Effekt hiervon ist, dass im
Winter weniger MPP eingenommen werden als im
Sommer. Falls Sie dies nicht wiinschen, kénnen Sie
die Option Normiert verwenden. Damit wird die
Produktion Uber das Jahr gesehen ausgeglichen,
wenn die Rundenldnge in der Kampagne
jahreszeitenabhangig ist. Dies wird dadurch
erreicht, dass die Produktion in Winterrunden
erhoht wird, wahrend sie in Sommermonaten
entsprechend niedriger ausfallt.

7.21. EINHEITENPRODUKTION

Im Allgemeinen kann ein Land Einheiten nur auf
oder direkt neben solchen urbanen Ressourcen
produzieren, die per Schiene mit ihrer Hauptstadt
oder einem Industriezentrum verbunden sind.
Zusatzlich sind die meisten Kampagnen so
eingestellt, dass nur in der jeweiligen Heimat
produziert werden kann.

Die folgende Tabelle listet die Standard-
produktionskosten in MPP fir jeden Einheitentyp
(ohne Modifikation durch Upgrades) auf: -~ .
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Befehlshaber 300 + (Befehlshaberwert * 5%)
Garnison 50 e
Brigade 30 ; % 3
Division 75

Korps 150

Armee 250

Mechanisiert 200

Spezialeinheiten 185

Pioniere 200

Fallschirmjager 200

Kavalleriebrigade 40

Kavalleriedivision 80

Kavalleriekorps 160

Partisanen 75

Bunker 100

Luftabwehr 100

Raketenartillerie 200

Artillerie 100

Schwere Artillerie 200

Eisenbahngeschitz 200

Klstengeschitz 100

Raketen 200

Aufklarung 100

Panzerzuge 200

Panzerabwehr 200

Leichte Panzer 200

Panzer 250

Schwere Panzer 300

Luftschiffe 75

Jagdflugzeuge 250

Taktische Bomber 300

Mittlere Bomber 300

Strategische Bomber | 350

Marinebomber 150

GroRBkampfschiffe 375

Schlachtschiffe 350

Schlachtkreuzer 275

Schwere Kreuzer 250

Leichte Kreuzer 225

Zerstorer {1175

Geleitflugzeugtrager | 150

Flugzeugtrager 350

U-Boote 200 X
Motortorpedoboote 100 <
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inweis: Partisanenkosten sind lediglich fur die
e-sBlerechnung von Verstarkungskosten relevant,
. weil dieser Einheitentyp nicht produziert bzw.
gekauft werden kann. Zudem konnen sich die
Kosten von manchen Einheiten von den Werten
_j in dieser Tabelle leicht unterscheiden. So kann
" das Vereinigte Konigreich zum Beispiel Schiffe
3 gunstiger produzieren als alle anderen Lander,
was an den fortgeschrittenen und gunstigeren
Produktionstechnologien der Briten liegt (sogar im
Vergleich zu den USA).

7.22. VERSTARKUNGSKOSTEN

Die Kosten von Verstarkungen fir Einheiten,

die Schaden genommen haben, basieren auf

den aktuellen Kosten der jeweiligen Einheit. Die

folgenden Formeln bestimmen die relativen

Verstarkungskosten einer Einheit, die Schaden

genommen hat:

= Normale Verstdrkungskosten =Anzahl Stérkepunkte
* (Kosten der Einheit / 10) / 2

= Eliteverstdrkungskosten = Normale Verstdrkungskosten
2

71.23. UPGRADEKOSTEN

Forschung ist von groRBer Bedeutung bei der
Verbesserung der Kampfeffektivitat Ihrer Einheiten.
Es gibt zwei Arten von Upgrades, die erforscht
werden  konnen: manuelle Upgrades und
automatische Upgrades. Automatische Upgrades
erhéhen die Kosten der Einheitenproduktion und
-verstarkung nicht, manuelle Upgrades, die Sie
einzelnen Einheiten hinzufugen, hingegen schon.
Die folgende Formel bestimmt die Kosten von
Einheiten mit Upgrades:
Kosten der Einheit = Standardproduktionskosten +
. (%-Anstieg * Upgrade-Stufe)
%-Anstieg steht hierbei fir den prozentualen
Preisanstieg fUr Einheiten aufgrund des jeweiligen
Upgrades. Wenn eine Armee bspw. mit dem
. Upgrade Infanteriewaffen der Stufe 1 ausgestattet

wird, steigtihr Preisum 10%, da dies der prozentuale
Preisanstieg fur diese Forschungskategorie ist.

Die Preisanstiege durch mehrere Upgrades
sind kumulativ. Wenn Sie zum Beispiel eine Einheit
mit den Upgrades Weiterentwickeltes Flugzeug und
Langstreckenflugzeug jeweils der Stufe 3 ausstatten,
steigt ihr Preis um insgesamt 45%, denn das erste
Upgrade bewirkt einen Anstieg um 5% pro Stufe
und das zweite um 10% pro Stufe. Das macht das
Upgraden von Jagdflugzeugen und Lufteinheiten
auf Flugzeugtragern so teuer. Weitere Details
darUber finden Sie in Kapitel 8 Gber die Forschung.

7.24. ENTSCHEIDUNGSEREIGNISSE

Im Spiel werden Sie hin und wieder aufgefordert,
strategische Entscheidungen zu fallen. Dabei
handelt es sich um sog. Entscheidungsereignisse,
die Sie mit Ja oder Nein beantworten mussen.

Der Text eines solchen Entscheidungsereignisses
legt Ihnen die Details der jeweiligen Entscheidung
dar, damit Sie den fiur Sie richtigen Entschluss
fassen kénnen. Uberstiirzen Sie aber nichts und
Uberlegen Sie sich gut, wie Sie sich entscheiden -
denn danach kénnen Sie lhre Entscheidung nicht
mehr andern.

Beispiele fur Entscheidungsereignisse im Spiel
waren:
= Fir die UdSSR: Soll Stalin in Moskau bleiben und

die Verteidigung der Stadt anfiihren oder nicht?
= Fir das Deutsche Reich: Soll Vichy-Frankreich

gegrundet werden oder nicht?
= FUr das Vereinigte Konigreich: Sollen britische

Stutzpunkte gegen amerikanische Zerstorer

eingetauscht werden oder nicht?

Wenn Sie rechts unten im Entscheidungsfenster
auf den Button Informationen klicken, werden
weitere Informationen angezeigt, die Ihnen bei der
Entscheidungsfindung helfen kénnten.

Sie kdnnen auch auf den Button Karte anzeigen
klicken. Damit haben Sie die Moglichkeit, sich die
Lage auf der aktuellen Karte anzuschauen und auch




die weiteren Spielbereiche wie die Produktionsliste
oder das Forschungsfenster aufzurufen, um die
Situation umfassender zu analysieren.

Haben Sie sich ausreichend informiert,
kehren Sie mit einem Klick auf den Button in der
linken unteren Ecke des Hauptbildschirms zum
Entscheidungsfensterzurick. Das Spielwirderstdann
fortgesetzt, wenn Sie auf die Entscheidungsfrage mit
Ja oder Nein geantwortet haben.

TIPP!

Sie finden eine Beschreibung aller

der  Kampagne

Entscheidungsereignisse
1939 Sturm dlber Europa im dazugehorigen
Strategieleitfaden.

7.25. FAKTOREN MIT EINFLUSS AUF DIE
KAMPFEFFEKTIVITAT

WerfenwirjetzteinenBlickaufdie unterschiedlichen
Faktoren, die sich auf die Kampfeffektivitat von
Einheiten auswirken.

7.25.1. ERFAHRUNG

Die Erfahrung einer Einheit hangt von ihrem Erfolg
im Kampf ab - mit einem kleinen Bonus, wenn sie
angreift und feindliche Einheiten ausschaltet.

In der Kampagne 7939 Sturm (lber Europa
konnen Einheiten maximal 3 Erfahrungspunkte
sammeln. Grundsatzlich ist der Hochstwert fur
Erfahrung allerdings 5.

Wenn Sie eine Einheit, die Schaden genommen
hat, verstarken, verliert sie einen kleinen Teil ihrer
Erfahrung. Der Erfahrungsverlust berechnet sich
nach dieser Formel:

Erfahrungspunkteverlust = (Hohe der Verstdrkung
* Erfahrung) / 10

Bei einem Befehlshaber hangt die HOohe der
gewonnenen Erfahrung davon ab, wie gut die
Einheiten unter seinem Kommando im Kampf
abschneiden. Die Berechnungsformeln lauten:
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Wenn Verluste des Verteidigers <= Verluste des

Angreifers :
+0,05 (Befehlshaber des Verteidigers)
-0,05 (Befehlshaber des Angreifers)

7.25.2. FAKTOREN MIT EINFLUSS AUF DIE
VERSORGUNGSPUNKTE

Im Allgemeinen gilt: Einheiten erhalten Versorgung
von verbundeten Versorgungsquellen, mit denen
sie Uber verbundete Landfelder verbunden sind.
Dabei sinkt der Versorgungswert mit steigender
Entfernung zur Versorgungsquelle.
Die Verringerung der Versorgung mit steigender
Entfernung liegt daran, dass die Bewegungskosten
der verschiedenen Geldandearten auch fur die
Versorgung gelten: 3 Punkte fir Hochgebirge, 2
Punkte fur Berge und Seen, 1 Punkt fur alle anderen
Gelandearten. Uber Meere, durch Vertiefungen
oder durch neutrales bzw. feindliches Gebiet bleibt
die Versorgungsverbindung fir Landeinheiten
nicht aufrecht. Der Versorgungswert eines Hexfelds
entspricht der maximalen Versorgung, die es
unter Berlcksichtigung aller Quellen erhalt. Dabei
muss es sich nicht zwangslaufig um die nachste
Versorgungsquelle handeln. Eine Ortschaft zum
Beispiel, die 3 Felder entfernt ist, gewahrt unter
identischen Bedingungen weniger Versorgung als
eine Grof3stadt, die 4 Felder entfernt ist. %
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7.25.3. STRABEN UND VERSORGUNG

Befestigte Stralen heben die Auswirkungen von
Gelandearten und Wetterbedingungen auf die
Versorgung auf. Und angesichts der Tatsache, dass
sich Truppen auf Strallen schneller fortbewegen
konnen, ist es normalerweise am besten, wenn
Sie die meisten Ihrer Einheiten auf StraRen halten &
und diese nur verlassen, wenn Sie dadurch einen
taktischen Vorteil erhalten. g = e




(’Unbefestlgte Stralen bewirken dasselbe wie
A befestigte StraRen - mit der Ausnahme, dass sie
. beim Wetterzustand Schlamm die Verringerung der
Aktionspunkte nicht verhindern.

Eine Spezialregel gibt es noch: Wenn eine Einheit
* nurnoch 1 Aktionspunkt hat, werden Abzlige durch

" Wettereffekte ignoriert.

7.25.4. VERSORGUNG DURCH BEFEHLSHABER

Befehlshaber verfligen Uber einen berechneten
Versorgungswert wie alle anderen Einheiten,
aber darlUber hinaus haben sie auch einen sog.
Versorgungsverteilungswert, der angibt, wie viel
Versorgung sie anderen verbundeten Einheiten in
ihrer Nahe zur Verfugung stellen.

Dieser Versorgungsverteilungswert basiert auf
dem aktuellen Versorgungswert des Befehlshabers.
Die folgende Liste zeigt die moglichen Werte fur
Befehlshaber mit voller Starke:
= Versorgungsverteilungswert = 5, wenn der aktuelle

Versorgungswert 0 betrdgt
= Versorgungsverteilungswert = 8, wenn der aktuelle

Versorgungswert zwischen 1 und 5 liegt
= \Versorgungsverteilungswert = 10, wenn der aktuelle

Versorgungswert 6 oder mehr betrdgt

Weist der Befehlshaber nicht seine maximale
Starke auf, wird sein Versorgungsverteilungswert
entsprechend den nun folgenden Ausfihrungen
reduziert.

7.25.5. VERSORGUNG DURCH BEFEHLSHABER
MIT NIEDRIGER STARKE

Befehlshaber mit niedriger Starke sind keine
besonders wirkungsvollen Versorgungsquellen fur
Einheiten in ihrer Nahe, da ihre Effizienz verringert
ist. Der Versorgungsverteilungswert eines
Befehlshabers, der nicht Uber seine maximale
Starke verfugt, wird nach der folgenden Formel
neu berechnet:

- Neuer  Versorgungsverteilungswert = Alter
Versorgungsverteilungswert * Stirke des Befehlshabers

Bei einem Befehlshaber mit maximaler Starke
und einem Versorgungswert von 5 wurde zum
Beispiel Folgendes stehen:

Versorgung: 5 (8)

Die erste Zahl steht dabei flr die Versorgung
von 5, die der Befehlshaber selbst erhalt,
wahrend der zweite Wert in Klammern seinem
Versorgungsverteilungswert von 8 entspricht.

Wenn derselbe Befehlshaber allerdings nur
Starke 6 aufweisen wirde, stinde stattdessen
Folgendes in seinen Informationen:

Versorgung: 5 (5)

Denn wenn Sie den alten Versorgungsver-
teilungswert von 8 und die Starke von 6 in die oben
erwdhnte Formel einsetzen (Neuer Versorgungsver-
teilungswert = 8 * 6/ 10), erhalten Sie als gerundetes
Ergebnis 5.

Ein Befehlshaber mit niedriger Starke kann nicht
effizient Versorgung zur Verflgung stellen und
sollte daher unbedingt verstarkt oder in Sicherheit
gebracht werden. Weitere Details dazu finden Sie
in den folgenden Abschnitten.

Allerdings kann der Versorgungsverteilungswert
eines Befehlshabers nicht unter seinen minimalen
Versorgungswert fallen. Und diesen Mindestwert
kénnen Sie durch Forschungserfolge im Bereich
Logistik erhohen.

725.6. BEFEHLSHABER OHNE VERSORGUNGSQUELLE
Wenn ein Befehlshaber keinen Zugang zu einer
Versorgungsquelle hat, beruht sein minimaler
Versorgungswert auf seiner Starke:

BEFEHLSHABER- MINIMALER

STARKE VERSORGUNGSWERT

1-2 1

3-4 2

5-6 3

7-8 4

9-10 5

Hat der Befehlshaber Zugang zu einer

Versorgungsquelle in Hohe von 1 bis 5, sieht sein
minimaler Versorgungswert wie folgt aus:
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BEFEHLSHABER- MINIMALER
STARKE VERSORGUNGSWERT

1 i
2-3
4

5

6
7-8
9
10

(N [ooju|bhwWiN

Wenn der Befehlshaber Zugang zu einer
Versorgungsquelle in Hohe von 6 bis 10 hat,
entspricht sein minimaler Versorgungswert seiner
aktuellen Starke.

7.25.7. VERSTARKEN VON BEFEHLSHABERN

Befehlshaber mit niedriger Starke koénnen nur
nach und nach verstarkt werden. Von daher ist es
empfehlenswert, einen Befehlshaber, der Schaden
genommen hat, méglichst schnell zu verstarken
oder - sollte er sich in groBer Gefahr befinden - ihn
in Sicherheit zu bringen.

7.25.8. ERHOHEN DES MINIMALEN
VERSORGUNGSWERTS VON BEFEHLSHABERN
Forschungserfolge im Bereich Logistik erhdhen den
minimalen Versorgungswert von Befehlshabern.
Auf Upgradestufe 1 betragt der minimale
Versorgungswert von Befehlshabern 1, und dieser
Wert steigt mit jeder weiteren Upgradestufe um 1 an.

Wenn also Logistik auf Stufe 5 gebracht wurde,
weist ein Befehlshaber der Starke 1-4 einen
minimalen Versorgungswert von 5 auf, selbst wenn
er keinen Zugang zu einer Versorgungsquelle hat.

Esist nicht von der Hand zu weisen, dass Sie erst
auf hoheren Stufen von der Forschungskategorie
Logistik wirklich profitieren, aber genau das konnte
irgendwann in einer kritischen Situation lhre
Rettung sein.

7.25.9. VERBINDEN VON BEFEHLSHABERN

Verbiindete Befehlshaber kdnnen eine Kette bilden,
um andere Befehlshaber Uber gréf3ere Distanzen
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zu versorgen. Der normale. Versorgungswert
von Befehlshabern wird zuerst auf Basis von
Ressourcen berechnet. Danach wird Gberpruft, ob
ein Befehlshaber die Versorgung eines anderen
Befehlshabers in seiner Nahe erhohen kann. Dabei
kommen dieselben Regeln zur Anwendung, nach
denen auch die Versorgung von anderen Einheiten
durch Befehlshaber erfolgt. Falls dem so ist, wird
dem nachsten Befehlshaber in der Kette eine
hohere Versorgung gewahrt.
Damit kann dieser Befehlshaber dann wiederum
Einheiten in seiner Nahe eine bessere Versorgung
zur Verfugung stellen, was ihre Kampfeffektivitat,
Aktionspunkte und Verstarkbarkeit erhoht.

7.26. VERSORGUNG AUF SEE

Die Versorgung auf See lauft anders ab als
die Versorgung von Land- und Lufteinheiten.
Im Allgemeinen erhdlt eine Seeeinheit in
Versorgungsreichweite eines Hafensden maximalen
Versorgungswert abzlglich der Entfernung zum
Hafen - unabhangig von der Starke des Hafens.
Wenn sich eine Seeeinheit nicht mehr innerhalb
der Versorgungsreichweite eines Hafens befindet,
nimmt ihr Versorgungswert nicht ab, auBer in
folgenden Fallen:
= Die Seeeinheit kreuzt.
= Die Seeeinheit Uberfallt eine Konvoiroute.
= Die Seeeinheit nimmt an einem Kampf teil - egal
ob als Angreifer oder Verteidiger.
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Eine Ausnahme hierzu bilden amphibische
Transporter, deren Versorgungswert pro Runde,
die sie auf See verbringen, um 1 Punkt abnimmt -
ganz gleich, wie weit weg sie von einem Hafen sind.-
Fur die Langstreckenausfuhrung gilt das jedoch
nicht, da diese sich in dieser Hinsicht wie eine
gewohnliche Seeeinheit verhalt. '




.27. VERSORGUNGS- UND
- AKTIONSPUNKTETABELLE

. Diese Tabelle zeigt die Abzlge fur die
- Aktionspunkte, die alle Einheitentypen erleiden,
. wenn ihr Versorgungswert niedrig ist:

VERSORGUNGSWERT

DER EINHEIT AKTIONSPUNKTE

6-10 Maximalwert der Einheit
1-4 Maximalwert der Einheit - 1
0 Maximalwert der Einheit - 2

7.28. VERSORGUNGS- UND
VERSTARKUNGSTABELLE

Die Starke von Einheiten kann nur im Kampf oder
durch Ereignisse wie den Wintereinbruch, der die
Achsenmachte in der UdSSR trifft, gesenkt werden.
Seeeinheiten kénnen dartber hinaus noch von
Stirmen auf See beschadigt werden.

Die Starke von Land- und Lufteinheiten kann
durch Verstarkung wiederhergestellt werden,
sofern die jeweilige Einheit einen ausreichend
hohen Versorgungswert aufweist und ihre
kontrollierende GroBmacht Uber genigend MPP
verfugt, um die Kosten zu bezahlen.

Seeeinheiten mussen sich in  einem
verblindeten Hafen befinden, um verstarkt
werden zu konnen. Wie viele Starkepunkte
sie dabei wiederherstellen koénnen, hangt
vom Starkewert des Hafens und nicht vom
Versorgungswert der jeweiligen Seeeinheit ab.
Allerdings sind die Regeln analog zu denen fur
Land- und Lufteinheiten: In einem Hafen mit
Starke 5 zum Beispiel kann eine Seeeinheit nur
bis auf Starke 8 verstarkt werden.

Wenn die Starke einer Einheit bereits so hoch ist
_ wie die erreichbare Starke oder sogar héher, kann
ie nicht verstarkt werden.

In der folgenden Tabelle kdénnen Sie die
erreichbaren Starkewerte bei Verstarkungen auf
Basis der obigen Ausfiihrungen sehen:

STARKE DER EINHEIT/ ¢ o REICHBARE STARKE

DES HAFENS

0 Keine Verstarkung méglich

1 4

2 5

3 6

4 7

5 8

6-10 10+

Informationen  Uber die  Kosten  von

Verstarkungen und daruber, wie Sie Einheiten im
Spiel verstarken, finden Sie in Kapitel 5 im Abschnitt
Verstdrken von Einheiten.

7.28.1. VERSTARKEN VON BEFEHLSHABERN MIT
NIEDRIGER STARKE

Befehlshaber kdnnen hoéchstens bis zu ihrer
reguldaren Maximalstarke von 10 verstarkt werden,
denn Eliteverstarkungen sind bei ihnen nicht
moglich. Dabei hangt es von der aktuellen Starke
eines Befehlshabers ab, wie weit er verstarkt
werden kann. Die genauen Werte sehen Sie in
dieser Tabelle:

STARKE DES KANN VERSTARKT WERDEN
BEFEHLSHABERS AUF

1 4

2 5

3 6

4 7

5 8

6-9 10

Von daher kann es durchaus mehrere Runden
dauern, einen Befehlshaber mit niedriger Starke
wieder auf seine Maximalstarke zu bringen.

7.29. MORAL UND BEREITSCHAFT

Zu Beginn einer Partie starten alle Einheiten
mit einem Moralwert, der ihrem berechneten
Versorgungswert entspricht. Eine Einheit mit einem
Versorgungswert von 9 zum Beispiel wirde mit
einer Moral von 90% anfangen.




Am Anfang jedes darauffolgenden Zuges wird
die Moral der Einheiten auf Basis zweier Faktoren
neu berechnet: der Versorgungswert der Einheit
und ihre aktuelle Starke im Vergleich zu ihrer
potenziellen Maximalstarke.

Neu aufgestellte Einheiten weisen eine Moral
von 50% auf. Dieser Wert wird am Ende des Zuges,
in dem sie aufgestellt wurden, entsprechend den
Moralregeln neu berechnet.

Die Berechnungsformel fur den Moralwert ist so
gewahlt, dass die Moral mit der Zeit fallt, wenn die
Einheit schlecht versorgt oder gar abgeschnitten
wird. Dieser Umstand wirkt sich natdrlich auch
auf die Bereitschaft der Einheit aus. Wenn zum
Beispiel eine deutsche Armee in die UdSSR
vorstol3t und danach von allen Versorgungsquellen
abgeschnitten wird, werden ihre Moral und
Bereitschaft sinken. Analog dazu steigt der
Moralwert wieder, wenn sich die Versorgung einer
Einheit verbessert.

Diese Anderungen treten sukzessive auf und
werden mit dieser Formel berechnet:

Neue Moral = Alte Moral / 10 * 75% + (Stéirke - Alte

Moral / 10 * 75%) * (Versorgung / 10 * Alte Moral /
100)
Hinweis: Bei der Berechnung des tatsachlichen
Moralwerts gibt es noch kleine Korrekturen fur
Starkewerte Uber 10 sowie eine Obergrenze von
100 fur den alten Moralwert.

Moralerh6hungen durch automatische
Upgrades flieBen ebenfalls in die Berechnung mit
ein, allerdings so, dass sie konstant bleiben und sich
nicht in jedem Zug akkumulieren. Denn sie sollen
ja nur den eigentlichen Moralwert einer Einheit in
ihrer aktuellen Situation erhéhen und nicht selbst
fur eine stetig wachsende Erhéhung sorgen.

SchlieBlich wird bei der Berechnung des
Moralwerts noch darauf geachtet, ob die maximale
Starke einer Einheit unter 10 liegt, damit sie
deswegen keine Benachteiligung erfahrt.

Jede Einheit beginnt ihren Zug mit einer
Mindestmoral von 10%, unabhangig davon, ob sie
wahrend des vorherigen Zuges unter 10% Moral
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gefallen ist oder nicht. Alle neu aufgestellten
Einheiten weisen einen Anfangsmoralwert von 50%

auf. e ;_,=Z'

7.29.1. MORALVERLUST AUFGRUND VON
BEWEGUNG
Die folgenden Bewegungsaktionen sorgen fur den
jeweils angegebenen Moralverlust: ;

Gewaltmarsch 50-65%
Verlegung 15-25%
Einheitentausch 15-20%

7.29.2. MORALVERLUST DURCH ANGRIFFE

Viele Einheitentypen senken bei einem Angriff
die Moral der Zieleinheit, selbst wenn sie keinen
Schaden verursachen.

Die HOhe des Moralverlusts beim Verteidiger
hangt von der Starke der angreifenden Einheit
ab. Eine Spezialeinheit mit Starke 9 zum Beispiel
wirde 90% ihres maximalen Moralschadens von
20% bewirken - also flr einen Moralverlust von
18% sorgen.

Alle Einheiten, die bei einem Angriff die Moral ihres
Gegners senken, sind in dieser Tabelle aufgelistet:

ANGREIFENDER
EINHEITENTYP

MAX. MORALVERLUST
FUR DEN VERTEIDIGER

Armee 10%
Mechanisiert/StoRtrupp 10%
Spezialeinheiten 20%
Fallschirmjager 20%
Partisanen 15%
Raketenartillerie 25%
Artillerie 10%
Schwere Artillerie 20%
Eisenbahngeschiitz 5%
Klstengeschitz 5%
Raketen 5%
Panzerzuge 10%
Panzer 20%
Schwere Panzer 30%
Luftschiffe 5%
Jagdflugzeuge 5% "
Taktische Bomber 15%
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Mittlere Bomber

Strategische Bomber 10%
GrolRkampfschiffe 20%
Schlachtschiffe 20%
Schlachtkreuzer 10%
Schwere Kreuzer 10%
Geleitflugzeugtrager 5%
Flugzeugtrager 5%
U-Boote 30%
Amphibische Transporter | 10%
Amphibische Transporter 10%
(Langstrecke)

7.29.3. MORALBONI UND -MALI

Es gibt noch zwei weitere Moraleffekte im Spiel.
Wenn ein Land kapituliert, erhalten alle Einheiten
deserobernden Landes und allervollstandig aktiven
GrolRRmachte derselben Fraktion einen Moralbonus.
Gleichzeitig erleiden alle Einheiten der vollstandig
aktiven feindlichen GroBmaéchte einen Moralabzug.
Die Werte fiir diese Anderungen betragen jeweils
20-30% fur Land- und Lufteinheiten sowie 5-15%
fur Seeeinheiten.

Wird ein Land befreit, erhalten das befreiende
Land und alle vollstandig aktiven Grolimachte
derselben Fraktion einen Moralbonus von 10-20%
fir Land- und Lufteinheiten sowie von 5-15% fur
Seeeinheiten.

Moralboni sind auf Einheiten beschrankt, deren
Moralwert unter 125% liegt, wahrend Moralmali
nur Einheiten treffen konnen, deren Moralwert
mehr als 50% betragt.

Mit diesen Effekten sollen die schwierig in
Zahlen zu fassenden Moralverbesserungen und
-verschlechterungen simuliert werden, die Siege
und Niederlagen in einem Krieg fur die beteiligten
Fraktionen mit sich bringen kdnnen. Sie wirken sich
- lediglich auf die Kampfeffektivitat der Einheiten aus
. und dauern im Allgemeinen nur wenige Runden an.

7.29.4. BEREITSCHAFT EINER EINHEIT UND IHRE
AUSWIRKUNG AUF DEN KAMPF

Die Starke, die Versorgung und die Moral einer
heit ;bestimmen zusammen die allgemeine

Kampfbereitschaft einer Einheit und dieser
Bereitschaftswert ist ausschlaggebend fur die
Kampfeffektivitat der Einheit.

Die Bereitschaft fir Land- und Lufteinheiten
wird mit einer dieser beiden Formeln berechnet:

Wenn die Einheit unter dem Kommando eines
Befehlshabers steht:

Bereitschaft =  (((Stdrke  der  Einheit +
Befehlshaberwert) / 2 + Moral der Einheit / 10 +
Erfahrung des Befehlshabers) / 2) * 10

Wenn die Einheit nicht unter dem Kommando
eines Befehlshabers steht:

Bereitschaft = ((Stdrke der Einheit / 2 + Moral der
Einheit/10)/2) * 10

Da Seeeinheiten niemals unter dem Kommando
eines Befehlshabers stehen kénnen, gilt fir sie
stets eine eigene Formel:

Bereitschaft = (Stdrke der Einheit + (Moral der
Einheit / 10))/ 2 * 10

Die Bedeutung von Befehlshabern

Der Befehlshaberwert ist proportional zur
Starke des Befehlshabers. Das heil3t, dass ein
Befehlshaber mit halber Starke auch nur die Halfte
seines Potenzials im Hinblick auf die Einheiten
unter seinem Kommando ausschopft.

Da sich dieser Umstand so entscheidend auf
die Bereitschaft von Land- und Lufteinheiten
auswirkt, ist es absolut empfehlenswert, diejenigen
Befehlshaber zu kaufen, die zwar teurer sind, aber
dafir hohere Befehlshaberwerte vorzuweisen
haben (natirlich nur, falls Sie die notigen
finanziellen Mittel aufbringen kénnen).

Dartber hinaus sollten Sie sich merken, dass
ein Befehlshaber die Erfahrung, die er beim
Kommandieren im Kampf gewinnt, in Form von
Moralboni an alle Einheiten unter seinem Befehl
weitergibt.

Die Bedeutung der nationalen Moral

GroBmachte mit reduzierter nationaler Moral
erleiden einen kleinen Abzug auf die Moral ihrer
Einheiten, wahrend sich eine GroRmacht mit einer




nationalen Moral von mehr als 110% Uber einen

kleinen Moralbonus freuen kann.

= |st die nationale Moral kleiner als 40%, wird die
Einheitenmoral mit 0,85 multipliziert.

= |st die nationale Moral kleiner als 75%, wird die
Einheitenmoral mit 0,90 multipliziert.

= |st die nationale Moral kleiner als 95%, wird die
Einheitenmoral mit 0,95 multipliziert.

= |st die nationale Moral groRer als 110%, wird die
Einheitenmoral mit 1,10 multipliziert.

7.29.5. DIE AUSWIRKUNGEN VON
VERSCHANZUNG AUF DEN KAMPF

Verschanzung gewahrt angegriffenen Einheiten die
Moglichkeit, Kampfverluste zu vermeiden.

Aus dem Grund sollten Sie Einheiten mit einem
hohen Verschanzungswert nicht angreifen, wenn
es andere Einheiten in der N&he gibt, deren
Neutralisierung ebenfalls nutzlich fur Ihre Plane
ware.

Wenn Sie zum Beispiel in der UdSSR vorrtcken,
kann es durchaus vorkommen, dass es sinnvoller
ist, verschanzte Einheiten links liegen zu lassen.
Stattdessen wuirden Sie sich darauf konzentrieren,
diese Einheiten von ihren Versorgungsquellen
abzuschneiden und sie so zum Rickzug zu zwingen
oder dann anzugreifen, wenn ihr Versorgungswert
gesunken ist.

Der  Verschanzungswert wird mit 10
multipliziert und der resultierende Wert stellt die
Wahrscheinlichkeit in Prozent dar, mit der eine
Einheit im Kampf einen Starkeverlust vermeidet.
Eine Einheit mit einem Verschanzungswert von
4 zum Beispiel hat eine Chance von 40%, einen
Starkeverlust im Kampf zu vermeiden.

Gelingt es einer angegriffenen Einheit, einen
Starkeverlust zu vermeiden, erleidet sie stattdessen
einen Verlust von 10% ihres Moralwerts pro
vermiedenem Schadenspunkt. Wenn die Einheit
bspw. 2 Starkepunkte verloren hatte, wirde sie
stattdessen 20% ihrer Moral einbiRen.

Verschanzung ist zum Vermeiden von
Schaden zwar sehr nutzlich, aber an mehreren
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Moralverlusten hintereinander kénnte die Einheit
noch fir einige Runden zu knabbern haben. Denn
der Moralwert wird zu Beginn jedes Zuges. auf -
Basis des vorherigen Wertes (also nach Abzug der
verlorenen Moral) neu berechnet. Demnach kann
eine Einheit, die Starkeverluste vermeidet, die -
Angriffe Uberleben, aber ein starker Moralverlust 5"
ohne eine entsprechende Entlastung kann dafur
dann in den darauffolgenden Runden das Aus fur
die Einheit bedeuten.

7.29.6. ERHOHUNG DES VERSCHANZUNGSWERTS

Der Verschanzungswert einer Land- oder
Lufteinheit erhéht sich automatisch um 1 Punkt pro
Runde (d.h. immer dann, wenn die kontrollierende
Fraktion zum Zug kommt), wenn sich die Einheit
nicht bewegt und auf ihrem aktuellen Hexfeld
verbleibt. Diese Erh6hung geht so lange weiter, bis
der Maximalwert, der von der Gelandeart abhangt,
erreicht wird.

Wenn sich eine Einheit auf ein Feld mit einer
verblndeten Festung oder Befestigung bewegt
oder ihre Runde auf einem solchen Feld beginnt,
wird ihr Verschanzungswert automatisch auf die
Halfte des Maximalwerts gesetzt, den die Festung
bzw. die Befestigung vorgibt.

VerschanzenkénnensichLand-undLufteinheiten
aller Grolmachte und auch aller vollstandig
mobilisierten Mittelstaaten. Seeeinheiten sind
nicht in der Lage, sich zu verschanzen.

Bei Einheiten von neutralen Mittelstaaten
erhéht sich der Verschanzungswert im Spiel
nicht. Allerdings kann bei solchen Einheiten bei
der Erstellung der Kampagne ein bestimmter
Verschanzungswert zugewiesen werden, sodass
sie mit diesen Werten in den Krieg eintreten. ot

Wenn sich eine Einheit von ihrem aktuellen
Hexfeld  wegbewegt,  verliert sie  ihren
Verschanzungswert wieder. Wenn Sie also eher
ein defensives Vorgehen bevorzugen, sollten Sie |
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feindlichen Angriff positionieren, damit sie ihre-
Verschanzungswerte aufbauen kénnen. .




aE.inheit kann nur durch einen direkten Angriff

- verringert werden. Die folgende Tabelle listet
~auf, ob und wie stark welcher Einheitentyp den
feindlichen Verschanzungswert senken kann:

VERRINGERUNG DER
VERSCHANZUNG
PRO ANGRIFF

ANGREIFENDER
EINHEITENTYP

Garnison, Brigade, Raketen,
Eisenbahngeschutze, alle 0
Kavalleriearten

Alle anderen Infanteriearten
inkl. Partisanen

Alle Artilleriearten auBer
Eisenbahngeschiitzen
Aufklarung, Panzerzlge,
Panzerabwehr

Leichte Panzer 0
Mechanisiert, Schwere
Panzer

Luftschiffe, Jagdflugzeuge,
Strategische Bomber
Taktische Bomber, Mittlere
Bomber

Alle Seeeinheiten inkl.
(Geleit-)Flugzeugtragern
Amphibische Transporter
inkl. Langstreckenausfihrung

7.29.7. VERLUSTE IM KAMPF

Der Hauptzweck von Kampfen besteht darin, die
Starke der feindlichen Einheiten zu senken. Die
folgenden Formeln zeigen, wie die jeweiligen
Verluste berechnet werden.

Zuerst wird auf Basis der Bereitschaft einer
Einheit ein Kampfmultiplikator berechnet, der die
Angriffs- oder Verteidigungsfahigkeiten einer Einheit
widerspiegelt. Die Berechnung geht wie folgt:
Kampfmultiplikator = Bereitschaft / 100

Die Formeln, mit denen die Starkeverluste einer
s Einheit berechnet werden, sehen folgendermal3en aus:
: Verluste des Angreifers = Kampfmultiplikator des
Verteidigers * (Verteidigungswert + Erfahrung des
erteidigers / 3) - Kampfmultiplikator des Angreifers *

Verluste des Verteidigers = Kampfmultiplikator des
Angreifers * (Angriffswert + Erfahrung des Angreifers /
3) - (Kampfmultiplikator des Verteidigers * (Erfahrung
des Verteidigers / 3 + Verschanzung des Verteidigers +

Verteidigungsboni))
Hinweis: Die Angriffs- und Verteidigungswerte
werden je nach den beteiligten Einheiten

ausgewahlt. Wenn Einheiten unterschiedlicher
Typen gegeneinander kampfen, werden die
entsprechenden Werte daftir genommen.

Greift z.B. eine Einheit des Typs Hart eine Einheit
des Typs Weich an, so flieRt der Angriffswert
des Angreifers gegen den Zieltyp Weich in die
Berechnung der Verluste des Verteidigers mit
ein. Zugleich bestimmt der Verteidigungswert des
Verteidigers gegen den Zieltyp Hart, wie hoch die
Verluste des Angreifers ausfallen.

Verteidigungsboni hangen von der Gelande- und
Ressourcenart ab, auf der sich die verteidigende
Einheit befindet. Walder, Berge, Stadte und
Festungen gewahren die hdchsten Boni.

Bei den Kampfberechnungen werden auch die
Upgradestufen der Einheiten bewertet, damit am
Ende moglichst nur die Kampfwerte entscheidend
sind. Wenn etwa zwei Panzer mit Upgradestufe
2 gegeneinander kampfen, kommt es damit
durchschnittlich zu denselben Verlusten wie beim
Kampf zweier Panzer der Upgradestufe 0.

Die Berechnung der tatsachlichen Verluste
ist relativ komplex und basiert auf folgenden
Aspekten:
= Einheitentyp
= Erfahrung
= Versorgung
= Starke
= Einheitenmoral
= Befehlshaberwert
= Befehlshabererfahrung
= Verschanzungswert
= Verteidigungsboni durch Gelande/Ressource

In manchen Fallen gibt es zusatzliche Faktoren bei
der Berechnung der Kampfverluste, sodass die




oben genannten Formeln angepasst werden, um

die folgenden Aspekte mit einflieBen zu lassen:

= Befehlshaber und Transporter kdénnen nicht
angreifen.

= Land- und Lufteinheiten kénnen sich nicht gegen
Kistenbombardierungen verteidigen.

= Lufteinheiten erleiden beim Angriff auf U-Boote
keine Verluste.

= Die Angriffswerte von Landeinheiten werden
halbiert, wenn sie von Gelande mit negativem
Verteidigungsbonus aus angreifen.

= Land-und Lufteinheiten sowie Ressourcen kdnnen
sich nicht gegen Raketenangriffe verteidigen.

= NurStadte, Hafen, Festungen und Befestigungen
kdnnen sich gegen Kistenbombardierungen
verteidigen. Bei allen anderen Ressourcen
erleiden die angreifenden Seeeinheiten keinen
Verlust.

= Verschanzte Einheiten kdnnen Starkeverluste im
Kampf vermeiden, biBen daftr aber an Moral
ein.

= Bei Angriffen gegen Transporter sind die
Angriffswerte um 50% erhéht.

= Wettereffekte kdnnen die Angriffswerte senken,
allerdings bleibt der 50%-Bonus fur Angriffe
gegen Transporter davon unberihrt.

= Bei der Berechnung der Bereitschaft fir
Transporter wird die zusatzliche Starke durch
Eliteverstarkungen ignoriert.

7.29.8. VARIABLE KAMPFERGEBNISSE

Neben den oben beschriebenen Faktoren
gibt es auch noch die Mdglichkeit, dass das
tatsachliche Kampfergebnis um +/- 1 Punkt vom
berechneten Wert abweicht. Das sorgt fur eine
gewisse Unberechenbarkeit von Kampfen. Die
mogliche Abweichung ist einerseits grof3 genug,
um reproduzierbar fur Abwechslung in den Partien
zu sorgen, andererseits jedoch nicht so grof3, dass
dabei extreme Resultate zustande kommen wurden.

Sie mussen sich die ganzen Formeln naturlich
nicht merken, aber es kann durchaus nutzlich
sein, ein Verstandnis fir die unterschiedlichen
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Faktoren zu entwickeln, die in'die Berechnungen
mit einflieBen. Mit diesem Verstandnis fur das Spiel
und die Berechnungen unterhalb der Obe‘rfla:che;. ,
versetzen Sie sich in die Lage, die richtigen
Entscheidungen in Strategic Command WWII: War in
Europe zu fallen.

Die Kampfprognose, die Gber der angegriffenen
Einheit sowie im unteren Informationsfeld vor
einem Kampf angezeigt wird, wartet mit ziemlich
genauen Schatzungen auf, wenn der Nebel des
Krieges ausgeschaltet ist (von der erwahnten
moglichen Abweichung in Héhe von +/- 1
abgesehen).

Ist der Nebel des Krieges allerdings aktiviert,
werden einige unbekannte feindliche Faktoren wie
etwa die Befehlshaberwerte und Moralboni bei
der Berechnung der Kampfprognose ignoriert. Aus
diesem Grund konnen erfahrenere Spieler etwas
abweichende Werte erwarten.
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7.50. VERSORGUNGSWERTE
7.30.1. LAND- UND LUFTEINHEITEN

VERBUNDEN MIT DER HAUPTSTADT EINER
VERBUNDETEN GROSSMACHT, EINEM
INDUSTRIEZENTRUM ODER EINEM PRIMAREN
VERSORGUNGSZENTRUM

Versorgungswert der
Einheit
Versorgungsverteilungswert
des Befehlshabers abzlglich
der kirzesten Entfernung

Position der Einheit

<10 Aktionspunkte bis
zu einem Befehlshaber

<10 Aktionspunkte bis
zu einer verblindeten/
besetzten Ressource

Starke der Ressource
abzuglich der kurzesten

(12, wenn GroRstadt Entfernung
oder Hafen)
> 10 Aktionspunkte bis 0

zu einem Befehlshaber

> 10 Aktionspunkte bis
zu einer verblindeten/
besetzten Ressource 0
(12, wenn GroRstadt
oder Hafen)

iy
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ABGESCHNITTEN VON EINER VERBUNDETEN
GROSSMACHT

Versorgungswert der

Position der Einheit Einheit

Abgeschnitten von
Befehlshabern, aber
verbunden mit einer
verblindeten/besetzten
Ressource

Starke der Ressource
abzlglich der kurzesten
Entfernung

Abgeschnitten von allen
zuldssigen Stadten/
Hafen, aber nicht von
einem verbindeten
Befehlshaber

Versorgungsverteilungswert
des Befehlshabers abzlglich
der kirzesten Entfernung

Abgeschnitten von allen

Befehlshabern und 0 (3 bei Partisanen)

zulassigen Ressourcen

8.1. LANDEINHEITEN

Wer seine Landeinheiten am effektivsten einsetzt,
hat schon den ersten Schritt zum Sieg gemacht,
denn mit Truppen an Land werden feindliche
Gebiete und Ressourcen erobert.

Von daher ist es wichtig, ihre Eigenschaften
zu kennen. In diesem Kapitel werden Ihnen
die unterschiedlichen Landeinheiten im Spiel
ausfuhrlich vorgestellt.

8.1.1. ZIELTYPEN

Jede Landeinheit entspricht einem der folgenden

Zieltypen:

= Weich-Unterstltzungseinheiten wie Befehlshaber
und Garnisonen

;, = Hart - Frontinfanterieeinheiten, wie Korps und

Armeen
_ Artillerie - Raketen-, Feld und schwere Artillerie

= Strategische Artillerie -  Eisenbahn- und

stengeschutze

Hinweis: Wenn eine Einheit sowohl von einem
Befehlshaber als auch von einer verbindeten/
besetzten Ressource versorgt werden kann, wird
der hochste der méglichen Versorgungswerte fur
die Einheit genommen.

7.30.2. SEEEINHEITEN

IN VERSORGUNGSREICHWEITE EINES

VERBUNDETEN/BESETZTEN HAFENS
Position der Einheit Versqrgur.\gswert
der Einheit

10 abzuglich der
kurzesten Entfernung
(12, wenn Grol3hafen)

< [Hafenstérke] Aktionspunkte
bis zu einem zulassigen Hafen

> [Hafenstarke] Aktionspunkte

h A P 0
bis zu einem zulassigen Hafen

= Rakete - Raketeneinheiten

= leicht gepanzert - z.B. Aufklarungseinheiten,
Panzerzlge, leichte Panzer

= Panzer - Panzer und schwere Panzer

= Luftabwehr - Luftabwehreinheiten

8.1.2. STANDARDMAXIMALSTARKE

ImFolgendenbeziehtsichdieStandardmaximalstdrke
auf die maximale potenzielle Starke, auler
die Einheit hat ausreichend Erfahrung, um
Eliteverstarkung zu erhalten. Alle Einheiten, die
im Folgenden beschrieben werden, haben eine
Standardmaximalstarke von 10, sofern nichts
anderes angegeben ist.

8.1.3. BEFEHLSHABER

Ein Befehlshaber ist eine strategische Einheit,
die anderen, ihr unterstellten Einheiten mit ihrer
Fihrungskraft und logistischen Unterstiitzung
hilft. In der Realitat konnte eine solche Einheit
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tausende Personen beschéftigen, die groRtenteils
administrative Rollen Gbernahmen und den Soldaten
an der Front wichtige Unterstltzung leisteten.

Obwohl Befehlshaber administrative Einheiten
sind und nicht angreifen konnen, stellen sie den
Einheiten in ihrer Nahe Versorgung zur Verfligung
- selbst jenen, die nicht unter ihrem Kommando
stehen.

Im Allgemeinen kdnnen einem Befehlshaber bis
zu 5 Land- und Lufteinheiten unterstehen, die sich
in einem Radius von 5 Hexfeldern um ihn herum
befinden.

Den meisten Landern stehen historische
Befehlshaber zur Verflgung, die alle ihren eigenen
festgelegten Befehlshaberwert aufweisen. Je héher
dieser Wert ist, desto besser kampfen die Einheiten
unter dem Kommando des entsprechenden
Befehlshabers. Im Spiel liegt das daran, dass
ein hoherer Befehlshaberwert zu einer héheren
Bereitschaft der befehligten Einheiten fihrt.

Beispiele fiir Befehlshaberwerte:
= von Manstein: 8

= Schukow: 8

= Montgomery: 7

= Gamelin: 4

Ein Befehlshaber erhéht nicht nur die Bereitschaft
der Einheiten unter seinem Kommando, sondern
er gewahrt auch einen Moralbonus im Kampf.
Dieser Bonus steigt mit der Zeit an, wenn sich die
befehligten Einheiten gut im Kampf schlagen. Denn
je besser die Einheiten unter dem Kommando eines
Befehlshabers im Kampf abschneiden, desto mehr
Erfahrung gewinnt der Befehlshaber. Das wiederum
erhoht den Moralbonus, den er seinen Einheiten im
Kampf gewahrt. Erfolg gebiert von daher Erfolg!
Allerdings ist auch der umgekehrte Fall moglich:
Wenn Einheiten unter dem Kommando eines
Befehlshabers schlecht im Kampf abschneiden,
verliert der Befehlshaber an Erfahrung, was sich
wiederum negativ auf den Moralbonus auswirkt,
den er seinen Einheiten gewahrt. e oy

8.14. GARNISON e STENA
Eine Garnisonseinheit ist ein sehr kleiner Trupp, = SGAMERFAY
der verhindern kann, dass eine fei'ndli'che_;a EINFUHRUNC
Einheit eine Ressource einfach ohne Gegenwehr ERSTE SCHRITTE
besetzen kann. Allerdings ist es nicht  sehr
hrscheinlich, dass Garnisonseinheiten schweren s
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8.1.5. BRIGADE

Eine Brigade besteht fur gewohnlich aus 3 bis 4
Bataillonen und setzt sich aus hoéchstens 5.000
Mann zusammen. In der Kampagne 7939 Sturm
Uber Europa kommen Brigaden jedoch nicht vor.
Sie koénnen allerdings in anderen Kampagnen
verwendet werden, wenn das gewunscht wird.
Eine Brigade hat eine Standardmaximalstarke
von 8.
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8.1.6. DIVISION

Eine Division ist die kleinste organisierte
Infanterieeinheit, die bei Feldoperationen
selbstversorgend agieren kann. Sie besteht aus 2 bis
3 Infanteriebrigaden mit 10.000 bis 20.000 Soldaten
und Unterstitzung durch schwere Waffen. Eine
Division ist schwacher als ein Korps oder eine Armee.

8.1.7. KORPS

Das Standardkorps im Zweiten Weltkrieg war im
Allgemeinen 40.000 bis 60.000 Mann stark. Ein
Korps ist die kleinste Einheit, die in der Kampagne
1939 Sturm iber Europa wirklich nttzlich sein kann.
Korps sind gunstiger als Armeen, aber daftr auch
anfalliger. :

8.1.8. ARMEE I

Eine  Armee  reprasentiert  eine  grolRe

Formation aus zahlreichen Divisionen und

Unterstitzungseinheiten. Armeen verfligen uber
deutlich mehr Feuerkraft als Korps und sind damit
sowohl im Angriff als auch bei der Verteidigung '
von grolRerem Nutzen. Allerdings sind sie auch viel
teurer als Korps. et
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.1.9. MECHANISIERT
Mechan|5|erte Einheiten sind mobile Formationen
(fur gewohnlich von Korpsstarke), die in der Lage
sind, nach Kampferfolgen weiter zuzusetzen
~ oder schnell zu reagieren, um eine Licke in der
Frontlinie zu schlieRBen. Sie sind anfallig gegenutber
" Infanterieangriffen in urbanen Gebieten und
- soliten daher am besten nicht bei der Verteidigung
von Ortschaften und Stadten eingesetzt werden.

8.1.10. SPEZIALEINHEITEN

Spezialeinheiten sind offensive Eliteinfanteristen,
die so wichtige historische Einheiten wie die
britischen Royal Marines oder die US Rangers
reprasentieren.

Spezialeinheiten  haben die einzigartige
Fahigkeit, von jedem Kustenfeld aus an Bord von
amphibischen Transportern gehen zu konnen.
Dadurch sind sie sehr niitzlich bei Uberfallangriffen,
weil sie sich einfach Ubers Meer zurtickziehen
kénnen, wenn bei der Landung kein Hafen erobert
werden kann.

8.1.11. PIONIERE

Bei diesen Einheiten handelt es sich grundsatzlich
um Konstruktionspioniere, da Kampfpioniere
bereits in anderen Kampfeinheiten im Spiel
enthalten sind.

Pioniere konnen Befestigungen errichten, um
die Verteidigung gegen feindliche Bodenangriffe
und amphibische Operationen zu verstarken.
Befestigungen sind zwar nicht so widerstandsfahig
wie Festungen der Maginot-Linie zum Beispiel, aber
sie kdnnen sehr hilfreich als Defensivstellung sein,
die der Gegner nur sehr schwer einnehmen kann,
wenn sie gut verteidigt werden.

Der Bau von Befestigungen wird ausfihrlich in
. Kapitel 6, Fortgeschrittene Spielkonzepte, behandelt.

?8.1.12. FALLSCHIRMJAGER

' Fallschirmjager konnen hinter den feindlichen
inien abgeworfen werden. Ihr Haupteinsatzzweck
in, bei Grol3offensiven die feindlichen

Reihen zu stéren, Versorgungslinien zu kappen
oder wichtige Ressourcen einzunehmen.

Weitere Details zu diesem Thema finden Sie in
Kapitel 5 im Abschnitt Abwurf von Fallschirmjdgern.

8.1.13. KAVALLERIEBRIGADE

KavalleriebrigadenbildendasRuckgratderpolnischen
mobilen Truppen im Jahre 1939. Ihnen fehlen zwar
die Mannstarke und die Durchschlagskraft, um
schwere Angriffe durchzuflhren, aber sie kdnnen
feindliche VorstoRe aufhalten und sind mobiler als
ihre Infanteriependants.

Die Standardmaximalstarkevon Kavalleriebrigaden
betragt 8.

8.1.14. KAVALLERIEDIVISION

Kavalleriedivisionen sind gréRer und starker als
Kavalleriebrigaden, aber dennoch passen sie nicht
mehr zur modernen Kriegsfuhrung.

8.1.15. KAVALLERIEKORPS

GroRe  Kavallerieformationen  waren 1939
bereits groBRtenteils Uberholt, aber das hielt die
Sowjets nicht davon ab, Kavalleriekorps an der
Ostfront einzusetzen. Diese Korps sind zwar alles
andere als moderne Kampfeinheiten, aber ihre
Mobilitat versetzt sie zumindest in die Lage, nach
Kampferfolgen weiter zuzusetzen oder schnell zu
reagieren, um eine Lucke zu schlieBen, wahrend
starkere Truppen an die Front gebracht werden.

8.1.16. PARTISANEN

Widerstand durch Partisanen in ganz Europa
- vor allem aber auf dem Balkan, in Polen und
in der UdSSR - verwickelte viele Einheiten der
Achsenmachte in lokale Kdmpfe und hielt sie davon
ab, an den Hauptfronten aktiv zu werden.

Kleinere Partisanenaktivitaten sorgen lediglich
fur Schaden an Ressourcen, ohne dass tatsachlich
Einheiten auf der Karte erscheinen.

Bei entsprechend grofReren Aktivitdten werden
jedoch Partisaneneinheiten auf der Karte aufgestellt.
Diese konnen Ressourcen einnehmen und
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Versorgungslinien kappen, was die entsprechende
Besatzungsmacht vor grol3e Probleme stellen kann.

Partisanen haben eine Standardmaximalstarke
von 8 und einen minimalen Versorgungswert von
3. Sie kénnen nur innerhalb ihres Heimatlandes
aktiv werden.

In  den meisten Fallen kénnen Sie
Partisanenaktivitaten unterdriicken, indem Sie
Einheiten an oder direkt neben den Hexfeldern
positionieren, auf denen Partisanen auftauchen
konnten. Diese Felder kdnnen Sie mit der Taste P
anzeigen lassen.

8.1.17. BUNKER

Bunker sind statische Verteidigungsstellungen,
die schwacher als Festungen sind und eine
Standardmaximalstarke von 5 aufweisen. In der
Kampagne 17939 Sturm dber Europa kommen
Bunker jedoch nicht vor. Sie kdnnen allerdings in
anderen Kampagnen verwendet werden, wenn das
gewUlnscht wird.

8.1.18. LUFTABWEHR

Da strategische Bomber im Zweiten Weltkrieg eine
entscheidende Rolle spielten und ganze Landstriche
in Schutt und Asche legen konnten, haben diese
Einheiten, die mehrere Luftabwehrbatterien
umfassen, bei der Verteidigung von wichtigen
Ressourcen eine groRRe Bedeutung.

8.1.19. RAKETENARTILLERIE

Nur das Deutsche Reich und die UdSSR kdnnen
Raketenartillerieeinheiten aufstellen, denn es
handelt sich dabei um mehrere Batterien von
Nebelwerfern oder Katjuschas. Sie funktionieren
grundsatzlich wie die Ubrigen Artillerieeinheiten
und konnen vor allem beim Schwachen von
feindlichen Einheiten unmittelbar vor dem Start
einer Offensive ihre Starken ausspielen.

8.1.20. ARTILLERIE UND SCHWERE ARTILLERIE
Artillerieeinheiten reprasentieren mehrere

Artilleriestellungen, die an Schlusselpositionen
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aufgestellt werden, um entwed;r die Verteidigung
zu starken oder einen Angriff zu unterstitzen.
Artillerieeinheiten kdnnen vor allem beim Senken
der feindlichen Verschanzungswerte und bei der
Demoralisierung des Gegners glanzen.

Sieverfugenauch Uberdie Fahigkeit, automatisch
Defensivfeuer zu leisten, wenn verblndete
Einheiten in ihrer Reichweite angegriffen werden
(sofern sie noch Uber Geschosse verfugen).

Artillerieeinheiten kénnen zudem blind feuern
und dabei auch verdeckten feindlichen Einheiten
Schaden zufligen. Allerdings werden damit keine
verdeckten feindlichen Einheiten aufgedeckt.

In der Kampagne 1939 Sturm (ber Europa kénnen
Sie keine Artillerie und nur eine geringe Anzahl von
schweren Artillerieeinheiten aufstellen.
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8.1.21. EISENBAHNGESCHUTZE DIPLOMATIE

Eisenbahngeschitze sind vor allem beim
Bombardieren von feindlichen  Ressourcen
hilfreich. Sie kénnen nur angreifen, wenn sie sich
in der aktuellen Runde noch nicht bewegt haben,
und ihr Bewegungsradius ist naturgemall auf
(verblndete) Schienenfelder beschrankt. Genauso
wie Artillerieeinheiten koénnen sie Geschosse
anhaufen, aber sie leisten kein Defensivfeuer bei
Angriffen auf verblndete Einheiten.
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8.1.22. KUSTENGESCHUTZE

Kustengeschutze sind statische
Verteidigungseinheiten, die feindliche Truppen
bombardieren und genauso wie Artillerieeinheiten
in der Lage sind, Geschosse anzuhaufen. Sie feuern
automatisch auf amphibische Transporter, die auf
einem benachbarten Hexfeld zum Stehen kommen,
selbst wenn das nur zum Ausladen geschehen
sollte. Aus diesem Grund mussen sie vor einer
amphibischen Invasion zuerst ausgeschaltet
werden, wenn die Invasion erfolgreich sein soll.

Kistengeschutze konnen nicht verlegt werden
oder ihre Position mit einer anderen Einheit'
tauschen, da sie standardmaRig O.Aktionspuhkte-
aufweisen. gt ¢
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1.23. RAKETEN
Nur das Deutsche Reich kann Raketeneinheiten
})erforschen und aufstellen. Das liegt daran, dass
die Deutschen die Hauptentwickler solcher
~ Waffen waren, angefangen bei der V1 und V2 und
fortgesetzt mit weiteren Entwicklungen im Laufe
~ des Krieges.

\ Raketen kénnen fir Angriffe auf strategisch
wichtige Ressourcen eingesetzt werden. Ihr
grof3er Vorteil dabei ist, dass ihre Angriffe nicht
aufgehalten oder abgefangen werden konnen.
Raketeneinheiten kdénnen von daher nur bei
einem direkten Angriff durch andere Einheiten
Starkepunkte verlieren. Sie kénnen auch gegen
Bodentruppen eingesetzt werden, aber die grofte
Wirkung erzielen sie gegen Ressourcen.

8.1.24. AUFKLARUNG

Hierbei handelt es sich um eine schnelle Einheit
mit groRerer Sichtweite als die meisten anderen
Einheiten. Allerdings ist sie dafur im Kampf
vergleichsweise schwach.

8.1.25. PANZERZUGE

Schnelle Panzerziige, die mit Artilleriewaffen und
schweren Maschinengewehren in gepanzerten
Waffentlirmen ausgestattet sind und von leicht
gepanzerten Schieneneinheiten unterstutzt werden,
sind vor allem im Kampf gegen Partisanen oder
bei der Abwehr eines feindlichen Durchbruchs
nutzlich. Ihr Bewegungsradius ist wie auch im
Falle von Eisenbahngeschitzen auf verblndete
Schienenfelder beschrankt.

8.1.26. PANZERABWEHR

Nur das Deutsche Reich und die UdSSR sind in
 der Lage, ausreichende Mengen an dedizierten
- Panzerabwehreinheiten aufzustellen. Da sich
~ diese Einheiten auf den Kampf gegen gepanzerte
_Einheiten konzentrieren, sind sie anfallig gegentber
ngriffen durch feindliche Infanteristen.

8.1.27. LEICHTE PANZER

Nur Spanien und die UdSSR setzen leichte
Panzer ein - die Sowjets allerdings auch nur, als
sie in den Krieg eintreten. Es handelt sich um
schwach gepanzerte und veraltete Einheiten, die
im Normalfall schnell ausgeschaltet werden. Sie
kénnen zwar upgegradet werden, aber gegen
Panzer und schwere Panzer werden sie immer ihre
Schwierigkeiten haben.

8.1.28. PANZER UND SCHWERE PANZER

Panzereinheiten bestehen aus groBen mecha-
nisierten und gepanzerten Einheiten mit guter
Mobilitat und groBer Feuerkraft. Schwere Panzer
sind weniger mobil, aber ihre Feuerkraft ist groRer,
sodass ihre grundlegenden Kampffahigkeiten
besser sind.

Spezialbonus! Wenn Sie Stufe 1 in der
Forschungskategorie Panzerkrieg erreichen, kénnen
Panzer und schwere Panzer zweimal pro Runde
angreifen. Das macht sie zu den vernichtendsten
Landeinheiten im Spiel.

8.2. LUFTEINHEITEN

Lufteinheiten sind von groRBer Bedeutung, wenn es
um den Schutz Ihrer Truppen und Ressourcen, um
die Durchfihrung von Aufklarungsmissionen zur
Aufdeckung von feindlichen Einheiten und um das
Bombardieren von feindlichen Einheiten geht.

8.2.1. LUFTSCHIFFE

Im Zweiten Weltkrieg setzten nur die USA Luftschiffe
ein, und zwar bei der U-Boot-Jagd. Sie sind nutzlich
beim Entdecken von feindlichen Kriegsschiffen und
U-Booten.

8.2.2. JAGDFLUGZEUGE

Der Haupteinsatzzweck von Jagdflugzeugen ist das
Erringen und Aufrechterhalten der Lufthoheit. Sie
kénnen sie wahrend lhres eigenen Zuges einsetzen,
um feindliche Jagdflugzeuge zu bekampfen,
Aufklarungsmissionen zu fliegen oder Ihre Bomber




zu eskortieren. Wahrend des gegnerischen Zuges
kénnen Jagdflugzeuge feindliche Luftangriffe
abfangen. Deswegen sollten Sie sie in der Nahe von
wichtigen Ressourcen und Einheiten positionieren.

Sie kénnen auch gegen Bodenziele eingesetzt
werden, aber ihre Angriffswerte sind in dieser
Hinsicht so niedrig, dass man sie besser im
Luftkampf und bei der Aufklarung verwenden
sollte.

8.2.3. TAKTISCHE BOMBER

Der Haupteinsatzzweck von taktischen Bombern
liegt in Angriffen gegen Boden- und Seeziele. Wenn
sie von Jagdflugzeugen eskortiert werden, kann ihr
Beitrag bei Bodenoffensiven oder beim Angriff auf
feindliche Seeeinheiten haufig entscheidend fur
einen Erfolg sein.

Man kann taktische Bomber als eine Art von
Luftartillerie betrachten. Und so sind sie auch sehr
nutzlich, wenn es um das Senken von feindlichen
Verschanzungswerten und um die Demoralisierung
des Gegners vor einer Bodenoffensive geht.

Taktische Bomber haben gegenuber
Artillerieeinheiten den Vorteil, dass sie einen
grolleren Bewegungsradius und eine deutlich
groBere  Angriffsreichweite haben. Allerdings
sind sie bei schlechtem Wetter nur eingeschrankt
einsetzbar.

TIPP!

Diese Schlechtwetterperioden kdénnen Sie

nutzen, um die Bomber an bessere Positionen
zu bewegen oder sie upzugraden bzw. zu
verstarken.

Taktische Bomber kénnen  Konvoirouten
Uberfallen, allerdings sind Marinebomber in dieser
Hinsicht wirkungsvoller.

8.2.4. MITTLERE BOMBER

Mittlere Bomber eignen sich vor allem, um
feindliche Einheiten zu schwachen und damit
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8.2.5. STRATEGISCHE BOMBER

Strategische Bomber koénnen Sie gegen alle
feindlichen  Einheiten in  Angriffsreichweite
einsetzen, aber ihre eigentliche Starke besteht in
der Bombardierung von Ressourcen. Wenn Sie
mit diesen Einheiten die Ressourcen des Gegners,
vor allem Minen und Erdolfelder, bombardieren,
kdnnen Sie seine Einnahmen wund seine
Versorgung senken. Das wiederum schwacht seine
Kriegsanstrengungen und ebnet Ihnen den Weg fur
weitere Erfolge.

Strategische Bomber nehmen stets die Starke
der Ressourcen ins Visier, die sie bombardieren,
und nicht etwaige Einheiten, die sich dort befinden
mogen (aber auch diese werden unter Umstandenin
Mitleidenschaft gezogen). Wenn Sie den Starkewert
der entsprechenden feindlichen Ressource kennen,
kdnnen Sie besser abwagen, ob Sie mit der
Bombardierung der Ressource fortfahren sollen
oder doch besser das Ziel wechseln sollten.

Strategische Bomber kdnnen auch Konvoirouten
Uberfallen, aber dabei sind sie nicht so wirkungsvoll
wie andere Lufteinheiten.

Spezialbonus! Wenn Sie Stufe 1 in der
Forschungskategorie Seekrieg erreichen, kénnen
strategische Bomber zweimal pro Runde angreifen.
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8.2.6. MARINEBOMBER 2

Diese Einheiten sind besonders ntzlich beim
Entdecken von Seezielen und Angreifen von
U-Booten, vor allem, wenn sie mit den Upgrades
Langstreckenflugzeug und U-Boot-jagd versehen =
werden. ' T

In der Kampagne 17939 Sturm dber Europa
bekommtdasVereinigte KénigreichdurcheineReihe




..von Ent%cheidungsereignissen die Moglichkeit,

"“ Marinebomber zu einem relativ niedrigen Preis als

. Unterstltzung in der Atlantikschlacht aufzustellen.

j Weitere Details dazu finden Sie im entsprechenden
Strategieleitfaden.

TIPP!

Alle Bomberarten sind anfallig gegentber
Abfangaktionen durch Jagdflugzeuge, von
daher sollten sie unbedingt eskortiert
werden. Eine Eskorte mag zwar nicht ganzlich
verhindern koénnen, dass eine abgefangene
Bombereinheit im Luftkampf Schaden erleidet,
aber ohne Eskorte wirde dieser Schaden
erheblich héher ausfallen.

8.2.7. KAMIKAZE-FLIEGER

Dieser Einheitentyp steht momentan nicht zur
Verfugung.

8.3. SEEEINHEITEN

Seeeinheiten bestehen aus mehreren
Kampf- und Unterstltzungsschiffen um ein
Hauptschiff. Sie kdénnen wichtige Seewege
und Konvoirouten bewachen oder angreifen.
Auch Kustenbombardierungen fallen in den
Zustandigkeitsbereich von Seeeinheiten, allerdings
sind sie dabei anfallig gegenlber feindlichen
Luftangriffen.

8.3.1. EINSATZ GEGEN AMPHIBISCHE
INVASIONEN

GroBBkampfschiffe, Schlachtschiffe sowie alle
Klassen von Kreuzern und Zerstérern kdnnen
auch eingesetzt werden, um Defensivfeuer gegen
amphibische Transporter zu leisten, die ihre
. Bewegung direkt neben diesen Einheiten beenden.
WennSiediese Seeeinheiten an Schlusselpositionen
_aufstellen, haben Sie gegen feindliche amphibische
Landungsversuche einen groRen Trumpf in der

8.3.2. UBERFALLANGRIFFE AUF HAFEN

In der Kampagne 7939 Sturm Gber Europa kdnnen
Seeeinheiten die Effektivitat von feindlichen
Hafen schwachen, indem sie von ausgewahlten
Hexfeldern aus Uberfallangriffe gegen sie

durchfihren. Mit solchen Angriffen gewinnen sie
keine Erfahrung, aber sie verlieren auch keine
Versorgungspunkte. Die entsprechenden Hexfelder
werden folgendermalien angezeigt:

Ein weiterer Einsatzbereich von Seeeinheiten
sind Uberfallangriffe auf Konvoirouten. Dabei sind
U-Boote am wirkungsvollsten und Uberwasserschiffe
kénnen ihnen in dieser Hinsicht nicht das Wasser
reichen.

8.3.3. GROBKAMPFSCHIFFE

In der Kampagne 7939 Sturm tiber Europa kommen
GroBBkampfschiffe nicht vor. Sie kénnen allerdings
in anderen Kampagnen verwendet werden, wenn
das gewunscht wird.

8.3.4. SCHLACHTSCHIFFE

Schlachtschiffe sind die durchschlagskraftigsten
Seeeinheiten im Uberwasserkampf. Sie sind die
Herrscher der Meere und kénnen verheerende
Angriffe gegen viel leichtere Schiffe wie Zerstorer
und Transporter durchfiihren. Allerdings sind
sie durchaus anfallig gegentber Luftangriffen.
Reparaturen von Schlachtschiffen sind extrem
teuer, daher sollten Sie Situationen vermeiden,
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in denen Schlachtschiffe bombardiert oder von
starkeren Truppen angegriffen werden konnten.

Schlachtschiffe  kdnnen auch bei Kisten-
bombardierungen ihre Muskeln spielen lassen,
da sie in der Lage sind, feindliche Einheiten stark
zu demoralisieren und Ressourcen an der Kuste
grofl3en Schaden zuzufiigen.

8.3.5. KREUZER

Es gibt drei Arten von Kreuzern: Leichte Kreuzer,
schwere Kreuzer und Schlachtkreuzer. Ihre
Kampfwerte steigen in dieser Reihenfolge
an, allerdings tun das ihre Produktions- und
Verstarkungskosten ebenfalls. Alle Kreuzerarten
kénnen  Uberwasserschiffe  angreifen  und
Klstenziele bombardieren, auch wenn sie nicht
so wirkungsvoll sind wie Schlachtschiffe.

8.3.6. ZERSTORER

Bei Zerstorern handelt es sich um kleine und
schnelle Seeeinheiten, die vor allem bei der
U-Boot-Jagd nutzlich sind. lhre geringe GroRe
und fehlende Feuerkraft sorgen daflr, dass sie
im Seekampf gegen Schlachtschiffe oder Kreuzer
normalerweise keine Chance haben. Von daher ist
es sinnvoll, Zerstoérer nur in Gebieten einzusetzen,
in denen U-Boot-Aktivitdten zu erwarten sind, und
sie so weit wie moglich weg von groRRen feindlichen
Schiffen zu halten.

8.3.7. FLUGZEUGTRAGER UND
GELEITFLUGZEUGTRAGER
Flugzeugtragereinheiten kdnnen sich in derselben
Runde bewegen und danach angreifen, wodurch
ihre Angriffsreichweite ansteigt. Das macht sie
zu duBerst nutzlichen Werkzeugen, um feindliche
Einheiten anzugreifen oder um gegnerische
Kustenbereiche auszukundschaften.

Ihre Torpedobomber im Modus Marine/Taktisch
sind besonders wirkungsvoll gegen Seeziele,
allerdings ist ihre Effektivitat gegen Ziele an Land
deutlich niedriger.
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Flugzeugtrager weisen zwei' Starkewerte -auf::
einen fiir das Schiff an sich und einen fiir die *
Flugzeuge an Bord. I

Sie kdnnen in folgende Modi versetzt werden:
* Jagdflugzeuge (Luftiiberwachung)
= Marine/Taktisch
= Gemischt

Wenn sich ein Flugzeugtrager im Modus Marine/
Taktisch befindet (zu erkennen am lilafarbenen
Punkt, mit dem die Einheit gekennzeichnet ist), ist
der Uberwachungsmodus auRer Kraft gesetzt und
kann nicht auf Automatisch, Abfangen, Eskortieren
oder Boden gesetzt werden.

Befindet sich der Flugzeugtrager hingegen im
Modus Jagdflugzeuge (Luftiiberwachung) - bei dem
er nicht mit einem farbigen Punkt gekennzeichnet
ist - oder Gemischt (orangefarbener Punkt), stehen
die folgenden Uberwachungsmodi fiir die Einheit

EIL

zur Verflgung:

= Automatisch (Standardeinstellung) ERSTELLEN
= Abfangen EIGENER

= FEskortieren KAMPAGNEN
= Boden EINLEITUNG

OBERE MENULEISTE

SKRIPTE, DIE KI UND
ALLGEMEINE TIPPS

Geleitflugzeugtrager sind viel giinstiger und schneller
zu produzieren als reguldre Flugzeugtrager. Sie
eignen sich hervorragend fur die U-Boot-Jagd und
kénnen auch gegen andere Seeziele wirkungsvoll
sein, allerdings sind sie relativ anfallig und kénnen
es an Geschwindigkeit mit den meisten anderen
Seeeinheiten nicht aufnehmen.
Geleitflugzeugtrager kdnnen pro Runde einmal
angreifen, regulare Flugzeugtrager hingegen
zweimal. !
Wichtig: Den Modus von (Geleit-)Flugzeugtragern
konnen Sie zwar auch nach dem Bewegen andern,
aber nicht, nachdem sie bereits einen Lufteinsatz
gestartet haben - wenn sie bspw. als Eskorte fur
Ihre Luftangriffe fungiert haben. :




3 A
.3.8. U-BOOTE
A L:J-B'oéte konnen in reguldren Seeschlachten
. wirkungsvoll sein, aber ihre eigentliche Starke liegt in
ihrer Fahigkeit, heimlich vorzugehen und feindliche
Konvois zu Uberfallen. Diese Fahigkeit ist in der
‘ - Atlantikschlachtvon entscheidender Bedeutung, denn
' die Einnahmen des Vereinigten Kénigreichs hangen
- auch von Konvois ab, die es zum Beispiel aus Kanada,
dem Britischen Weltreich oder Nahost empfangt.
Uberfallangriffe auf Konvois werden ausfihrlich
in Kapitel 6, Fortgeschrittene Spielkonzepte, behandelt.

8.3.9. MOTORTORPEDOBOOTE

Hierbei handelt es sich um leichte Einheiten, die
sich vor allem flr das Eskortieren von Transportern
oder fur Angriffe auf schwachere Seeziele eignen.
Sie sollten grundsatzlich Begegnungen mit
schwereren Kriegsschiffen aus dem Weg gehen.

8.3.10. TRANSPORTER

Regulare Transporter werden eingesetzt, um
Landeinheiten Uber das Wasser zu bewegen.
Transporter kénnen nur in einem verbundeten
Hafen be- oder entladen werden und bewegen sich
dann wie andere Seeeinheiten.

Im Kampf sind Transporter relativ schwach,
da sie selbst nicht angreifen kénnen und ihre
Verteidigung doch zu winschen Ubrig lasst. Sie
konnen mit einer Wahrscheinlichkeit von 10%
Verluste vermeiden, wenn sie angegriffen werden,
aber dennoch ist es sehr empfehlenswert, sie nicht
ohne Geleitschutz loszuschicken.

Einschrankungen fiir Transporte: Jedes Land
kann nur eine begrenzte Anzahl von Einheiten zur
selben Zeit transportieren. Diese Obergrenze kann
mit der Erforschung von Logistik erhoht werden - und
zwar um 1 pro Stufe fur die jeweilige GroBmacht und
ihre untergeordneten Mittelstaaten. Logistik senkt
zugleich auch die Kosten eines Transports um 10%.

8.3.11. AMPHIBISCHE TRANSPORTER

mphibische Transporter werden fir Landungen
indlichen Kusten eingesetzt.

Im Gegensatz zu normalen Transportern ist die
Entladung von amphibischen Transportern nicht
nur auf verblindete Hafen beschrankt, sondern
kann auch auf beliebigen verblndeten oder
feindlichen Kistenfeldern erfolgen.

Um das Ziel vor der Landung zu schwachen,
kénnen amphibische Transporter feindliche
Einheiten auf Kistenfeldern angreifen, bevor die
transportierte Einheit an Land geht. Beachten Sie
jedoch, dass dabei der amphibische Transporter
selbst und damit auch die Einheit an Bord
Schaden nehmen kénnen. Dennoch haben Sie
damit die Méglichkeit, kleine verteidigte Inseln
oder Kustenlinien anzugreifen. Nachdem die
transportierte Einheit von Bord gegangen ist, kann
sie ebenfalls angreifen.

8.3.12. AMPHIBISCHE TRANSPORTER
(LANGSTRECKE)
Die Langstreckenausfuhrung funktioniert genauso
wie der normale amphibische Transporter - mit
dem Unterschied, dass sie nicht in jeder Runde an
Versorgung einbuf3t. Die Langstreckenausfihrung
profitiert von der Forschungskategorie Amphibische
Kriegsfiihrung auf dieselbe Art und Weise wie
normale amphibische Transporter - bis auf die
Aktionspunkte, welche in diesem Fall nicht erhéht
werden.
DurchdieFahigkeitzukreuzensindamphibische
Transporter in der Langstreckenausfiihrung
wirklich nutzlich bei Landungsinvasionen, die
sehr weit weg vom Startpunkt erfolgen sollen.
Allerdings ist die Langstreckenausfuhrung auch
25% teurer als normale amphibische Transporter
und sollte deswegen im Vorfeld gut durchgeplant
werden.

8.3.13. EINSATZ VON TRANSPORTERN UND
AMPHIBISCHEN TRANSPORTERN

Wenn Sie auf eine Einheit rechtsklicken, die sich
unmittelbar neben einem verbindeten Hafen
befindet, konnen Sie sie auf einen Transporter
oder einen amphibischen Transporter verladen.




Voraussetzung dafur ist, dass die Einheit in der
aktuellen Runde nicht angegriffen hat oder
bewegt wurde und dass Sie genugend MPP fir
die Aktion haben.

9.1. EINFUHRUNG

Wenn Sie das volle Potenzial lhrer Truppen und
Wirtschaft ausschopfen mochten, mussen Sie
einen nicht zu kleinen Teil Ihrer Einnahmen in die
Forschung investieren.

Alle Grolmachte kénnen Forschung
betreiben, um ihre Wirtschaft zu starken und die
Kampfeffektivitdt ihrer Truppen zu verbessern.
Mittelstaaten konnen von der Forschung ihrer
kontrollierenden Grolmacht profitieren, sind aber
nicht in der Lage, selbst zu forschen.

Jede Forschungskategorie kann in der Theorie
maximal auf Stufe 5 gebracht werden, auch wenn
die tatsachlich erreichbaren Stufen durchaus davon
abweichen kénnen. In den Standardkampagnen
kann zum Beispiel in der Kategorie Infanteriewaffen
nur Stufe 2 erreicht werden (Stufe 3 flr die UdSSR),
wahrend die Kategorie Industrietechnologie bis
Stufe 5 erforscht werden kann.

In anderen Kampagnen kénnen diese
Obergrenzen anders ausfallen, je nachdem, wie sie
bei der Erstellung eingestellt wurden.

Im Fenster Fforschung koénnen Sie diese
Obergrenzen einsehen. Bei jeder Kategorie
steht neben der aktuellen Stufe in Klammern die
maximale Stufe, die erreicht werden kann:

Spying and Intelligence

Bei manuellen Upgrades kommt es auch auf den
Einheitentyp an, welche Stufe hochstens verwendet
werden kann. So kénnen Partisanen zum Beispiel

TRaah

Spezialeinheiten haben die Besonderheit, dass  SRIEIAI
sie sich nicht an einem Hafen befinden missen, ': (GAMERIPAY
um an Bord eines amphibischen Transporters zu -
gehen.
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nur auf Stufe 1 von Infanteriewaffen upgegradet
werden. Diese niedrigere Hochststufe soll dafur
sorgen, dass Partisanen nicht dieselbe Effektivitat
erreichen kénnen wie reguldre Einheiten auf dem
Schlachtfeld.

In der Kampagne 17939 Sturm diber Europa
kénnen Sie gleichzeitig bis zu 2 Forschungsmarken
pro Kategorie investieren. Andere Kampagnen
kdnnen in dieser Hinsicht andere Hochstwerte
aufweisen, denn die maximal investierbaren
Forschungsmarken pro Kategorie kénnen im Editor
von 1 bis 5 eingestellt werden.

Fur jede GrolBmacht gibt es ein Investitionslimit
in MPP. Damit wird verhindert, dass ein Land
viel mehr in Forschung investiert, als historisch
moglich gewesen ware. Diese unterschiedlichen
Limits bedeuten aber auch, dass Lander, in denen
ein schnellerer Fortschritt moglich ist, auch mit
groBerer Wahrscheinlichkeit diesen Fortschritt
erzielen werden. So kann bspw. das Deutsche
Reich mehr in Forschung investieren als Italien,
aber nicht so viel wie die USA. 2
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9.1.1. ZUSAMMENFASSUNG: DAS
FORSCHUNGSSYSTEM =

= FUr jede investierte Forschungsmarke erzielt
jede Fraktion am Ende ihres Zuges Fortschritte
aufdem Weg zu den nachsten Forschungsstufen.
*= Der Fortschritt pro Zug, um in einem |
Forschungsfeld Stufe 1 zu erreichen, betrégt‘
durchschnittlich 5% (tatschlich zwischen 2 und
7% pro Forschungsmarke). { L




‘Sobald ‘100% Fortschritt erzielt wird, gilt die
_ nachste Forschungsstufe als erreicht. Allerdings
* besteht auch die geringe Wahrscheinlichkeit
auf einen Durchbruch vor diesem Punkt, sobald
die 45%-Marke beim Fortschritt Uberschritten
. wurde.
" = Die Wahrscheinlichkeit auf einen Forschung-
\ sdurchbruch nach Erreichen der 45%-Marke
beim Fortschritt betragt 5% pro investierter
Forschungsmarke.
= Die Option Forschung teilen und die Erforschung
von Spionage und Aufkldrung konnen diesen
Prozess beschleunigen.
= Forschungsmarken kdnnen rickerstattet
werden, allerdings nur 50% des ursprunglichen
Preises.
= Die Kosten flUr Einheitenupgrades steigen
im Allgemeinen um 10% pro Upgradestufe.
Allerdings liegt dieser Wert fir einige Upgrades
wie etwa U-Boot-Jagd nur bei 5%, wahrend
wieder andere Upgrades wie bspw. Mobilitdt
bei 20% (fur das Deutsche Reich gar bei 30%)
liegen.

9.2. IM DETAIL: DAS FORSCHUNGSSYSTEM

Werfen wir jetzt einen genaueren Blick auf das
Forschungssystem.

9.2.1. FORTSCHRITT IN JEDER RUNDE

Am Ende jeder Runde sorgt jede investierte
Forschungsmarke daflr, dass Sie Fortschritte auf
dem Weg zur nachsten Forschungsstufe erzielen.

In der Kampagne 7939 Sturm (iber Europa betragt
der Grundfortschritt pro Marke 5% pro Runde.

Der tatsachliche Fortschritt, der erzielt wird,
kann in einem Bereich von 50% unter diesem
Grundwert bis 50% daruber liegen.

Wenn Sie zum Beispiel als Grundwert pro
Forschungsmarke 5% haben und 1 Marke
nvestiert wurde, erzielen Sie pro Runde einen
Fortschritt von 2 bis 7% auf dem Weg zur nachsten
Forschungsstufe.

Je mehr Marken Sie in eine Forschungskategorie
investieren, desto grofer ist Ihr Fortschritt pro
Runde. Demnach betragt Ihr Fortschritt bei 2
investierten Marken bereits 5 bis 15% pro Runde.

Diese Fortschritte pro Runde flllen den
Fortschrittsbalken der erforschten Kategorie auf.
Sobald der Balken voll ist - d.h. 100% erreicht
wurde -, erzielen Sie einen Forschungserfolg und
erreichen die nachste Stufe in der entsprechenden
Kategorie.

9.2.2. FORSCHUNGSDURCHBRUCH

Es ist nicht immer notwendig, auf 100% Fortschritt
in einer Forschungskategorie zu warten, um die
nachste Stufe dort zu erreichen. Denn sobald Sie
in einer Kategorie 45% Fortschritt erzielt haben,
besteht in jeder darauffolgenden Runde eine
gewisse Chance auf einen Forschungsdurchbruch,
der Sie automatisch die nachste Stufe in der
Kategorie erreichen l3sst.

Die Wahrscheinlichkeit fir einen solchen
Forschungsdurchbruch entspricht der Anzahl
der investierten Marken multipliziert mit dem
Grundfortschrittswert pro Marke.

Ein Beispiel: Sobald Sie 45% Fortschritt
in einer Kategorie erreicht haben, in die 1
Forschungsmarke mit 5% Grundfortschrittswert
investiert wurde, besteht danach in jeder Runde
eine Wahrscheinlichkeit von 5%, dass Sie einen
Forschungsdurchbruch erzielen und sofort die
nachste Stufe in der Kategorie erreichen.

Sie kdnnen zwar nicht genau vorhersagen, wann
Sie die nachste Stufe in einer Forschungskategorie
erreichen, aber es ist zumindest sicher, dass dies
nicht vor Erreichen der 45%-Fortschrittsmarke und
spatestensmitErreichender100%-Fortschrittsmarke
der Fall sein wird. Das System ist so gestaltet, dass
eine gewisse Mischung aus Unsicherheit und
Vorhersehbarkeit vorherrscht. Das Investieren von
Forschungsmarken garantiert keinen sofortigen
Erfolg, aber daftir kann man davon ausgehen, dass
spatestens nach einer gewissen Zeit die nachste
Stufe erreicht wird.
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9.2.3. AUFHOLBONUS

In die Forschungsformel flieBen auch die Umstande
mit ein, die in jedem echten Krieg zu beobachten
sind, wie etwa die Analyse von erbeuteter
feindlicher Ausrustung oder die Ergebnisse von
Spionage und Aufklarung.

Aus diesem Grund gilt: Wenn ein Gegner in
einer Kategorie, die Sie ebenfalls erforschen, eine
héhere Stufe aufweist, erhalten Sie in jeder Runde
einen Bonus von 1% pro Stufe, die Ihr Gegner Ihnen
voraus ist. Die Option Forschung teilen und die
Erforschung von Spionage und Aufkldrung kénnen
diesen Bonus weiter erhdéhen, wie im Folgenden
beschrieben wird.

9.2.4. FORSCHUNG TEILEN

Verblndete GroBmachte, die sich politisch

besonders nahestehen, kénnen sich gegenseitig

unter die Arme greifen, indem sie ihre

Forschungsergebnisse miteinander teilen. So

kann zum Beispiel das Vereinigte Konigreich

von der Forschung der USA profitieren und

umgekehrt. Die UdSSR hingegen kann dies nicht.

Die vollstandige Liste der Forschungsbeziehungen

sieht folgendermalien aus:

= Das Vereinigte Konigreich teilt Forschung-
sergebnisse mit Frankreich, Polen und den USA.

= Frankreich teilt Forschungsergebnisse mit dem
Vereinigten Konigreich, Polen und den USA.

= Die USA teilen Forschungsergebnisse mit dem
Vereinigten Konigreich und Frankreich.

= Die UdSSR teilt mit keinem Land Forschung-
sergebnisse.

= Polen teilt Forschungsergebnisse mit dem
Vereinigten Konigreich und Frankreich.

= Das Deutsche Reich und Italien
Forschungsergebnisse miteinander.

teilen

Damit  Forschungsergebnisse geteilt werden
kénnen, mussen die beteiligten Grolimdchte
einen Mobilisierungsgrad von 100% aufweisen.
Ist das der Fall, gewahrt die GroBmacht, die in der
Forschung vorne liegt, der anderen Grofimacht
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oder den anderen GroBmachten einen Bonus. von
1% pro Stufe, die die GroBmacht der Jewelllgen :
anderen GroRRmacht voraus ist. Pt
Boni aufgrund der Option Forschung teilen und
eventuelle Aufholboni sind kumulativ. Folgerichtig
erzielen Sie grofRere Fortschritte in der Forschung,
wenn sowohl lhre Verbundeten als auch lhre
Gegner Ihnen deutlich voraus sind.

9.2.5. SPIONAGE UND AUFKLARUNG

Nachdem Boni durch die Option Forschung teilen
sowie eventuelle Aufholboni angewendet wurden,
werden die Auswirkungen der Forschungskategorie
Spionage und Aufkldrung betrachtet. All diese
Werte sind kumulativ und kénnen |hre Forschung
entsprechend beschleunigen.

Jede neue Stufe in der Kategorie Spionage und
Aufkldrung erhoht thren Forschungsbonus um 1%
und verringert den Bonus Ihres Gegners um 1%. Ist
die feindliche Stufe in dieser Kategorie hdher als
Ihre, wird dadurch nicht Ihr Grundfortschrittswert
pro Runde gesenkt, sondern lediglich Ihr eigener
Bonus durch Spionage und Aufkldrung aufgehoben.

Auch die Stufen aller neutralen GroBmachte in
der Kategorie Spionage und Aufkldrung werden bei
der Berechnung in Betracht gezogen und am Ende
wirkt sich nur die jeweils hdchste Stufe pro Fraktion
auf die endgultigen Fortschrittswerte aus.

Die Kategorie Spionage und Aufkldrung erhoht
auchdieWahrscheinlichkeit, dass nach Erreichender
45%-Fortschrittsmarke ein Forschungsdurchbruch
erzielt wird.
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9.2.6. BEISPIEL

Dieses Beispiel zeigt im ersten Schritt die
Forschungsformel, beider lediglich der Aufholbonus
zur Anwendung kommt.
1. Investiert ist nur eine Forschungsmarke in
der Kategorie Weiterentwickeltes Flugzeug auf
Stufe 1 (d.h. Ihr Grundfortschrittswert betrégt o




(Grur;dfortschritt + (Hochste Gegnerstufe -
~ Aktuelle Stufe)) * Anzahl Forschungsmarken
: (5+(3-1))* 1 Marke = 7% Fortschritt pro Runde
2. Fugen wir jetzt noch den Bonus durch die
Option Forschung teilen hinzu. Dazu nehmen
wir an, dass eine verbindete GroRBmacht
Forschungsstufe 4 erreicht hat:
(Grundfortschritt + (Héchste Gegnerstufe -
Aktuelle Stufe) + (Héchste Verbiindetenstufe -
Aktuelle Stufe)) * Anzahl Forschungsmarken
(5+@3B-1)+@-1)*1 Marke = 10%
Fortschritt pro Runde
3. SchlielRlich rechnen wir noch den Bonus
durch die Kategorie Spionage und Aufkldrung
ein. Gehen wir flr dieses Beispiel davon aus,
dass wir in dieser Kategorie 2 Stufen héher
sind als unser Gegner:
(Grundfortschritt + (Hdchste Gegnerstufe
- Aktuelle Stufe) + (Hochste Verbiindetenstufe
- Aktuelle Stufe) + Bonus durch Spionage und
Aufkldrung) * Anzahl Forschungsmarken
(5+@3-1)+@4-1)+2)*1 Marke = 12%
Fortschritt pro Runde

Hatten wir 2 Forschungsmarken investiert, wirden
wir sogar einen beeindruckenden Fortschritt von
24% pro Runde erreichen!

9.3. FORSCHUNGSFORTSCHRITT
ANZEIGEN

Platzieren Sie den Mauszeiger auf einer
Forschungskategorie, wenn Sie den aktuellen
Fortschritt in dieser Kategorie sehen mochten. Es

Infantry Weapons
Anti-Tank Weapons
Advanced Tanks

Advanced Aircraft

% Heavy Bombers

wird daraufhin der exakte Fortschritt in Prozent
eingeblendet.

Die grunen Balken sind hilfreich, um den
Fortschritt auf einen Blick einzuschatzen:

9.4. ERREICHEN NEUER
FORSCHUNGSSTUFEN

Sie erreichen in einer Kategorie die nachste Stufe,
wenn Sie einen Forschungsdurchbruch erzielen
oder 100% Fortschritt in der Kategorie vorweisen
kénnen.

DieFortschrittswerteproRundekénnenvariieren,
aber die Wahrscheinlichkeit eines Durchbruchs ist
fest vorgegeben: Grundfortschrittswert in Prozent
(fur die aktuelle Forschungsstufe) multipliziert mit
der Anzahl der investierten Forschungsmarken pro
Runde ab der 45%-Forschungsmarke.

Wenn Sie in der Kategorie Spionage und
Aufkldrung Ihrem Gegner voraus sind, erhoht sich
die Wahrscheinlichkeit fir einen Durchbruch um
1% pro Stufe, die Sie dem Gegner voraus sind.

Haben Sie also zum Beispiel in die Forschung
einer Kategorie 1 Marke mit 5% pro Runde
investiert, erzielen Sie pro Runde einen Fortschritt
zwischen 2 und 7% (sofern keine andere
GroBmacht dieselbe Kategorie erforscht hat).
Wenn wir die Forschungskategorie Spionage und
Aufkldrung einmal kurz ignorieren, betragt die
Wahrscheinlichkeit fur einen Durchbruch ab der
45%-Forschungsmarke 5% pro Runde.

Sobald Sie in einer Kategorie eine neue Stufe
erreichen, wird standardmaldig 1 investierte
Forschungsmarke verbraucht und kann nicht
erneut investiert oder abgezogen werden.

9.5. EINSCHRANKUNGEN FUR DIE
FORSCHUNG

Wahrend die Kosten
Forschungskategorie

pro Marke je nach
variieren, dirfen die




Gesamtausgaben fur die investierten Marken in
der Forschung die zugelassene MPP-HAchstsumme
der jeweiligen GroBmacht nicht Ubersteigen.
Wenn Sie lhre Meinung hinsichtlich Ihrer
Forschung andern, konnen Sie investierte Marken
wieder abziehen und erhalten dafiir 50% der
ursprunglichen Kosten pro Marke. Dabei geht aber
auch der Fortschritt in der Kategorie verloren.
Erreichen Sie in einer Kategorie die
hochstmdgliche Stufe und hatten Sie mehr als
eine Forschungsmarke investiert, mussen Sie die
Ubrigen Marken danach manuell wieder abziehen.
In manchen Kampagnen kann die Option, dass
bei Erreichen einer neuen Forschungsstufe eine
Marke verbraucht wird, auch deaktiviert sein. In
dem Fallwirde die Marke in der Kategorie investiert
bleiben und die Forschung weiter vorantreiben.

9.6. FORSCHUNGSKATEGORIEN

Im folgenden Abschnitt werden die Vorteile aller
erforschbaren Upgrades beschrieben - zuerst
der manuellen und danach der automatischen
Upgrades. Manuelle Upgrades stellen im Prinzip
Verbesserungen der AusrUstung und Ausbildung
von Einheiten dar, wahrend automatische Upgrades
ein breiteres Spektrum von Verbesserungen
umfassen, etwa im Bereich der Kommunikation,
der Doktrinen, der militarischen Aufklarung und
der sozialen sowie wirtschaftlichen Mobilisierung
fur den Krieg.

9.7. ANWENDUNG VON MANUELLEN
UPGRADES

Damit Sie von erforschten manuellen Upgrades
profitieren kénnen, mussen Sie einzelne Einheiten
mit ihnen ausrusten. Rechtsklicken Sie dazu auf die
jeweilige Einheit und wahlen Sie im Kontextmen
Upgrade aus.

Sie kénnen danach die gewinschten Upgrades
erwerben, sofern folgende Bedingungen erfullt sind:
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nichts unternommen haben.
Der Versorgungswert
mindestens 5 betragen. :
Es darf sich keine feindliche Einheit direkt neben
der Einheit befinden.
Sie missen Uber ausreichend MPP verfligen.

der

Wenn Einheiten mit Upgrades versehen sind,
werden die Upgradestufen als kleine Zahlen auf
den Einheitensymbolen angezeigt, wie hier zu
sehen ist:
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9.8.1. INFANTERIEWAFFEN OBERE MENULEISTE

Diese  Forschungskategorie umfasst  eine RN EEESIRI)

breite  Palette von Verbesserungen an ALLGEMEINE TIPPS

Handfeuerwaffen, Unterstitzungswaffen wie

Morsern, Panzerabwehrwaffen, Artillerie und

Sturmgewehren sowie an Panzerwagen, die Teil
von Infanterieeinheiten sind. Ebenfalls ein Faktor
sind die Verbesserungen der Kommunikation
zwischen und auch innerhalb der Einheiten
sowie die groRen Auswirkungen davon auf den
Kampf.

TIPP!

Alle GroRBmachte sollten diese Kategorie
erforschen, denn die Infanterie bildet den
Hauptteil jeder Armee und die Verbesserung

ihrer Qualitat ist der Schlissel zum Erfolg.




Jede neue Stufe in der Kategorie Infanteriewaffen
~_erhoht flr alle Infanterie- und Kavallerieeinheiten
inkl. Partisanen sowie fir Bunker, Aufklarung-
~ seinheiten und Panzerziige die Angriffs- und
Verteidigungswerte gegen die Zieltypen Weich,
 Hart, Artillerie, Strategische Artillerie, Rakete, Leicht
gepanzert und Panzer.

- MPP-Kosten: 200. Max. Stufe: 2 (3 fir die UdSSR).
Max. Marken: 1.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10%.

9.8.2. PANZERABWEHRWAFFEN

Die  Forschungskategorie  Panzerabwehrwaffen
umfasst gezogene und selbstangetriebene
Panzerabwehrkanonen, die mit schwereren

Gestellen, starkerer Panzerung und besseren
panzerbrechenden Waffen ausgestattet werden.
JedeneueStufeinderKategorie Panzerabwehrwaffen
erhoht  ihre  Angriffswerte  gegen  alle
Bodeneinheiten um 1. Auch die Verteidigungswerte
gegen Bodeneinheiten werden erhoht: um 1 gegen
die Zieltypen Weich, Leicht gepanzert und Panzer,
um 0,5 gegen die Zieltypen Hart, Artillerie und
Strategische Artillerie.
Hinweis: In der Kampagne 7939 Sturm (iber Europa
konnen nur das Deutsche Reich, Italien, Frankreich,
das Vereinigte Konigreich, die USA und die UdSSR
dedizierte Panzerabwehreinheiten produzieren.
MPP-Kosten: 200. Max. Stufe: 5. Max. Marken: 1.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10%.

9.8.3. WEITERENTWICKELTER PANZER

Sowohl die Achsenmachte als auch die Alliierten
investierten grof3e Summen in die Erforschung und
Entwicklung von neuen und verbesserten Panzern.
Aus diesen Anstrengungen gingen die Modelle
'  Sherman Firefly, Cromwell, Panther, Tiger, T34-85
und viele weitere hervor.

Jede " neue. Stufe in der Kategorie
Weiterentwickelter Panzer erhoht die Angriffs- und
Verteidigungswerte von leichten Panzern, Panzern

und schweren Panzern gegen die Zieltypen Weich,
Hart und Panzer.

Forschungserfolge in dieser Kategorie sind wichtig
fur die frihen Blitzkrieg-Feldzige des Deutschen
Reiches, damit schnelle und Uberzeugende Siege
eingefahren werden. Aber auch im weiteren
Kriegsverlauf bleibt die Kategorie wichtig, vor
allem im Osten Europas, wo die deutschen und
sowjetischen Panzer mit Sicherheit zahlreiche und
heftige Kdmpfe ausfechten werden.

MPP-Kosten: 200. Max. Stufe: 5. Max. Marken: 1.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10%.

9.8.4. WEITERENTWICKELTES FLUGZEUG

Jede neue Stufe in der Kategorie Weiterentwickeltes
Flugzeugerhohtdie Angriffs-undVerteidigungswerte
von Jagdflugzeugen und Flugzeugtragern gegen die
Zieltypen Jagdflugzeug, Strategischer Bomber und
Kamikaze-Flieger.

Die Erringung der Lufthoheit ist ein
entscheidender Faktor fUr einen Sieg im Krieg,
von daher ist die Forschung in dieser Kategorie
sehr wichtig. Denn Jagdflugzeuge sind von
enormer Bedeutung im Luftkrieg, aber dartber
hinaus konnten verbesserte Flugzeuge an Bord
von Flugzeugtragern besonders nultzlich im
Mittelmeerraum sein.

TIPP!

Ignorieren Sie diese Kategorie nur auf eigene
Gefahr!

MPP-Kosten: 175. Max. Stufe: 5. Max. Marken: 2.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10% fur Jagdflugzeuge, 5% fiur (Geleit-)
Flugzeugtrager.

9.8.5. SCHWERER BOMBER

Im Laufe des Zweiten Weltkriegs entwickelten sich
schwere Bomber zu wichtigen Werkzeugen bei der




Versorgungsbekampfung und der Zerstdrung von
Schllsselressourcen.

Bomber kénnen sowohl kurzfristig als auch
langfristig fur MPP-Verluste durch beschadigte
oder zerstorte feindliche Ressourcen sorgen. Eine
einzelne strategische Bombereinheit, die eskortiert
wird, kann haufig Gber einen langeren Zeitraum
mehrere feindliche Ressourcen aufs Korn nehmen
und ihre Starkewerte niedrig halten.

Jede neue Stufe in der Kategorie Schwerer
Bomber erhéht die Angriffswerte von strategischen
Bombern gegen den Zieltyp Ressource. Zusatzlich
steigt die Wahrscheinlichkeit, dass einer Einheit,
die eine Ressource besetzt, Schaden zugefigt wird,
um 10% pro Stufe.

MPP-Kosten: 175. Max. Stufe: 5. Max. Marken: 2.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10%.

9.8.6. MARINEWAFFEN

Grundsatzlich alle Lander experimentierten mit
verschiedenen Radararten, um die Genauigkeit
ihrer Hauptwaffen im Seekampf und bei der
Kistenbombardierung zu verbessern. Dabei
wurden auch die Waffen selbst verbessert und
aufgerUstet, vor allem auf alteren Schiffen, die
zuvor fast schon ausgemustert worden waren.

Jede neue Stufe in der Kategorie Marinewaffen
erhoht fur alle Lufteinheiten auBer Jagdflugzeugen
und  Geleitflugzeugtragern die Angriffswerte
gegen die Zieltypen Seeeinheit, Flugzeugtrédger und
Ressource sowie den Verteidigungswert gegen den
Zieltyp Seeeinheit.

Zudem werden die Angriffswerte von
Flugzeugtragern gegen alle Landziele um
0,5 pro Stufe erhoht. Dartber hinaus wird
die  Wahrscheinlichkeit, dass bei einer
Kistenbombardierung einer Einheit, die eine
Ressource besetzt, Schaden zugefugt wird, um
10% erhoht.

MPP-Kosten: 175. Max. Stufe: 2. Max. Marken: 2.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 5%. \

i

TIPP!

Forschung in dieser Kategorie wird sehr dabei
helfen, die Seehoheit zu erlangen, vor allem im
Mittelmeerraum, wo die italienische Flotte das
Potenzial hat, mit allen alliierten Aktivitaten
fertigzuwerden. Selbst im Atlantik wurde sich
diese Technologie als nitzlich erweisen, wenn
die Uberwasserflotten der beiden Fraktionen
dort aufeinandertreffen wirden.

9.8.7. LANGSTRECKENFLUGZEUG

Langstreckenflugzeuge waren eine bedeutende
Entwicklung in den Kriegsjahren. Sie machten
es moglich, nahezu an jeder Front Angriffe
zu fliegen und auch Verteidigungsdienste zu
leisten. Besonders bei den Bombardierungen
des Deutschen Reiches durch die Alliierten waren
Langstreckenflugzeuge sehr hilfreich und die USA
konnten in den spateren Kriegsjahren mit solchen
Flugzeugen Japan bombardieren.

Jede. neue Stufe in der & Kategorie
Langstreckenflugzeug  erhdht  die  Sichtweite,
Aktionspunkte und Angriffsreichweite um 1 fur
die meisten Arten von Flugzeugen sowie flr beide
Arten von Flugzeugtragern - auBer fur Luftschiffe
und Marinebomber, deren Sichtweite auf See um
2 steigt.

Zusatzlich steigt die Abwurfreichweite von
Fallschirmjagern pro Stufe um 1 Hexfeld.

Die Angriffsreichweite von  strategischen
Bombern steigt pro Stufe um 2 und die
Eskortierreichweite von Jagdflugzeugen pro Stufe
um 3.

TIPP!

Wenn Sie lhre Bomber upgraden, sollten Sie
auch lhre Jagdflugzeuge upgraden. Denn
sonst werden diese nicht in der Lage sein, die
Bomber zu eskortieren, welche dann unnadtig

schwere Verluste hinnehmen wirden.
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F rschu‘ng in dieser Kategorie wird sich als
aullerst wichtig erweisen fur die Briten und
Amerikaner bei der Bombardierung des Deutschen
~ Reichs, fur das Deutsche Reich beim Durchfiihren
eigener Luftangriffe und fur die Alliierten generell
A - bei der SchlieBung der sog. Atlantik-Luftlicke, um
" die Bedrohung durch U-Boote zu beenden.

. Fallschirmjager und alle Lufteinheiten, inkl.
(Geleit-)Flugzeugtragern, konnen mit dem Upgrade
Langstreckenflugzeug versehen werden.
MPP-Kosten: 175. Max. Stufe: 5. Max. Marken: 2.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 5%.

9.8.8. WEITERENTWICKELTES U-BOOT

Jede neue Stufe in der Kategorie Weiterentwickeltes
U-Boot erhéht die Angriffswerte von U-Booten
gegen die Zieltypen Seeeinheit und Flugzeugtrdger,
wodurch sie bei Kampfen mit feindlichen
Seeeinheiten zu deutlich gefahrlicheren Gegnern
werden. Zudem wird die Chance von U-Booten, bei
See- oder Luftangriffen abzutauchen (die zu Beginn
20% betragt), um 10% pro Stufe erhoht.

Die britische Wirtschaft hangt von Konvois aus
der ganzen Welt ab, was dem Deutschen Reich die
Moglichkeit verschafft, die Routen dieser Konvois
mit U-Booten zu Uberfallen. Ein dedizierter U-Boot-
Feldzug in Kombination mit anderen Mitteln, um
das Vereinigte Konigreich zu schwachen - wie etwa
die Bombardierung der britischen Industrie und
der Start einer Offensive in Agypten und Nahost
-, kénnte die Briten wirksam davon abhalten, eine
grol3e und aggressive Rolle im Krieg zu spielen.
MPP-Kosten: 150. Max. Stufe: 5. Max. Marken: 2.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10%.

9.8.9. ARTILLERIEWAFFEN

. Diese Kategorie reprasentiert Verbesserungen der
Genauigkeit und der Zielerfassungsmethoden sowie
ine VergroBerung der genutzten Waffenkaliber.

Jede neue Stufe in der Kategorie Artilleriewaffen
ht 'Sie‘ Angriffswerte von allen Artilleriearten,

Eisenbahngeschitzen  und
gegen alle Nicht-See-Zieltypen.
Die Aufstellung von spezialisierter schwerer
Artillerie sowie die Erforschung dieser Kategorie
werden vor allem an der Ostfront von Nutzen sein,
um dort die Verteidigungslinien zu verstarken
und auch den Weg fir angreifende Einheiten zu
ebnen. Diese kdnnten dann die feindlichen Linien
durchbrechen, wenndie Zeit fur eine entscheidende
Offensive gekommen ist.
Hinweis: In der Kampagne 7939 Sturm uber Europa
kénnen nur das Deutsche Reich und die UdSSR
Raketenartillerieeinheiten aufstellen.
MPP-Kosten: 125. Max. Stufe: 1. Max. Marken: 2.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10%.

Kustengeschitzen

9.8.10. RAKETENWAFFEN

Nur das Deutsche Reich kann diese Kategorie
erforschen und Raketeneinheiten aufstellen.

Jede neue Stufe in der Kategorie Raketenwaffen
erhoht den Angriffswert gegen den Zieltyp
Ressource und die Angriffsreichweite von allen
Raketeneinheiten. Zudem wird die Chance um 10%
pro Stufe erhoht, dass bei einem Raketenangriff auf
eine Ressource, die von einer feindlichen Einheit
verteidigt wird, diese Einheit getroffen wird.

Allerdings  haben  Raketeneinheiten  die
Besonderheit, dass ihre Angriffswerte mit
steigender Distanz um 1 Punkt pro Feld sinken.

So hat eine Raketeneinheit mit einem Upgrade
der Stufe 1 in dieser Kategorie einen Angriffswert
von 2 gegen den Zieltyp Ressource - bei einer
Zielentfernung von 1 Hexfeld. Der Angriffswert sinkt
jedoch auf 1, wenn die Entfernung auf 2 Hexfelder
ansteigt. Diese Verringerung der Effektivitat
spiegelt die bauartbedingte Ungenauigkeit von
Raketen auf groRere Distanzen wider.

Auch wenn eine Raketenstrategie teuer
ist, konnten Sie damit erfolgreich Angriffe
gegen London oder feindliche Hafen auf dem
europdischen Festland nach einer alliierten
Landung durchfthren.
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MPP-Kosten: 175. Max. Stufe: 5. Max. Marken: 2.
Nur fr das Deutsche Reich.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10%.

9.8.11. ERDKAMPFWAFFEN

Wahrend des Zweiten Weltkriegs wurden grole
Fortschritte im Bereich der Erdkampfmethoden
erzielt, sowohl bei den eingesetzten Waffen als
auch in der Kommunikation fur die Organisation
und Durchfihrung von Angriffen.

Jede neue Stufe in der Kategorie Erdkampfwaffen
erhoht dementsprechend die Angriffswerte von
taktischen und mittleren Bombern gegen alle Ziele
auler Seeeinheiten um 1.

Auch der Verteidigungswert gegen den Zieltyp
Luftabwehr von Lufteinheiten wird um 0,5 pro Stufe
erhoht. Von daher muissen Sie Stufe 2 erreichen,
um einen sichtbaren Effekt zu erzielen - denn das
Spiel rundet bei nicht ganzen Zahlen ab.

Der Entschanzungswert steigt ebenfalls um 0,5
pro Stufe, sodass Einheiten mit Upgradestufe 2
besser in der Lage sind, feindliche Ziele vor einem
Bodenangriff zu schwachen.

MPP-Kosten: 175. Max. Stufe: 3. Max. Marken: 1.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10%.

9.8.12. MOBILITAT

Die Entwicklung von Unterstitzungsfahrzeugen
mit Rad- bzw. Kettenantrieb vergroRerte die
Mobilitdét von Kampfeinheiten im Zweiten
Weltkrieg dramatisch. Vor allem wurde damit der
Infanterie ermdglicht, die Geschwindigkeit der
schnellen Panzer einzuhalten, um ihnen bei Bedarf
Unterstltzung zu leisten und ihre strategische
Reichweite zu vergréRern.

Die Kategorie Mobilitat reprasentiert die
Verbesserung der Mobilitdt von Einheiten, die
damit weniger auf berittene Transporte oder
gar FuBmarsche angewiesen sind, und die
VergrofRerung der Anzahl von motorgetriebenen
Fahrzeugen fur die Einheiten. Auch die Erh6hung
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9.8.13. U-BOOT-JAGD

Entwicklungen im Bereich der U-Boot-Jagd waren
entscheidend beim Schutz von Schiffen vor U-Boot-
Angriffen, aber auch fir das Entdecken und
Zerstoren von U-Booten.

Diese Forschung verbessert den Angriffs-
und Verteidigungswert gegen den Zieltyp
U-Boot von Marinebombern und allen Arten von
Uberwasserkampfschiffen - bis auf Schlachtschiffe,
bei denen lediglich der  entsprechende
Verteidigungswert erhoht wird.

Jede neue Stufe in der Kategorie U-Boot-jagd
verringert zudem die Abtauchwahrscheinlichkeit
eines angegriffenen U-Boots um 10%.

Wahrend das Deutsche Reich vom Erforschen
der Kategorie Weiterentwickeltes U-Boot profitiert,
kénnen das Vereinigte Konigreich und die USA
groRen Nutzen aus der Forschungskategorie
U-Boot-Jagd ziehen. Anderenfalls kann mit einem
U-Boot-Feldzug im Atlantik die britische Wirtschaft '
durchaus ins Wanken gebracht werden. X
MPP-Kosten: 150. Max. Stufe 2. Max. Marken :




] A
{ S
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
~ pro Stufe: 5%.

- 9.8.14. LUFTABWEHRWAFFEN

Diese  Forschungskategorie  verbessert die
A - Verteidigung gegen Luftangriffe durch die
~ Entwicklung von genaueren und wirkungsvolleren
. Luftabwehrkanonen und ihrer unterstitzenden
Elemente.

Alle Landeinheiten auRer Partisanen - sowie alle
Seekampfeinheiten auBRer (Geleit-)Flugzeugtragern
- kénnen mit dem Upgrade Luftabwehrwaffen
versehen werden.

Jedeneue StufeinderKategorie Luftabwehrwaffen
erhéht die Verteidigungswerte der upgegradeten
Einheiten und Ressourcen gegen Luftangriffe.

Wenn Ressourcen damit upgegradet werden,
sind sie besser vor Angriffen durch strategische
Bomber geschitzt, aber Einheiten, die sich auf
der jeweiligen Ressource aufhalten, wird dieser
zusatzliche Schutz nicht gewahrt.

Diese Kategorie ist haufig eine relativ glinstige
Moglichkeit, sich gegen die feindliche Lufthoheit
zur Wehr zu setzen. Die Alliilerten haben die
besten Voraussetzungen, um eine grolRangelegte
strategische Bombardierung durchzuftihren. So
konnen amerikanische und britische Bomber, die
im Vereinigten Konigreich stationiert sind, den Weg
fur einen erfolgreichen D-Day ebnen, indem sie
deutsche Ziele in Frankreich und in den Benelux-
Landern sowie das industrielle Herz der Deutschen
im Ruhrgebiet angreifen.

Ressourcen mussen individuell fir 10 MPP pro
Stufe und Ressource upgegradet werden. Upgrades
dieser Kategorie fur Ressourcen wirken sich nicht auf
etwaige Produktions- oder Verstarkungskosten aus.
~ Hinweis: Aufgrund der Hexfeldbesitz/-kontrolle-
Details fir den Fall, dass Mittelstaaten Gebiete
. fur GroBBmachte beanspruchen, wird davon
ausgegangen, dass eine GroBmacht ihre Forschung
n der Kategorie Luftabwehrwaffen mit den
Mittelstaaten unter ihrer Kontrolle teilt. So kdnnte

das Vereinigte Konigreich zum Beispiel Kairo in
S

Agypten upgraden. Auch bei eroberten Ressourcen
sind Upgrades moglich. Das Deutsche Reich kann
nach dem Fall von Frankreich daher franzésische
Ortschaften und Stadte upgraden.

Wahrend bei allen anderen Einheiten nur der
Verteidigungswert gegen Luftangriffe verbessert
wird, erhéhen sich bei Luftabwehreinheiten auch
die Angriffswerte gegen alle Lufteinheiten inkl.
Flugzeugtragern. Das bedeutet, dass upgegradete
Luftabwehreinheiten, die sich selbst oder
angrenzende Ziele verteidigen, den angreifenden
Lufteinheiten groReren Schaden zufligen werden.

Zu beachten gilt daruber hinaus, dass
Ressourcen zwar bis Stufe 5 upgegradet werden
kénnen, aber die Obergrenzen flr Einheiten in
dieser Hinsicht deutlich niedriger liegen.
MPP-Kosten: 150. Max. Stufe: 5. Max. Marken: 2.
AnstiegderProduktions-undVerstarkungskosten
pro Stufe: 10%.

9.9. AUTOMATISCHE UPGRADES

Von  Forschungserfolgen in  automatischen
Upgradekategorien profitieren GroBmachte - ganz
wie die Bezeichnung vermuten lasst - automatisch.
Im Gegensatz zu manuellen Upgrades mdissen
automatische Upgrades nicht fur jede Einheit
individuell gekauft werden, sondern wirken
sich allgemein aus. Zudem erhdhen sie keine
Produktions- oder Verstarkungskosten.

9.9.1. BEFEHLSKONTROLLE

Hierbei handelt es sich um Verbesserungen der
allgemeinen Militardoktrin, Befehlsstrukturen,
Kommunikationswege  und Fuhrungsriege.
Befehiskontrolleist eine wichtige Forschungskategorie,
denn wenn der Gegner hier eine deutlich héhere
Stufe aufweist, wird er Kampfe haufiger mit viel
weniger Verlusten fur sich entscheiden kénnen.
Pro Stufe in dieser Kategorie werden die
folgenden Eigenschaften um 1 erhoht:
= DieAnzahlder Einheiten, die einem Befehlshaber
unterstellt sein konnen.
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= Die Befehlsreichweite von Befehlshabern.

= Der Befehlshaberwert von Befehlshabern.
MPP-Kosten: 125-175, je nach Land. Max. Stufe: 2.
Max. Marken: 2.

9.9.2. INFANTERIEKRIEG

Diese Kategorie stellt Investitionen in Ausbildung,
taktische Innovationen und Doktrinverbesserungen
dar. Jede neue Stufe erhoht die Einheitenmoral von
allen Infanterie- und Kavallerieeinheiten (auRer
Partisanen) um 10%.

Damit wird die allgemeine Kampfeffektivitat
erhoht. Die beste Wirkung erzielen Sie, wenn Sie
diese Forschung mit verbesserten Waffen sowie mit
dem Upgrade Befehlskontrolle fur Ihre Befehlshaber
kombinieren.

MPP-Kosten: 125. Max. Stufe: 1. Max. Marken: 2.

9.9.3. PANZERKRIEG

Im Zweiten Weltkrieg wurden zum ersten Mal
groBe Panzerformationen auf strategischer
Ebene eingesetzt. Dies war entscheidend fur die
frihen Erfolge der Deutschen, die damit ihre Ziele
umzusetzen versuchten, die Weltherrschaft an
sich zu rei3en.

DieseKategorieumfassteineneuePanzerdoktrin,
Kommunikationsverbesserungen, taktische
Innovationen und angepasste Ausbildungsinhalte.

Jede neue Stufe in dieser Kategorie erhéht die
Einheitenmoral aller mechanisierten, Aufklarungs-,
leichten  Panzer-, Panzer- und schweren
Panzereinheiten um 10%.

Wichtig: Nach Erforschung dieser Kategorie
kénnen Panzer, schwere Panzer und mechanisierte
Einheiten 2 Mal statt nur 1 Mal angreifen.
MPP-Kosten: 125 (UdSSR: 175). Max. Stufe: 1.
Max. Marken: 2.

9.94. LUFTKRIEG

Diese Kategorie stellt Investitionen in Ausbildung,
Luftkampftaktiken und Kommunikationstechnologien
dar. Jede neue Stufe verbessert die Einheitenmoral
aller Lufteinheiten (aufRer Luftschiffen) um 10%.

Die Moral von (GeIeit-)FIugze'ugtrégern wird pro- SSGENAL
Stufe nur um 5% erhoht (da diese auch von 5% pro * SGAMERIAY
Stufe in der Kategorie Seekrieg profitieren). - PR L FiHRUNG
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ab Stufe 1 Jagdflugzeugen, 2 Abfang- oder b
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9.9.5. SEEKRIEG

Diese Forschungskategorie reprasentiert eine
fundierte Ausbildung und bewahrte Marinetraditionen
wie etwa die der britischen Royal Navy. Sie erhéht pro
Stufe die Moral aller Seeeinheiten um 10%.

Die Einheitenmoral von Flugzeugtragern und
Geleitflugzeugtragern wird nur um 5% erhoht
(da diese auch von 5% pro Stufe in der Kategorie
Luftkrieg profitieren).

Zudem wird bei allen Seeeinheiten auBBer bei
(Geleit-)Flugzeugtragern die Wahrscheinlichkeit
der Verlustvermeidung beim Angreifen um 5% pro
Stufe erhoht.

VondaheristSeekriegfur Seekampfesehrhilfreich.
Wenn beide Seiten ansonsten relativ ausgeglichen
sind, konnte diese Forschungskategorie letztendlich
den Unterschied ausmachen zwischen Uberleben
und Untergehen.
MPP-Kosten: 100. Max. Stufe: 1. Max. Marken: 2.
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9.9.6. AMPHIBISCHE KRIEGSFUHRUNG

Hierbei handelt es sich um eine sehr wichtige
Forschungskategorie  fir jedes Land, das
amphibische Angriffe plant - vor allem fur das
Vereinigte Kénigreich und die USA, da diese Lander
mindestens eine amphibische Landungsoperation
starten muissen. Auch die Deutschen sollten
frih im Krieg in diese Kategorie investieren,
wenn sie vorhaben, im Vereinigten Konigreich
einzumarschieren. '

Jede neue Stufe in der Kategorie Amphibische |
Kriegsfiihrung erhoht die Angriffswerte, Aktionspunkte - :
und Produktionslimits von beiden Arten 'von-
amphibischen Transportern. C Ol




diese Einheiten leichte
A \{erbeSserungen bei der Verteidigung gegen
. Luftangriffe oder Angriffe durch die Zieltypen Weich
~und Hart, wahrend sie sich im Hafen befinden.
Daruber hinaus steigt auch die Wahrscheinlichkeit
; der Verlustvermeidung bei Angriffen durch
" feindliche Seeeinheiten um 10% pro Stufe.

\ Und last but not least erhoht diese
Forschungskategorie auch die Moral beider Arten
von amphibischen Transportern um 5% pro
Stufe. Alles zusammengenommen heil3t das, dass
eine hohe Upgradestufe in dieser Kategorie die
Chancen eines erfolgreichen Angriffs durch einen
amphibischen Transporter, bevor die transportierte
Einheit an Land geht, erheblich erhéht.
MPP-Kosten: 100 fur Vereinigtes Konigreich,
Frankreich, USA, ansonsten 125. Max. Stufe: 5.
Max. Marken: 2.

9.9.7 SPIONAGE UND AUFKLARUNG

Aufklarungsaktionen im  Zweiten = Weltkrieg
umfassten ein breites Spektrum an
Geheimdienstaktivitdten wie Spionage, Sabotage
oder Gegenspionage.

Diese Kategorie reprasentiert die bedeutsame
Arbeit, die den Befehlshabern bei der Planung
von Operationen und dem Erringen von Siegen
enorm behilflich war - wie etwa von den tapferen
Funkleuten im besetzten Europa oder den genialen
Mathematikern im Bletchley Park.

Wenn Sie Informationen tber die feindlichen
Truppen erhalten, hilft Thnen das bei der Planung
Ihrer Offensiven oder Gegenangriffe. Deswegen
profitieren alle GroRmachte von einer Forschungin
diesem Bereich.

Spionage und Aufkldrung kann mit einer
Wahrscheinlichkeit von 1% pro Einheit und Stufe
die Position von feindlichen Einheiten auf der Karte
. aufdecken. Wenn Sie also Stufe 2 in dieser Kategorie
erreichen, haben Sie in jeder Runde eine Chance
on je 2%, jede unentdeckte feindliche Einheit
aufzudecken. Dies kann besonders im Seekrieg
nutzlich sein, wo das Wissen um die Position der

feindlichen Flotte den Unterschied ausmachen
kann zwischen Triumph und Tragddie.

Jede neue Stufe in der Kategorie Spionage und
Aufkldrung erhéht Ihren eigenen Forschungsbonus
um 1% und verringert den Forschungsbonus des
Feindes um 1%.

Forschungserfolge der Fraktionen in dieser
Kategorie wirken sich nur aufeinander aus. Wenn
also Ihr Gegner eine hohere Stufe in Spionage
und Aufkldarung erreicht hat, wirkt sich das direkt
auf Sie nur dadurch aus, dass lhre Vorteile
aus lhrer Forschung aufgehoben werden. Ihr
Grundfortschrittswert pro Runde bleibt davon
unangetastet.

Auch die Stufen aller neutralen GroBmachte
in der Kategorie Spionage und Aufkldrung werden
bei der Berechnung von Ergebnissen in Betracht
gezogen und am Ende wirkt sich nur die jeweils
hoéchste Stufe pro Fraktion auf die endglltigen
Fortschrittswerte aus.

Spionage und Aufkldrung erhoht auch die
WahrscheinlichkeitflreinenForschungsdurchbruch
nach  Erreichen der  45%-Fortschrittsmarke.
Insofern kann man enorm von einer Erforschung
dieser Kategorie profitieren.

MPP-Kosten: 150 (UdSSR: 175). Max. Stufe: 5.
Max. Marken: 2.

9.9.8. LOGISTIK

Diese Kategorie umfasst Verbesserungen der
Infrastruktur fur den schnellen Transport und die
zlgige Verlegung von Truppen sowie fur deren
Versorgung und Verstarkung.

Jede neue Stufe in der Kategorie Logistik
reduziert die Kosten fir Verlegungen und regulare
Transporte um 10%.

Zudem werden die Produktionslimits fur
Befehlshaber und alle Arten von Transportern
fur GrolBmachte und alle Mittelstaaten, die sie
kontrollieren, pro Stufe um 1 erhéht.

MPP-Kosten: 125 (UdSSR: 150). Max. Stufe: 5.
Max. Marken: 2.




9.9.9. PRODUKTIONSTECHNOLOGIE

Wenn Sie Forschungserfolge bei den manuellen
Upgrades erzielen und diese in lhren Truppen
umsetzen, steigen die  Produktions-  und
Verstarkungskosten der entsprechenden Einheiten
kumulativ.Hochtechnologische Bereiche wie Flugzeuge
und schwere Panzer - also Einheiten, die groRe
Mengen an Erdél und Mineralen benétigen - bedingen
mit wachsendem Fortschritt nachvollziehbarerweise
hohere Ausgaben. Um dem entgegenzuwirken, bietet
sich die Kategorie Produktionstechnologie an, mit
der nicht nur die industrielle Kapazitat eines Landes
erhéht, sondern auch der effiziente Umgang mit
Rohstoffen verbessert wird.

Jede neue Stufe in der Kategorie Produktion-
stechnologie verringert die Kosten von Einheiten
und manuellen Upgrades um 5%.

Wenn Sie mit aktivierter Option Produktion
uber Limit spielen, gelten die Zusatzkosten fur
Produktionen tber den jeweiligen Limits weiterhin.
Allerdings werden sie erst nach der Berechnung
der Gesamtkosten einer Einheit ermittelt (also
nach etwaigen Abzligen aufgrund von Erfolgen in
der Kategorie Produktionstechnologie).
MPP-Kosten: 125 (Deutsches Reich: 150, UdSSR:
175). Max. Stufe: 5. Max. Marken: 2.

9.9.10. INDUSTRIETECHNOLOGIE

Die Mobilisierung der Truppen und die Umstellung
der Wirtschaft auf die Kriegsproduktion nahmen
viel Zeitin Anspruch. Diese Kategorie spiegelt wider,
wie die GroBmachte ihre Ressourcen mobilisieren,
um die Kriegsanstrengungen zu unterstutzen.

Der Industriemodifikator betragt zu Beginn des
Krieges fur die meisten Gromachte 50%. Lediglich
das Deutsche Reich weist 40% auf, weil es sich
nicht gentigend auf einen langen Krieg vorbereiten
konnte. Und die USA liegen bei 100%, womit ihr
Uberwaltigender industrieller Vorsprung vor allen
anderen Staaten reprasentiert wird.

Durch  die Erforschung der Kategorie
Industrietechnologie steigt der Wert fur Frankreich,
Polen, Italien und das Vereinigte Konigreich um

. .
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10% pro Stufe. Im Falle des Deutschen Reic_hs-,tjnd
der UdSSR betragt die Steigerung 15% pro Stufe
Und in den USA schliel3lich steigt der Wért;.um__:
20% pro Stufe, weil die Industriekapazitat dort am
grofiten ist und damit auch starker wachst. b
Bei neutralen und inaktiven GroBmachten hangt 8 BeuTzERINTERRACE
der Industriemodifikator vom Mobilisierungsgrad
A : L & TUTORIAL
ab. Demzufolge erreicht ein Land den vollstandigen -
:(r1§ustr|emod|f|kator erst mit dem Eintritt in den .
rieg.
Beispiel: Mit einem maximalen Industriemodifikator gmf)[;UNGUND
von 50% und einem Mobilisierungsgrad von 50% hatte
. ; e 3 . FORTGESCHRITTENE
die UdSSR einen tatsachlichen Industriemodifikator SPIELKONZEPTE
von 25%.
EINHEITENTYPEN
MPP-Kosten: 125 (Deutsches Reich: 200, UdSSR:

175). Max. Stufe: 5. Max. Marken: 2. FURSCHUNG
POLITIK UND

9.9.11. AUTOMATISCHE INDUSTRIELLE DIPLOMATIE

MOBILISIERUNG
Hierbei handelt es sich nicht um eine Forschung-
skategorie, sondern um ein Spielfeature, das in
der Kampagne 7939 Sturm Uber Europa und unter
Umstanden auch in anderen Kampagnen vorkommt.

Das Vereinigte Konigreich, Frankreich, die USA
und die UdSSR verfiigen alle Uiber Ressourcen, die
zu Beginn des Krieges die Kriegsanstrengungen des
jeweiligen Landes noch nicht unterstiitzen, sondern
erst mit steigender Militarproduktion ihres jeweiligen
Landes selbst in die Produktion einsteigen. Solche
Ressourcen weisen eine Starke von 0 auf.

Im Falle des Vereinigten Konigreichs beginnt
das im September 1939. In Frankreich legt die
Militarproduktion im Falle einer polnischen
Kapitulation ab Dezember 1939 los und steigert
sich ab Anfang 1940 noch. In den USA schalten alle
inaktiven Ressourcen auf Militarproduktion um,
sobald das Land in den Krieg eintritt.

Der Grol3teil der sowjetischen Industrie beginnt
mit der Militarproduktion erst nach dem Kriegseintritt
der UdSSR. Wenn die Achsenmachte in der Ukraine |
einmarschieren, haben die Sowjets die Moglichkeit, '
grolRe Teile ihrer Industrieanlagen in den deutlich-
sichereren Ural zu verlegen. EESRET Y
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. 10.1. TENDENZ UND MOBILISIERUNGSGRAD

Jedes Land weist eine Tendenz auf: Achsenmdchte,
- Achsenmacht-Mittelstaat, Alliierte, Alliierter Mittelstaat
oder Neutral.

Fur jedes Land, das zu Beginn einer Kampagne
noch nicht vollstandig mobilisiert und auch nicht
vollig neutral ist, wird der Mobilisierungsgrad in
Prozent angegeben, so wie auch die Information,
ob es zu den Achsenmachten oder zu den Alliierten
tendiert.

Fur neutrale GroRBmachte gilt: Je hdher der
Mobilisierungsgrad ist, desto hoher fallen ihre
Einnahmen aus. Dementsprechend steigen die
Einnahmen von Landern wie Italien, den USA
oder der UdSSR, wenn sie auf dem Weg zum
Kriegseintritt ihren Mobilisierungsgrad erhéhen.
Damit koénnen sie ihre Kriegsvorbereitungen
intensivieren und in wichtige Forschungsbereiche
oder Schlisseleinheiten investieren.

Beachten Sie, dass GroBmachte nicht die Seiten
wechseln kénnen. So kénnen die Achsenmd&chte
nur versuchen, den Mobilisierungsgrad der USA in
Richtung der Alliilerten zu senken. Aber sie werden
niemals in der Lage sein, die USA auf ihre Seite zu
ziehen.

10.1.1. UNKOOPERATIVE GROBMACHTE

Die UdSSR tendiert zwar zu den Alliierten,
aber wenn sie in den Krieg eintritt, gilt sie als
unkooperative alliierte GroBmacht. Das bedeutet,
dass die westlichen Allilerten keine Einheiten in
sowjetische Gebiete oder von dort weg verlegen
kénnen - und umgekehrt.

* 10.1.2. MITTELSTAATEN IM KRIEG

Skriptereignisse konnen den Mobilisierungsgrad von
Mittelstaaten andern. Die Spanier zum Beispiel sind
_ ein neutraler Mittelstaat, tendieren jedoch zu den

Achsenmachten. Sie werden positiv auf deutsche
Erfolge in Frankreich und im Mittelmeerraum
reagieren. Diese Erfolge werden jedoch nicht
ausreichen, um sie zu einem Kriegseintritt zu
bewegen - dafuir wird Diplomatie notig werden.

10.2. DAS DIPLOMATIESYSTEM

Das Diplomatiesystem gibt jeder Fraktion die
Moglichkeit, neutrale Lander zu beeinflussen,
damit sie sich einer der Fraktionen anschlieRen.

Jede vollstandig mobilisierte GroBmacht kann
eine begrenzte Anzahl von Diplomatiemarken
einsetzen. Diese Marken reprasentieren politische
Anstrengungen sowie das Versprechen von
Handels-, Militdr- und Wirtschaftspaketen, mit
denen Mittelstaaten tatsachlich haufig beeinflusst
wurden. Die Anzahl der Diplomatiemarken ist
begrenzt, um widerzuspiegeln, wie schwierig es
in Wirklichkeit war, neutrale Lander zu einem
Kriegseintritt zu bewegen.

Die Kosten pro Marke hangen von dem Land
ab, in das sie investiert wird. So sind diplomatische
Bemihungen mit GroBmachten teurer, weil
sie als Kriegspartner auch wertvoller sind als
Mittelstaaten. Fir jede GroRBmacht gibt es eine
maximale Anzahl an Diplomatiemarken, die
investiert werden kénnen.

Jedes Land weist einen Mobilisierungsgrad auf,
der die aktuelle politische Tendenz des Landes zu
einer bestimmten Fraktion anzeigt. Grundsatzlich
sollten Sie Ihre diplomatischen Anstrengungen auf
Lander konzentrieren, die bereits zu lhrer Fraktion
tendieren, anstatt in Lander zu investieren, die
kaum oder gar keine Sympathien fir Ihre Fraktion
hegen. So werden die Achsenmdchte groRere
Chancen haben, Schweden auf ihrer Seite in den
Krieg eintreten zu lassen, als Griechenland.
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Diplomatie kann auch genutzt werden, um zu
versuchen, einen feindlichen Mittelstaat davon
abzuhalten, in den Krieg einzutreten - oder dies
zumindest zu verzégern. Manchmal kann das den
notigen Unterschied ausmachen.

Wenn Sie lhre diplomatischen Bemuhungen
auf ein bestimmtes Land konzentrieren und
alle lhre GroBmachte das maximal Mogliche
an Diplomatiemarken investieren lassen, sind
die Erfolgschancen groRer. Und es ist auch
wahrscheinlicher, dass sich die finanziellen
Investitionen letztendlich auszahlen werden.

Wenn Sie einem Land eine Diplomatiemarke
zuweisen, besteht in jeder darauffolgenden Runde
eine zufdllige Chance auf eine Verschiebung
des Mobilisierungsgrads in diesem Land in lhre
Richtung. Je mehr Marken Sie investieren, desto
hoher fallt diese Chance aus.

Die Wahrscheinlichkeit pro Runde fur einen
diplomatischen Erfolg betragt 5% (im Falle der USA
7%) multipliziert mit der Anzahl der Marken, die Sie
dem entsprechenden Land zugewiesen haben.

Kommt es zu einem diplomatischen Erfolg,
verschiebt sich der Mobilisierungsgrad des
Landes um 8-15% in lhre Richtung. Im Falle von
Mittelstaaten besteht darlber hinaus noch die
10%ige Wahrscheinlichkeit, dass die Verschiebung
doppelt so hoch ausfallt - also 16-30% betragt.

Wenn der Mobilisierungsgrad eines Mittelstaats
unter 0% fallt, wechselt der Wert miteinem positiven
Wert in Richtung der entsprechend anderen
Fraktion. Das bedeutet, dass das Land nun zu der
anderen Seite tendiert. Der Mobilisierungsgrad
einer Grofmacht kann nicht unter 0% fallen und
auch die politische Tendenz eines solchen Landes
kann sich nicht andern.

Sobald Sie einen diplomatischen Erfolg erzielen,
wird eine investierte Diplomatiemarke verbraucht
und der Mobilisierungsgrad des beeinflussten
Landes verschiebt sich in lhre Richtung. Danach
kénnen Sie die verbrauchte Marke neu kaufen und
wieder investieren - entweder in dasselbe Land,
wenn es noch neutral ist, oder in ein anderes.
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Anders als bei der Forschung kdnnen Sie in detj
Diplomatie eine investierte Marke nicht wieder *
abziehen, um MPP zurlickzuerhalten. Sob'ald. Sie 28
einem Land eine Diplomatiemarke zuweisen,
werden die MPP in dieses Land investiert. Sie
kon“nen die Ma'rke .zwar W|eder abziehen, aber BENUTZERINTERFACE
daflr erhalten Sie keine MPP zurulck. &
. . ;i B & TUTORIAL
Hinweis: In manchen Kampagnen kann die Option,
dass bei einem diplomatischen Erfolg eine Marke E;ﬂ;;ﬁgm
verbraucht wird, auch deaktiviert sein. In dem g
Fall wiirde die Marke bei einem Erfolg dem Land KmﬁﬁUNGUND
weiterhin zugewiesen bleiben.
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10.3. DIPLOMATIE UND FRANCOS

SPANIEN

In der Kampagne 7939 Sturm lber Europa gibt
es eine Obergrenze fir Diplomatiemarken, die
Spanien zugewiesen werden kdnnen. Das spiegelt
Francos fehlenden Wunsch wider, vollstandig in
den Krieg hineingezogen zu werden, und auch
seine haufigen ausweichenden Reaktionen, wenn
er von den Fraktionen zu einem Engagement
oder aber auch einfach zu einer offenen Aussage
gedrangt wurde.

Aus diesem Grund kann das Vereinigte
Kénigreich hochstens 3 Marken in Spanien
investieren, Frankreich und die USA maximal 2
Marken, Polen 1 Marke und die UdSSR gar keine.
Auf Seiten der Achsenmachte kann das Deutsche
Reich 4 Marken investieren, wahrend Italien auf 3
beschrénkt ist. %
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10.4. IRLAND g <

Das Vereinigte Konigreich kann Irland hochstens 3
Diplomatiemarken zuweisen. ’

10.5. SCHWEIZ

Auch fiir die Schweiz gibt es Obergrenzen 3_«
Diplomatiemarken. . = '




% |ese"'|iegen fir das Vereinigte Koénigreich

g und die USA bei 3 Marken, fir Frankreich, Polen

‘: und die UdSSR bei 2 Marken und auf Seiten der

- Achsenmachte fir Italien und das Deutsche Reich
bei 3 Marken.

10.6. KONKURRIERENDE DIPLOMATIE

Genau so, wie Sie in Diplomatie investieren, kdnnte
auch Ihr Gegner demselben Land Diplomatiemarken
zuweisen. In solch einem Fall wird die Differenz
aus dem Gesamteinfluss der einen Seite und dem
Gesamteinfluss der anderen Seite berechnet. Der
resultierende Wert stellt die Erfolgschance flr
einen diplomatischen Erfolg dar - und zwar fir die
Fraktion, die den hoheren Gesamteinfluss aufweist.
Damit sind gegendiplomatische Aktivitaten
moglich und es wird - wenn der Nebel des
Krieges aktiviert ist - fur interessantere und
teilweise Uberraschende diplomatische Ergebnisse
gesorgt, weil man die feindlichen diplomatischen
Bemuhungen natirlich nicht kennt. So vermitteln
Diplomatie und Gegendiplomatie ein realistisches
Gefiihl, das manchmal von Frustration gepragt sein
kann, manchmal aber auch vom Triumph.
Mobilisierungsgrade koénnen darlber hinaus
von politischen Ereignissen (wie z.B. zufalligen
politischen Triggern oder Bereitschaftsfaktoren)
geandertwerden. Dabeikann es sich um historische
Situationen oder Entscheidungsereignisse handeln,
oder aber um das Ergebnis von erfolgreichen
Offensiven, die neutrale Lander dazu bringen
kdnnen, ihre Position neu zu bewerten. Der Fall von
Frankreich zum Beispiel wird Spanien in Richtung
der Achsenmachte tendieren lassen, wie es auch
die Eroberung von London tun wurde.

10.7. BEVORSTEHENDER
' KRIEGSEINTRITT

obald der Mobilisierungsgrad eines Landes 90%
. erreicht, tritt automatisch ein zufélliger Bonus von

1-5% pro Runde ein. Das geht so lange weiter, bis
der Mobilisierungsgrad 100% betragt (oder wieder
unter 90% fallt).

TIPP!

Sie sollten die diplomatischen Entwicklungen

regelmaRig Uberprifen, indem Sie sich die
Kriegskarte oder das Diplomatie-Fenster zu
Gemute fuhren.

10.8. KRIEGSZUSTAND

Jede GroBmacht verfugt Uber eine
Kriegszustandseinstellung, die sich von ihrem
Mobilisierungsgrad unterscheidet. Das heift, eine
GroBBmacht kann vollstandig mobilisiert sein (100%
Mobilisierungsgrad), ohne sich zwangslaufig mit
einem anderen Land im Krieg zu befinden. Eine
GroBBmacht mit 100% Mobilisierungsgrad kann ihre
Einheiten bewegen, Kriegserklarungen abgeben,
in Diplomatie investieren etc., selbst wenn sie sich
nicht im Krieg mit einem anderen Land befindet.

In einer globalen Kampagne Uber den gesamten
Zweiten Weltkrieg hatte man so die Mdglichkeit,
dass zwischen den Sowjets und den Japanern
Frieden herrscht, die Letzteren sich aber gleichzeitig
im Krieg gegen das Vereinigte Konigreich, die USA
und China befinden.

Die  Kriegszustandseinstellung  lasst  Sie
kontrollieren, welche der GroBmachte unter lhrem
Befehl den Krieg erklaren. So kdnnen Sie der UdSSR
etwa mit dem Deutschen Reich den Krieg erklaren,
wahrend Italien dies nicht bzw. noch nicht tut.

Vollstandig mobilisierte Mittelstaaten folgen den
Kriegszustandseinstellungen ihrer Ubergeordneten
GroBmacht. Betragt der Mobilisierungsgrad des
Vereinigten Konigreichs bspw. 100%, werden enge
Verblndete wie Kanada automatisch in den Krieg
eintreten, wenn ihr eigener Mobilisierungsgrad
100% erreicht.

Vollstandig mobilisierte GroBmachte derselben
Fraktion konnen nur dannihre gegenseitigen Gebiete




betreten, wenn sie einen gemeinsamen Kriegsgegner
haben. Demnach kénnen britische Einheiten
die UdSSR nicht betreten, wenn sich sowohl das
Vereinigte Konigreich als auch die UdSSR nicht mit
mindestens einem Land der Achsenmachte im Krieg
befinden. Und sowjetische Einheiten kénnten analog
dazu nicht das Gebiet von Mittelstaaten der Briten
betreten, denn vollstandig mobilisierte Mittelstaaten
folgen wie gesagt den Kriegszustandseinstellungen
ihrer Ubergeordneten GroBmacht.

Zu beachten gilt noch: Um von einem Hexfeld
aus einen Gegner angreifen zu kdnnen, muss sich
das Land, in dem dieses Hexfeld liegt, im Krieg
gegen das Land befinden, aus dem der Gegner
stammt. So ist es zum Beispiel nicht méglich, dass
eine deutsche Einheit vom italienisch kontrollierten
Libyen aus eine britische Einheit in Agypten
angreift, wenn sich Italien nicht im Krieg gegen das
Vereinigte Konigreich befindet.

10.9. AUSWIRKUNGEN VON
KRIEGSERKLARUNGEN

DerMobilisierungsgradvonneutralenGroBmachten
und der Zeitpunkt ihres Kriegseintritts kdnnen nicht
nur durch Diplomatie beeinflusst werden, sondern
auch mit Kriegserklarungen der Fraktionen gegen
andere neutrale Lander.

o TEI T

Eine Kriegserklarung der AEhsenméchte__.-_etwa T 1
erhoht automatisch den Mobilisierungsgrad der * SGAVERIAY
USA. Manche Kriegserklarungen sind sicherlich
notwendig, aber eine zu aggressive Vorgehensweise
mit Invasionen in viel mehr Landern, als die
Achsenmachte in Wirklichkeit angegriffen haben,
kann durchaus dazu fuhren, dass die USA und die
UdSSR deutlich friher in den Krieg eintreten, als sie
es ansonsten tun wirden.

Der umgekehrte Fall ist jedoch ebenfalls
moglich: Wenn die Alliierten in Landern wie Belgien
oder Irland einmarschieren, konnen sie damit
den amerikanischen Kriegseintritt betrachtlich
verzdgern.

Ein Angriff auf einen neutralen Mittelstaat wird
nicht notwendigerweise zu einem Konflikt mit
der entsprechenden Ubergeordneten GroRBmacht
fuhren - auller diese GroRBmacht ist bereits kurz
vor der vollstandigen Mobilisierung. Allerdings
kdnnen benachbarte Mittelstaaten negativ auf
Aggressionen gegen ihren Nachbarn reagieren,
indem sich ihre Tendenz in die Richtung lhres
Gegners verschiebt.

Eine alliierte Kriegserklarung gegen Irland, eine
Kriegserklarung der Achsenmachte gegen Spanien
oder eine Kriegserklarung einer beliebigen Fraktion
gegen die Schweiz fihrt zu hohen Abzlgen bei der
nationalen Moral des Aggressors.
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.olE FRAGEN: WAS IST UNSER ZIEL? ICH KANN ES
IN EINEM WORT NENNEN: SIEG - SIEG UM JEDEN
PREIS, SIEG TROTZ ALLEM SCHRECKEN, SIEG,
WIE LANG UND BESCHWERLICH DER WEG DAHIN
AUCH SEIN MAG; DENN OHNE SIEG GIBT ES KEIN
WEITERLEBEN:

Winston Churchill, britischer Premierminister, 13. Mai 1940




 GOTEIS

Naturlich hoffen wir, dass die Kampagnen, die in
Strategic Command WWII: War in Europe bereits
enthalten sind, Ihnen stundenlange und spannende
Unterhaltung bieten werden. Zuséatzlich umfasst
das Spiel jedoch auch einen Editor, mit dem Sie
Ihren Spielspal8 noch enorm steigern kénnen.

Es ist aulRerst einfach, die Standardkampagnen
zu bearbeiten, wenn Sie einige Details andern oder
verschiedene Szenarios ausprobieren mochten.
Und nicht minder einfach ist es, komplett neue
Kampagnen zu erstellen.

Dieser Editor unterscheidet sich nicht von dem
Editor, mit dem die Standardkampagnen kreiert
wurden. Folglich stehen lhnen alle Mittel zur
Verfigung, um - naturlich im Rahmen der Spiel-
Engine - packende Kampagnen zu erstellen.

In diesem Teil des Handbuchs werden lhnen
alle Features des Editors vorgestellt. Sollten Sie
dennochirgendeine Frage oder ein Problem haben,
konnen Sie sich an unser Forum unter Matrix
Games wenden.

1.1 ERSTE SCHRITTE

In diesem Handbuch werden alle Funktionen und
Méglichkeiten des Editors beschrieben - von der
Gestaltung einer Karte Uber die Aufstellung der
Einheiten bis hin zum Testlauf Ihrer Kampagne, in
dem der Computer beide Fraktionen ubernimmt.

Doch bevor Sie mit der Lektlre beginnen, ist
es empfehlenswert, einmal den Editor zu starten,
eine Standardkampagne zu 6ffnen und dann all die
Funktionen auszuprobieren, die Sie in den oberen
Befehlsleisten finden.

Wenn Sie ein bisschen mit diesen Optionen
herumspielen, werden Sie am schnellsten ein
Gefuhl daftr entwickeln, wie der Editor funktioniert,
was damit moglich ist und wie einfach damit vieles
bewerkstelligt werden kann. Nutzen Sie dieses

ek

i

denn schon recht schnell werden Sie feststellen,

dass Sie alleine durch Ausprobieren viel mehr lernen
werden als durch einfaches Lesen des Handbuchs.

Das Wichtigste ist jedoch, dass Sie dabei Spal3
haben. Und machen Sie sich keine Sorgen: Wenn -

Sie eine Standardkampagne bearbeiten, kénnen
Sie sie nicht aus Versehen mit Ihren Anderungen
Uberschreiben. Dazu mussen Sie ins Menu Datei
und dort Speichern unter auswahlen, um lhre
Kampagne unter einem anderen Namen - z.B.
Testkampagne - abzuspeichern.

Sobald Sie sich auf diese Weise an den Editor
gewohnt haben, sollten Sie die folgenden Kapitel
nutzen und sich im Detail in alle Aspekte des Editors
einfuhren lassen. So kdnnen Sie schon sehr bald
damit beginnen, fantastische Kampagnen fur sich
selbst oder auch fur andere Spieler zu kreieren!

1.2. VERWENDUNG DES EDITORS

Willkommen zur Anleitung fir die Verwendung
des Editors. Damit haben Sie die Médglichkeit,
vorhandene Kampagnen zu bearbeiten oder vollig
neue Kampagnen zu erstellen.

Diese Anleitung setzt voraus, dass Sie zumindest
die Grundlagen des Spiels kennen. Sollten Sie aber
dennoch auf Probleme stofl3en, schlagen Sie bitte
im Haupthandbuch nach oder besuchen Sie unser
Forum unter Matrix Games.

-

1.2.1. EDITOR-HILFE

Wenn Sie im Editor die Taste F71 drlcken, wird.

dieses Dokument geoffnet, sodass Sie schnell und
unkompliziert Zugriff darauf haben.

1.2.2. INFORMATIONSLEISTE
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Am unteren Rand des Editorfensters befindet sich |

die - Informationsleiste,

Handbuch als Anleitung fir spezifische Details -
3 2 gy 4
- 5.
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in der unterschiedliche ¥
Informationen angezeigt werden, wéhrend Sie an
einer Kampagne arbeiten. T




ehalten Sie diese Leiste im Auge, denn sie stellt
A ein nutzliches Hilfsmittel dar. Je nachdem, welches
- Werkzeug Sie gerade ausgewahlt haben, werden
~ unterschiedliche Details in der Leiste dargestellt.
Wenn Sie beispielsweise Einheiten auf der Karte
. platzieren, werden in der Leiste Informationen
‘ angezeigt, die fur Einheiten wichtig sind. Bearbeiten

Es folgt gleich zu Beginn eine Ubersicht (iber die
MenUeintrage, die zur Verfligung stehen, sobald
Sie eine Kampagnendatei ge6ffnet oder eine neue
Kampagne erstellt haben.

2.. MENU , DATEI"

2.1.1. DATEI — EINE NEUE KAMPAGNE
ERSTELLEN

Sobald der Kampagneneditor vollstandig geladen
wurde, kdnnen Sie mit Datei = Neu aus der oberen
Menduleiste eine neue Kampagne erstellen. Damit
wird eine leere Kampagnenvorlage erzeugt. Im
erscheinenden Fenster kénnen Sie die KartengroRe
festlegen, die zwischen 10x10 Hexfeldern und
maximal 512x256 Hexfeldern liegen kann.

Standardmalig besteht die neue Kampagne
vollstandig aus Seefeldern. Im Abschnitt 9.
Mentiibuttons werfen wir einen Blick darauf, wie Sie
mit den Buttons unterhalb der Menuleiste diese
Hexfelder andern und damit Ihre eigene Kampagne
gestalten kénnen.

N 2.1.2. DATEI — EINE STANDARDKAMPAGNE
_ﬁFFNEN

- Wahlen Sie zum Offnen einer Standardkampagne

im MenU Datei den Eintrag Standardkampagne

‘jfne_h aus.

2, (BEE NIEIOESTE

Sie hingegen das Geldnde, so sehen Sie stattdessen
fur das Gelande entscheidende Details.

In der Mitte der Informationsleiste sind stets
die X- und Y-Koordinaten des Hexfelds zu sehen,
auf dem sich der Mauszeiger befindet, sowie die
Angabe, ob es sich um ein Land-, See- oder Land-/
Seefeld handelt.

Auf diese Art konnen Sie die Originalkampagnen
von Strategic Command WWII: War in Europe
offnen, um sie sich im Detail anzusehen oder sie
zu bearbeiten. Wenn Sie Anderungen an diesen
Standardkampagnen vornehmen, mussen Sie
sie unter einem neuen Namen speichern, da sie
schreibgeschuitzt sind.

2.1.3. DATEI — EINE BENUTZERKAMPAGNE
OFFNEN

Wenn Sie eine Kampagne 6ffnen mochten, die
Sie erstellt bzw. angepasst haben oder die Sie
heruntergeladen haben, mussen Sie im MenU Datei
die Option Benutzerkampagne 6ffnen auswahlen.

Diese Kampagnen -sowie alleneuenKampagnen,
die Sie erstellen - werden in einem anderen Ordner
als die Standardkampagnen gespeichert.

TIPP!

Im Fenster,

in dem Sie eine Kampagne
offnen, kdénnen Sie auf eine *.cgn-Datei im
Kampagnenordner rechtsklicken und sie
umbenennen oder l6schen.

2.14. DATEI — EINE KAMPAGNE SPEICHERN

Im Menu Datei haben Sie zwei Méglichkeiten, eine
Kampagne zu speichern: Speichern und Speichern
unter.




Mit Speichern wird die Kampagne unter dem
aktuellen Namen gespeichert, wahrend Sie mit
Speichern unter der Kampagne einen neuen
Namen geben konnen, bevor sie als *.cgn-Datei im
Kampagnenordner gespeichert wird. Mit Speichern
unter werden auch alle zur Kampagne gehdrigen
Dateien in einem Ordner mit dem Namen der
Kampagne im Campaigns-Verzeichnis abgelegt.

Wenn Sie bei Speichern unter einen bereits
vorhandenen Kampagnennamen angeben, werden
Sie gefragt, ob Sie die Dateien der entsprechenden
Kampagne wirklich Gberschreiben wollen.

Eine Standardkampagne kdénnen Sie nicht
Uberschreiben. Stattdessen mussen Sie Speichern
unter auswahlen und der Kampagne einen neuen
Namen geben.

2.1.5. DATEI — DATEN IMPORTIEREN

Nachdem eine neue Kampagne erstellt oder eine
vorhandene Kampagne geoffnet wurde, haben Sie
Uber Datei — Daten importieren die Moglichkeit,
Daten zu importieren, die aus einer anderen
Kampagne exportiert wurden (das Exportieren
wird im nachsten Abschnitt beschrieben).

Wenn Sie auf Daten importieren geklickt haben,
erscheint ein  Warnhinweis und Sie mussen
bestatigen, dass Sie mit dem Import fortfahren
maochten.

Mit einem Klick auf Ja bestatigen Sie und mussen
danach den Ordner auswahlen, in dem sich die zu
importierenden Daten befinden. Dazu wird das
Data-Standardverzeichnis des Spiels gedffnet und
Sie mussen den Ordner mit den gewunschten
Datendateien auswahlen. Danach mussen Sie auf
OK klicken.

Im nachsten Schritt kénnen Sie nun festlegen,
welche der exportierten Daten in die aktuelle
Kampagne Ubernommen werden sollen.

Damit Daten von den Kartenebenen
Ubernommen werden konnen, muss die Grolie
der importierten Karte der GroRe der aktuellen
Karte entsprechen. Anderenfalls erhalten Sie einen
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SC3: Editer

Q

Error: Impoerted map size [40,40] does not match current map size
[50,50]. Please adjust current map size before importing.

Hinweis und mussen die GréRe der aktuellen Karte -
anpassen, bevor der Import stattfinden kann.

Achtung: Die Importfunktion Uberschreibt die
Daten der aktuellen Kampagne mit den Daten in
den importierten *.dat-Dateien. Deswegen sollten
Sie nur importieren, wenn Sie sich 100%ig sicher
sind oder ein Backup lhrer Daten haben.

2.1.6. DATEI — DATEN EXPORTIEREN

Mit dem MenUpunkt Datei — Daten exportieren
kdnnen Sie die aktuellen Kartenebenen, Landerdaten
und allgemeinen Daten als *.dat-Dateien auf dem
Computer speichern.

Der Editor lasst Sie daraufhin einen Ordner
zum Exportieren der Daten auswahlen. Hier ist es
empfehlenswert, falls noch nicht geschehen, einen
neuen Ordner speziell fUr diese Daten anzulegen.

Wahlen Sie den Ordner aus und klicken Sie auf
OK.

Als Nachstes 6ffnet sich ein Fenster mit allen
moglichen Datentypen, die exportiert werden
kénnen. Sie konnen beliebig viele davon auswahlen.
Falls Sie alle Daten exportieren mochten, kdnnen
Sie auch den Button Alle auswdhlen in der rechten
unteren Ecke des Fensters benutzen. Klicken Sie
nach der Auswahl auf OK und die *.dat-Dateien mit
den Daten, die Sie zum Exportieren ausgewahlt
haben, werden in dem festgelegten Ordner
abgelegt. ot

Diese Exportfunktion kann sehr nutzlich sein,
denn damit konnen Sie bestimmte oder alle
Daten einer Kampagne in eine andere Kampagne {
Ubertragen. Sie konnten zum Beispiel die Karte
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unktion konnen Sie so viel (oder eben so wenig)

* (bertragen, wie Sie méchten!

Hinweis: Beim Speichern mit den MenUlpunkten
¢ Speichern oder Speichern unter werden keine
einzelnen Datendateien gespeichert, sondern
nur die *.cgn-Kampagnendatei und dazugehorige
'~ Skripte.

- Hinweis: Standardmallig werden alle exportierten
Daten in einem neuen Unterordner mit dem
Namen der aktuellen Kampagne gespeichert (also
z.B. \Data\1939 Sturm iber Europa). Im Fenster
Ordner suchen, der eingeblendet wird, wenn Sie
Datei \ Daten exportieren auswahlen, kénnen Sie
einen anderen Ordner auswahlen oder einen
neuen Ordner erstellen, wenn Sie mdchten.

2.1.7. DATEI — KARTENPOSITIONEN
EXPORTIEREN (F6)

Diese Option ist hilfreich, wenn Sie beim Erstellen
von Ereignisskripten die Koordinaten von mehreren
Orten verwenden wollen.

Gehen Sie hierfur ins Menu Karte und klicken
Sie sowohl auf Hexfeldebene bearbeiten als auch
auf Element(e) auswdhlen. Wahlen Sie nun die
gewlnschten Kartenfelder aus und drlcken Sie
daraufhin die Taste F6 oder wahlen Sie im MenU
Datei den Punkt Kartenpositionen exportieren aus,
um eine Textdatei mit dem Namen map_positions.
txt im Hauptverzeichnis von Strategic Command
WWII: War in Europe zu erstellen.

Danach konnen Sie die generierten #MAP_
POSITION-Eintrage  kopieren und in  das
entsprechende Skript einflgen. Es kann allerdings
sein, dass Sie den ,#"-Ausdruck fir manche Skripte
anpassen mussen.

StandardmaRig lassen sich nur die Hexfelder
- eines Staates auswahlen. Wenn Sie diese
- Einschrankung umgehen méchten, kénnen Sie
. beim Klicken auf die Hexfelder die Umschalt-Taste
 gedriickt halten. Damit haben Sie die Méglichkeit,
Hexfelder unabhangig von ihrer Zugehdrigkeit zu
einem Land auszuwahlen.

Hinweis: Wenn Sie dieses Feature benutzen,
werden die Koordinaten der aktuell ausgewahlten
Felder der Datei hinzugefligt, die Sie zum Speichern
festlegen. Das heiRt, dass die Koordinatenliste
in einer bestehenden Datei fortgefihrt wird.
Von daher ist es eventuell ratsam, entweder
den Inhalt der Datei oder gar die Datei selbst
zu léschen, nachdem Sie die exportierten
Koordinaten verwendet haben. Alternativ kdnnen
Sie beim Exportieren natirlich auch einen anderen
Dateinamen angeben.

2.1.8. DATEI - DATUMSLISTE EXPORTIEREN
(F7)

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Datumsliste
der Kampagne in eine Textdatei exportieren. Das
Resultat ist eine Liste, aus der ersichtlich ist, an
welchen Tagen die Alliierten am Zug sind und an
welchen die Achsenmachte. Dies kann besonders
dann nutzlich sein, wenn Sie in lhren Skripten
sichergehen wollen, dass bestimmte Ereignisse nur
dann eintreten, wenn eine bestimmte Fraktion am
Zug ist.

2.19. DATEI - BEENDEN

Wenn Sie lhre Arbeit mit dem Editor firs Erste
abgeschlossen haben, kdnnen Sie ihn mit dem
MenUpunkt Datei = Beenden schlieRen.

Hinweis: Wenn Sie nach dem Offnen oder letzten
Speichern Anderungen an lhrer Kampagne
vorgenommen haben, erscheint beim Beenden des
Editors ein Hinweis und Sie kénnen den aktuellen
Stand der Kampagne speichern.

2.2. MENU . BEARBEITEN"

2.2.1. BEARBEITEN — RUCKGANGIG

Mit diesem Menupunkt machen Sie bis zu 10
vorherige Aktionen rickgangig.

Mit der Tastenkombination Strg+Z kdnnen Sie
den Befehl ebenfalls ausfiihren.




2.2.2. BEARBEITEN — WIEDERHERSTELLEN

Hiermit werden die zuvor ruckgangig gemachten
Aktionen wiederhergestellt.

Mit der Tastenkombination Strg+Y kénnen Sie den
Befehl ebenfalls ausfiihren.

2.2.3. BEARBEITEN — SCROLLEN AKTIVIEREN
UND DEAKTIVIEREN

Sie konnen die Scrollfunktion deaktivieren, sodass
der aktuelle Kartenausschnitt nicht bewegt werden
kann. Ist das Scrollen aktiviert, |asst sich die Karte
mit dem Mauszeiger am Bildschirmrand bzw. mit
den Pfeiltasten bewegen.

TIPP!

Das Deaktivieren der Scrollfunktion st
besonders dann hilfreich, wenn Sie eine neue
Karte erstellen und standig Sprites aus der

Spriteliste auf der rechten Seite auswahlen.
So verhindern Sie, dass sich die Karte bewegt,
wenn Sie den Mauszeiger zu weit an die Rander
fuhren.

2.2.4. BEARBEITEN — FENSTERGROBE ANDERN
(F3)
Wahlen Sie eine der verfugbaren FenstergréfRen aus.
Die Position des Editorfensters wird gespeichert.
Wenn Sie das Fenster zuletzt also links oben auf
dem Bildschirm positioniert hatten, wird es auch
beim nachsten Mal, wenn Sie den Editor starten, an
derselben Stelle erscheinen.

2.2.5. BEARBEITEN — SCHRIFTARTEN
AKTUALISIEREN (F4)

Wenn Sie eigene Schriftarten in den Fonts-Ordner des
Spiels kopieren, wahrend eine Kampagne gedffnet
ist, kénnen Sie mit der Taste F4 bzw. mit dem
Menupunkt Bearbeiten — Schriftarten aktualisieren
daflr sorgen, dass beim Zugriff auf die Textebene
die neuen Schriftarten angezeigt werden.

: e ik
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2.2.6. BEARBEITEN — BITMAPS AKTUALISIERE
(F5) e
Mit diesem Befehl werden die Bitmaps fur diese
Kampagne aktualisiert. Das heil3t, wenn sie seitdem
Offnen der Kampagne geéandert und gespeichert
wurden, zeigt der Editor nach diesem Befehl die

aktuellen Bitmaps an.
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TIPP!

Diese Funktion ist besonders hilfreich beim
Andern von Bilddateien des Spiels. Wenn Sie
eine Bilddatei geandert haben, kdnnen Sie
einfach den MenuUpunkt Bitmaps aktualisieren
verwenden bzw. die Taste F5 drlcken, um
alle Bilddateien im Editor automatisch neu zu
laden. Damit kénnen Sie die Anderungen sofort
sehen, ohne dass Sie den Editor beenden und
neu starten mussen.
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2.3. MENU ,KARTE"

2.3.1. ALLGEMEINE HINWEISE ZUR
KARTENGESTALTUNG

VERSATZ

Mit der Versatzoption kdnnen Sie die exakte
Position von Elementen auf der Karte anpassen,
indem Sie sie um bis zu 25 Pixel auf der X- und
Y-Achse bewegen.

Um den Versatz einzustellen, missen Sie die
Ebene auswahlen, die dem Element entspricht,
welches versetzt werden soll - also z.B. die
Gelandeebene. Wahlen Sie danach den Menupunkt
Karte = Element(e) auswdhlen und rechtsklicken Sie
auf das gewinschte Hexfeld. Im eingeblendeten
Kontextmenil kdnnen Sie nun Versatz auswahlen.
Daraufhin haben Sie die Moglichkeit, mit den
Pfeilsymbolen bei X und Y die Position des Elements
wie gewlnscht zu andern. Klicken Sie auf OK, um
das Versatzfenster zu schlieRen. X




. Wenn Sie die linke Maustaste gedruckt
halten und die Maus bewegen, werden nur
Hexfelder desjenigen Staates ausgewahlt,
in dem das erste angeklickte Hexfeld liegt.
Auf diese Art werden nur Land-, Kisten- und
Land-/Seefelder ausgewahlt.

. Halten Sie die Strg-Taste gedruckt, wahrend
Sie mit gedruckter linker Maustaste die Maus
bewegen, wahlen Sie einen ganzen Bereich
vonLandfeldernaus, allerdings nurdesjenigen
Staates, in dem das erste angeklickte Hexfeld
liegt. Auf diese Art werden nur Land-, KUsten-
und Land-/Seefelder ausgewahilt.

. Wenn Sie die linke Maustaste gedrtckt halten
und die Maus bewegen, wahrend Sie die
Umschalt-Taste gedrlckt halten, wahlen Sie
alle Arten von Hexfeldern aus, unabhangig
davon, ob es sich um Land- oder Seefelder
handelt und in welchem Staat sie liegen.

. Halten Sie die Alt-Taste gedruckt, wahrend
Sie mit gedruckter linker Maustaste die Maus
bewegen, werden nur Seefelder ausgewahlt.
Hierbei zahlen auch Kisten- und Land-/
Seefelder als Seefelder.

. Wenn Sie die linke Maustaste gedruckt halten
und die Maus bewegen, wahrend Sie sowohl
die Umschalt-Taste als auch die Strg-Taste
gedruckt halten, wahlen Sie einen ganzen
Bereich von allen Arten von Hexfeldern aus,
unabhangig davon, ob es sich um Land- oder
Seefelder handelt und in welchem Staat sie
liegen.

. Halten Sie sowohl die Alt-Taste als auch
die Strg-Taste gedrlckt, wahrend Sie mit
gedruckter linker Maustaste die Maus
bewegen, wahlen Sie einen ganzen Bereich
von Seefeldern aus. Hierbei zdhlen auch
Kusten- und Land-/Seefelder als Seefelder.

GESTALTEN/AUSWAHLEN AUF ALLEN ANDEREN
EBENEN

1. Wenn Sie die linke Maustaste gedruckt halten
und die Maus bewegen, werden gultige
Spielobjekte der aktuellen Ebene ausgewahlt.

2. Halten Sie die Strg-Taste gedruckt, wahrend
Sie mit gedruckter linker Maustaste die Maus
bewegen, wahlen Sie einen ganzen Bereich
von glltigen Spielobjekten der aktuellen
Ebene aus.

RECHTSKLICK AUF AUSGEWAHLTE ELEMENTE

Wenn Sie sich im Modus Gestalten befinden und auf
ein Hexfeld rechtsklicken, wird das Sprite darauf als
das aktuelle Gestaltungssprite festgelegt - sofern
die passende Ebene ausgewahlt ist. Dariber hinaus
wird das Sprite in der Spriteliste auf der rechten
Seite des Editors an die oberste Stelle gebracht.

DIE TASTEN + UND -

Wenn Sie im Modus Gestalten den Mauszeiger auf
einem Hexfeld platzieren und + oder - drucken,
kénnen Sie durch die Liste des ausgewahlten
Spritetyps scrollen. Ist aktuell beispielsweise die
Hexfeldebene ausgewahlt, werden damit die
einzelnen Hexfeldsprites durchgeschaltet. Solange
sich der Mauszeiger auf dem Feld befindet, werden
die Sprites auch direkt auf der Karte dargestellt,
sodass Sie dasjenige auswahlen koénnen, das Sie
winschen.

2.3.2. KARTE — HEXFELDEBENE BEARBEITEN

In diesem Modus koénnen Sie See-, Land- und
Kistenfelder auf der Karte bearbeiten. Kiistenfelder
gelten entweder als Landfeld oder als Seefeld - je
nach dem, wie viel Land bzw. Wasser das Hexfeld
aufweist. Zudem gibt es auch sog. Land-/Seefelder.
Diese fungieren als Brlckenfelder zwischen
Landflachen, so wie etwa der Sueskanal oder die
Bosporus-Meerenge.

Neue Landfelder werden automatisch dem Staat
zugewiesen, der als GroBmacht Nr. 1 festgelegt
ist. Wie Sie diesen Staat andern kénnen, erfahren




Sie im Abschnitt Kampagne — Indexnummern von
Grofimdchten bearbeiten.

Landfelder, die Uber vorhandene Landfelder
gelegt werden, gehdren automatisch demselben
Staat und derselben Fraktion wie das zuvor
vorhandene Landfeld an.

TIPP!

Eine Moglichkeit der Gestaltung einer Karte
besteht darin, ein Bild der Karte zu nehmen,
die Sie nachbilden wollen. Entscheiden Sie sich

fur einen passenden Mal3stab und legen Sie
dann ein Hexfeldgitter dartber. So erhalten
Sie einen ersten Eindruck davon, wie Sie wo
welche Hexfelder (Kisten, Ressourcen, Wasser
etc.) positionieren mussen.

2.3.3. KARTE — GELANDEEBENE BEARBEITEN

Fugen Sie der Karte Walder, Berge, Simpfe und
Taler hinzu.

WUSTENFELDER HINZUFUGEN

Die Geladndesprites mit den Nummern 531, 532,
539 und 540 sind als vollstandige Wustenfelder
festgelegt. Wenn Sie auf der Gelandeebene
Wistenfelder hinzuftigen wollen und dabei eines
dieser Sprites auswahlen, konnen Sie die Strg-Taste
gedruckt halten, wahrend Sie mit gedrtckter linker
Maustaste die Maus bewegen. In diesem Fall wahlt
der Editor fur jedes Feld zufdllig eines der vier
genannten Sprites aus.

Das erleichtert das Hinzufigen von grofRen
Wistengebieten, da der Editor automatisch fur
eine gewisse Zufalligkeit auf der Gelandeebene
sorgt. Wenn Sie die Strg-Taste loslassen, kénnen
Sie wieder dasjenige Sprite hinzufiigen, das gerade
ausgewahlt ist.

2.3.4. KARTE — FLUSSEBENE BEARBEITEN
Auf dieser Ebene kénnen Sie Flisse und Strome
inkl. Mindungen und Nebenflisse auf der Karte
hinzufigen. ol

; e ;
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Flisse lassen sich sehr schnell erstellen, sobald
Sie den MenUpunkt Karte = Flussebene bearbeiten
und danach ein Flusssprite in der rechten L~iste:w'
ausgewahlt haben. :

Jetzt kdnnen Sie den Fluss hinzufliigen, indem Sie
auf die Karte klicken und die Maus mit gedrtckter
linker Maustaste bewegen. Damit wird der
Flussverlauf eingezeichnet. Vermutlich werden Sie
nicht gleich beim ersten Versuch einen perfekten
Fluss hinbekommen, vor allem dann nicht, wenn
sich der Fluss hin und wieder kreuzt. Allerdings
kdnnen Sie auf diese Weise ganze Flussverlaufe
schnell und einfach hinzufligen, statt Hexfeld fur
Hexfeld vorgehen zu mussen. Danach kénnen Sie
sich dann um die Feinarbeit des Flusses kimmern.

Wenn Sie einen Fluss auf der Karte in einen
Strom (oder umgekehrt) umwandeln maochten,
geht das wie folgt:

Rechtsklicken Sie auf ein normales Flusssprite
auf der Karte und fuhren Sie einen weiteren
Rechtsklick aus. Daraufhin wird das entsprechende
Stromsprite in der rechten Liste ausgewahlt.

Jetzt kénnen Sie das Stromsprite Uber das
Flusssprite auf der Karte hinzufigen.

Diese beiden Schritte konnen Sie fur alle
weiteren Flusssprites wiederholen, die Sie in
Stromsprites umwandeln méchten.

Dieser Vorgang gilt auch umgekehrt fur die
Umwandlung von Strémen in FlUsse.

Im ersten dieser Schritte schaltet jeder
Rechtsklick zwischen den beiden Spritearten um.
Das heif3t, wenn Sie von einem Flusssprite zu einem
Stromsprite gewechselt haben und ein weiteres
Mal auf dasselbe Feld rechtsklicken, wird wieder
das entsprechende Flusssprite ausgewahlt.
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2.3.5. KARTE — STRABENEBENE BEARBEITEN

Hier kdnnen Sie Stral3en und unbefestigte Stral3en

inkl. Kreuzungen auf der Karte hinzufugen.
Stral3en lassen sich sehr schnell erstellen, sobald




4 lnzufugén, indem Sie auf die Karte klicken und die
~ Maus mit gedriickter linker Maustaste bewegen.
~ Danach konnen Sie Detailanderungen vornehmen
- und Kreuzungen anpassen oder hinzufugen.

* 2.3.6. KARTE — SCHIENENEBENE BEARBEITEN

Diese Ebene lasst Sie Schienen inkl. Kreuzungen
hinzufigen.

Schienen lassen sich sehr schnell erstellen,
sobald Sie den Menupunkt Karte = Schienenebene
bearbeiten und danach ein Schienensprite in der
rechten Liste ausgewahlt haben. Jetzt kdnnen
Sie die Schienen hinzufligen, indem Sie auf
die Karte klicken und die Maus mit gedrtckter
linker Maustaste bewegen. Danach kdnnen Sie
Detailanderungen vornehmen und Kreuzungen
anpassen oder hinzuftigen.

2.3.7. KARTE — RESSOURCENEBENE BEARBEITEN

Aufdieser EbenekdnnenSie Hafen, Minen, Erdélfelder,
Siedlungen, Ortschaften, Stadte, Grol3stadte,
Hauptstadte, Grol3hauptstadte, Befestigungen und
Festungen auf der Karte hinzufligen und bearbeiten.
Es stehen unterschiedliche Sprites fur die
westlichen, &stlichen, Mittelmeer-, Nahost- und
Wustenregionen zur Verfigung.
Hinweis: Wenn ein Land bereits eine Hauptstadt
aufweist, kdnnen Sie dort keine weitere Hauptstadt
mehr hinzufigen.

TIPP!

Damit ersichtlich wird, welche Starke
Ressourcen zu Beginn des Spiels auf Basis
ihrer Verbindungen zu Schlisselressourcen
aufweisen werden, werden beim Speichern
der Kampagne alle Starkewerte neu berechnet.
Die einzelnen Starkewerte konnen Sie einfach
einsehen, indem Sie die Ressourcenebene

auswahlen und dann den Mauszeiger auf eine
Ressource flhren. In der Informationsleiste
am unteren Fensterrand wird daraufhin die

Starke der Ressource in Klammern neben
ihrem Namen angezeigt.

2.3.8. KARTE — SYMBOLEBENE BEARBEITEN

Fugen Sie Symbole auf der Karte hinzu und
bearbeiten Sie sie.

Symbole kénnen eingesetzt werden, um Start-
und Endpunkte von Uberfiihrungen anzuzeigen,
Uberfallbereiche  darzustellen oder andere
Informationen zu verdeutlichen, die Sie wunschen.

2.3.9. KARTE — TEXTEBENE BEARBEITEN

Auf dieser Ebene konnen Sie Texte auf der Karte
hinzufigen und bearbeiten.

Damit lassen sich die Namen von Ressourcen,
geographischen Bereichen und anderen Elementen
textlich festhalten.

2.3.10. KARTE — EINHEITENEBENE BEARBEITEN

Fugen Sie hier Land-, Luft- und Seeeinheiten auf
der Karte hinzu und bearbeiten Sie sie.

2.3.11. KARTE — WETTEREBENE BEARBEITEN

In diesem Modus lassen sich Wetterzonen auf der
Karte hinzuftiigen und bearbeiten.

Wahlen Sie hierfur die Hexfelder aus, denen Sie
eine Wetterzone zuweisen wollen, und dricken
Sie die rechte Maustaste. Danach koénnen Sie
die gewlnschte Wetterzone fir diese Hexfelder
festlegen.

Wenn Sie dabei halbtrockenes, trockenes oder
Frostwetter wahlen, passt sich das Aussehen des
Hexfelds bzw. der Hexfelder automatisch daran an.

Weitere Informationen darlber, wie Sie das
Wetter bzw. das Klima lhrer Kampagne andern
kénnen, finden Sie im Abschnitt Kampagne — Wetter
bearbeiten.

2.3.12. KARTE — KARTENGROBE ANDERN

Andern Sie die GréRe der Karte, indem Sie ihre X-
und Y-MaRe &ndern. Eine Anderung auf der X-Achse
verschiebt den rechten Rand der Karte, wahrend
eine Anderung auf der Y-Achse den unteren Rand
verschiebt.

Hinweis: Wenn Sie die GroRe der Karte verringern,
gehen alle Daten in dem abgeschnittenen Bereich




verloren. Dessen sollten Sie sich bewusst sein,
bevor Sie mit der Verkleinerung fortfahren.

2.3.13. KARTE — BEREICHE VERSCHIEBEN

Mit dieser Funktion kénnen Sie Kartenbereiche
nach links oder rechts bzw. nach oben oder unten
verschieben. Pro Verschiebung kann entweder nur
die X- oder die Y-Achse ausgewahlt werden.

Entscheiden Sie sich, ob Sie den gewlnschten
Kartenbereich horizontal (obere Elementreihe)
oder vertikal (untere Elementreihe) verschieben
mochten. Danach kdnnen Sie mitden Pfeilsymbolen
des zweiten bzw. dritten Zahlenfelds der jeweiligen
Reihe den bzw. die Rander des gewlnschten
Kartenbereichs festlegen.

Die jeweils erste Zahl der Reihen gibt an, um
wie viele Spalten bzw. Reihen der Kartenbereich
verschoben wird. Mit der zweiten Zahl legen Sie
den linken bzw. oberen Rand des Kartenbereichs
fest, wahrend die dritte Zahl der jeweiligen Reihe
den rechten bzw. unteren Rand des Kartenbereichs
markiert.

Hinweis: Beim Verschieben eines Kartenbereichs
gehen in dem Teil der Karte, der Uberschrieben
wird, alle Daten verloren.

TIPP!

Da beim Verschieben die Kampagne

automatisch gespeichert wird, ist es ratsam,

dass Sie diese Funktion mit einer Kopie
lhrer Kampagne ausprobieren, bevor Sie
Anderungen am Original vornehmen.

2.3.14. EBENEN BEARBEITEN

In den folgenden drei Abschnitten geht es um das
Bearbeiten der verschiedenen Ebenen der Karte.

Es gibt zehn unterschiedliche Ebenen und es
ist wichtig, dass Sie die richtige gewlinschte Ebene
auswahlen, da Sie ansonsten ungewollt die falsche
Ebene bearbeiten kénnten.
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Auf diesem Bild sehen Sie die verschiedenen STENA
Ebenen bzw. die entsprechenden Buttons * SGAMERIAN
unterhalb der MendUleiste. Sie konnen ;.die:,'
gewlnschte Ebene einfach auswahlen, indem Sie
auf den entsprechenden Button klicken.
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Die einzelnen Ebenen in der Reihenfolge ihrer
Buttons sind:

= Hexfeldebene

= Gelandeebene

= Flussebene

= Strallenebene

= Schienenebene
= Ressourcenebene
= Symbolebene

= Textebene

= Einheitenebene
= Wetterebene
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Wenn Sie den Mauszeiger auf einen dieser Buttons
fuhren, wird die entsprechende Bezeichnung
eingeblendet - etwa Hexfeldebene bearbeiten im
Falle des ersten Buttons.

2.3.15. KARTE — GESTALTEN

Im Modus Gestalten platzieren Sie mit einem
Linksklick auf die Karte das aktuell ausgewahlte
Sprite auf der Karte. Dabei wird das angeklickte
Hexfeld Uberschrieben.

Das ausgewahlte Sprite wird im oberen
Spritefeld auf der rechten Seite des Editors
oberhalb der Spriteliste angezeigt. Sie konnen
durch die Liste scrollen, indem Sie den Scrollbalken
oder das Mausrad benutzen. Mit einem Linksklick
auf ein Sprite wahlen Sie es schlieBlich aus. Dabei
wird auch das im oberen Spritefeld angezeigte
Sprite geandert. .
Hinweis: Wenn Sie im Modus Gestalten auf die *
Minimap klicken, wird lediglich der Kartenausschnitt




Wenn Sie im Modus Gestalten ein bestimmtes
Sprite,

das sich auf der Karte befindet,
verwenden mochten, mussen Sie lediglich
mit der rechten Maustaste darauf klicken.
Damit wird dieses Sprite als das aktuelle
Gestaltungssprite festgelegt und im oberen
Spritefeld angezeigt (sofern die passende
Ebene ausgewahlt ist). Daraufhin kdnnen Sie
mit der linken Maustaste das Sprite beliebig
auf der Karte hinzufiigen.

im Hauptfenster an dieser Stelle bewegt - und
keine Anderung an der Karte selbst vorgenommen.

2.3.16. KARTE — ELEMENT(E) AUSWAHLEN

In diesem Modus fuhrt ein Linksklick auf die Karte
oder die Minimap NICHT zu einer Anderung an den
Hexfeldern.

* Einzelne Hexfelder konnen Sie auswahlen,
indem Sie mit der linken Maustaste auf sie
klicken bzw. die linke Maustaste gedruckt halten
und die Maus bewegen. Standardmafig kdnnen
Sie auf diese Weise nur Hexfelder desjenigen
Staates auswahlen, in dem das erste aktuell
ausgewahlte Feld liegt.

= Ganze Bereiche von Hexfeldern lassen sich
auswahlen, indem Sie gleichzeitig die Strg-Taste
und die linke Maustaste gedrlckt halten und
dabei die Maus bewegen.

= Wenn Sie Hexfelder aus mehr als nur einem Staat

der aktuellen Auswahl hinzufiigen wollen, mussen

TIPP!

Mit einem Rechts- oder Linksklick auf ein Sprite
in der Spriteliste am rechten Rand wird das
Sprite ausgewahlt und im oberen Spritefeld
angezeigt. Daruber hinaus schaltet der Editor
automatisch in den Modus Gestalten um
eine eventuell vorhandene

und dabei wird
Hexfeldauswahl aufgehoben.

Sie beim Linksklicken die Umschalt-Taste gedruckt
halten. Damit wahlen Sie Hexfelder unabhangig
davon aus, in welchem Staat sie liegen.

Wenn Sie auf ein ausgewahltes Hexfeld erneut
linksklicken, wird es aus der Auswahl entfernt.

HINZUFUGEN VON STAATEN

Im Modus Element(e) auswdhlen konnen Sie auf
der Hexfeldebene mit einem Rechtsklick auf
ausgewahlte Hexfelder die Option Hexfeldbesitz/-
kontrolle auswahlen. Damit haben Sie die Méglichkeit,
Staaten auf der Karte hinzuzufligen, denn durch
die Eigenschaft Besitz weisen Sie die ausgewahlten
Hexfelder dem gewunschten Staat zu.

Hinweis: Sie konnen den Hexfeldbesitzer aus der
Landerliste beliebig bestimmen. Wenn Sie einen
neutralen Mittelstaat als Besitzer auswahlen, wird
die Kontrolle standardmaRig auf Neutral gesetzt.
Eine GroBmacht als Besitzer hingegen hat auch die
Kontrolle inne.

Wenn sich Lander im Krieg befinden, kann
die Kontrolle entweder der Ubergeordneten
GroBmacht oder der gegnerischen GroRBmacht
zugewiesen werden. Falls Sie Hexfelder einer
gegnerischen Grolimacht zuweisen, wirde das
bedeuten, dass der Gegner vor dem Beginn der
Kampagne bereits das entsprechende Gebiet
erobert hat.

ELEMENTE AUF DER KARTE BEARBEITEN

Die folgenden Ausfihrungen beziehen sich auf den
Modus Element(e) auswdhlen (und nicht auf den
Modus Gestalten).

Wenn Sie Flussebene bearbeiten, Geldndeebene
bearbeiten  oder  Ressourcenebene  bearbeiten
ausgewahlt haben und auf ein entsprechendes
Element auf der Karte rechtsklicken, kénnen Sie
es bewegen, entfernen oder umbenennen sowie
seine Eigenschaften bearbeiten. Damit kdénnen
Sie Gelandestliicken und Ressourcen Namen
geben bzw. sie umbenennen oder - falls moglich -
Upgrades durchfihren.




Bei Befestigungen und Festungen kénnen Sie
unter Eigenschaften auch die Option Bej Eroberung
oder Kapitulation zerstéren auswahlen. Diese
Option sorgt dafir, dass die Ressource von der
Karte entfernt wird, wenn sie in feindliche Hande
fallt.

Ist  Einheitenebene  bearbeiten  ausgewahlt,
kdnnen Sie mit einem Rechtsklick auf eine Einheit
diese bewegen, entfernen und umbenennen sowie
ihre Eigenschaften und (sofern mdglich) ihren
Modus festlegen.

Wenn Sie eine Landeinheit von einem Landfeld
auf ein Seefeld zu bewegen versuchen, kénnen
Sie sich entscheiden, ob die Einheit auf einen
Transporter, einen amphibischen Transporter oder
einen amphibischen Langstreckentransporter
geladen werden soll. Umgekehrt funktioniert dies
auch - das heiRRt, Sie konnen eine Einheit von
einem beliebigen Transporter zurlck aufs Land
bewegen.

Unter Eigenschaften konnen Sie die Starke,
Erfahrung und Verschanzung von Einheiten
sowie die Versorgungsstufen von Seeeinheiten
bearbeiten. Mit Modus haben Sie die Moglichkeit,
denStartmodusvonEinheitenmitunterschiedlichen
Modi einzustellen. So lasst sich z.B. die Anzahl
an Geschossen von Artillerieeinheiten zu Beginn
einstellen, Fallschirmjager kénnen bereit gemacht
werden, U-Boote kénnen auf Schleichfahrt gesetzt
werden und so weiter.

Wenn Siedie Forschungsstufenfir die Kampagne
anpassen, stehen lhnen weitere Optionen zur
Verflgung, um jede Einheit oder Ressource weiter
anzupassen. So konnen etwa Ressourcen mit
Luftabwehrwaffen ausgestattet werden.

MitDetailsimEigenschaften-FensterblendenSiedie
Kampfwerte fur Einheiten und Verteidigungswerte
fur Ressourcen ein. Die Standardwerte und -kosten
werden dabei normal dargestellt, wahrend etwaige
Upgrade-Werte aufgrund von Forschung in eckigen
Klammern [und ] angezeigt werden.

Sie kdnnen die Werte von Einheiten nicht hoher
einstellen, als die aktuellen Forschungsstufen
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erlauben. Im Abschnitt Kampaéne — Ldnderdaten
bearbeiten — Forschung finden Sie weitere Angaben
daruber, wie Sie die Forschungsstufen f[]r;.die;'
Kampagne bearbeiten kénnen.

2.3.17. KARTE — ELEMENT(E) ENTFERNEN

Mit der Option Element(e) entfernen kénnen Sie den ,"
Inhalt von Hexfeldern entfernen, indem Sie darauf
linksklicken.

Was genau entfernt wird, hangt dabei von der
Ebene ab, die gerade ausgewahlt ist. Wenn Sie
bspw. Geldndeebene bearbeiten ausgewahlt haben,
kénnen nur Gelandeelemente wie Walder oder
Berge entfernt werden. Dies gilt fur alle Ebenen
bis auf die Hexfeldebene: Wenn Sie im Modus
Hexfeldebene bearbeiten ein Landfeld entfernen,
werden effektiv alle Elemente mitgeldscht, die
von dem entfernten Landfeld abhangen. Lediglich
Elemente der Symbol-, Text- und Wetterebenen
bleiben dabei erhalten.

Achtung: Bei Anderungen erfolgt KEINE weitere
Nachfrage.
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TIPP!

Mit einem Rechts- oder Linksklick auf ein Sprite
in der Spriteliste am rechten Rand wird das
Sprite ausgewahlt und im oberen Spritefeld
angezeigt. Darlber hinaus schaltet der Editor
automatisch in den Modus Gestalten um.
Damit konnen Sie schnell wieder zurlick in den
Gestaltungsmodus wechseln.

2.3.18. KARTE — SCREENSHOTS DER KARTE
ERSTELLEN (F8)

Dricken Sie zum Erstellen von Screenshots der
gesamten Karte die Taste F8.

Daraufhin wird im Ordner S
Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\My  Games\
Strategic Command - WWII War In Europe der |
Unterordner Screenshots erstellt (sofern noch nicht &
vorhanden), in welchem mehrere Bilder abgelegt
werden. : . = (5




31 _KARTE —> KONTROLLWERTE ANZEIGEN (F9)

Drucken Sie die Taste F9, um anzeigen zu lassen,
2 von wem die Lander auf der Karte kontrolliert
werden. Alle Hexfelder, die in neutralen Staaten
liegen, werden mit 0 gekennzeichnet, wahrend alle
_j Hexfelder, die in vollstandig mobilisierten Staaten
liegen, die Zahl der GroBmacht aufweisen, unter
. deren Kontrolle sie sich befinden. Die Zahl des
Deutschen Reichs zum Beispiel lautet 6, die des
Vereinigten Konigreichs 1.

2.3.20. KARTE — LANDMASSENWERTE
ANZEIGEN (F11)

Jeder Landmasse - also miteinander verbundenen
Landfeldern - ist ein Zahlenwert zugewiesen. Wenn
Sie F11 drlUcken oder den MenUpunkt Karte —
Landmassenwerte anzeigen auswahlen, werden die
Werte flr alle Hexfelder angezeigt. Somit kdnnen
Sie kontrollieren, ob und welche Landfelder wie
gewlnscht miteinander verbunden sind. Neutrale
Landfelder sind dabei mit 0 gekennzeichnet.

2.3.21. KARTE — SEEZONENWERTE ANZEIGEN
(F12)

Um zu Uberprifen, ob alle Hafen, die Sie auf der
Karte platziert haben, Zugang zur gewlnschten
Seezone haben, kdnnen Sie F12 dricken oder
den MenuUpunkt Karte — Seezonenwerte anzeigen
auswahlen. Wenn die Zahl auf einem Hafen der
Zahl entspricht, die die Hexfelder der gewinschten
Seezone aufweisen, besteht ein Zugang.

Die Spiel-Engine unterteilt Seefelder automatisch
in nummerierte Seezonen - alle miteinander
verbundenen Seefelder bilden dabei eine jeweilige
Seezone. Alle Land- und Land-/Seefelder, die sich in
einem neutralen inaktiven Staat befinden, weisen
den Wert 0 auf.

Diese Funktion wird vermutlich nur dann von
. Nutzen sein, wenn Sie einen oder mehrere Hafen
nicht direkt am Meer bzw. an einer Seezone platziert
haben, sondern in Meereszugangen, Buchten etc. und
die Verbindung zur entsprechenden Seezone Uber

Sie mit dieser Funktion Uberprifen, ob der jeweilige
Hafen Zugang zur gewiinschten Seezone hat.

2.4. KAMPAGNE

241 KAMPAGNE — KAMPAGNENDATEN
BEARBEITEN

Wahlen Sie zum Andern der grundlegenden
Kampagnendaten den Menutpunkt Kampagne —
Kampagnendaten bearbeiten aus.

Im daraufhin erscheinenden Fenster
Kampagnendaten konnen Sie die Optionen
Startdatum,  Enddatum,  Wer  beginnt?  und

Kartenstartposition anpassen.

Sie kdnnen zudem eine kurze Beschreibung der
Kampagne hinzufligen und Ihren Namen angeben,
um lhre Urheberschaft anzuzeigen.

In den Datumsfeldern kénnen beliebige Daten
aus den Jahren 0 bis 9999 eingetragen werden.
Die Kartenstartposition wird mittels der X- und
Y-Koordinaten festgelegt.

Eine Kampagne kann darUber hinaus als
Mini-Kampagne markiert werden. Das wirkt
sich grundsatzlich nur auf die Sortierung der
Kampagnen in der Kampagnenauswahl beim
Start des Spiels aus: Dort werden zuerst die
Hauptkampagnen angezeigt und danach die Mini-
Kampagnen.

Hinweis: Das Startdatum der Kampagne muss

zeitlich vor dem Enddatum liegen. Anderenfalls

wird beim SchlieBen des Fensters ein Warnhinweis

ausgegeben.

= Wenn Sie auf den Button Erweitert klicken,
wird das Fenster Erweiterte Gameplay-Optionen
eingeblendet. In diesem konnen Sie folgende

Details bearbeiten:
= Legen Sie die Siegbasis fest: Hauptstddte oder

Missionsziele. Die Option Hauptstddte bedeutet,

dass ein Land kapituliert oder befreit wird,

wenn seine Hauptstadt und alle alternativen

Hauptstadte erobert werden. Die Option

Missionsziele hingegen setzt die Standardregeln
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fir Kapitulation und Befreiung aufler Kraft. In
beiden Fallen werden die Siegbedingungen in
den Sieg-Ereignisskripten (Victory) der Kampagne
festgelegt.

Grenzen, Konvoikarte und Kriegskarte sind die
Optionen im Bereich Anzeigen. Falls Sie eine oder
mehrere dieser Optionen abwahlen, werden sie
im Spiel nicht angezeigt.

Verbleibende Runde(n). Diese Option legt fest,
ob und ab wie vielen verbleibenden Runden die
Spieler darauf hingewiesen werden sollen, dass
sich das Spiel dem Enddatum nahert.

Unter Spielfunktionen kbénnen Sie Forschung,
Diplomatie und  Einheitenkdufe aus- bzw.
abwahlen. Wenn Sie eine oder mehrere dieser
Funktionen abwahlen, stehen sie im Spiel nicht
zur Verfugung.

Verlegung von Landeinheiten: Wenn Sie diese
Option deaktivieren, steht sie im Spiel nicht
zur Verfugung. Wenn Sie sie aktivieren,
kdnnen Sie auswahlen, ob sie uneingeschrankt
moglich sein soll oder nur per Schiene. Im
Falle von Nur per Schiene konnen Sie festlegen,
ab welcher Mindeststarke Ressourcen als
Start- und Wegpunkte fir Verlegungen von
Landeinheiten fungieren kénnen. Hier legen Sie
auch fest, welchen Versorgungswert eine Einheit
mindestens aufweisen muss, um verlegt werden
zu kdénnen.

Verlegung von Lufteinheiten: Wenn Sie diese
Option deaktivieren, steht sie im Spiel nicht zur
Verflgung. Wenn Sie sie aktivieren, kdnnen Sie
festlegen, ab welcher Mindeststarke Ressourcen
als Start- und Endpunkte fir Verlegungen von
Lufteinheiten fungieren kénnen. Hier legen Sie
auch fest, welchen Versorgungswert eine Einheit
mindestens aufweisen muss, um verlegt werden
zu konnen.

Versorgungsberechnung von Ressourcen: Sie
kénnen sich auch hier zwischen Uneingeschrankt
und Nur per Schiene entscheiden. Im letzteren
Fall werden die Versorgungsglter nur per
Schiene von Schlisselressourcen transportiert.
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Das bedeutet, dass Ressour'cen, die nicht. per
Schiene mit einer Schliisselressource verbunden
sind, eine niedrigere Starke und damltnledrlgere
Versorgungswerte aufweisen.
Die weiteren allgemeinen Optionen stehen im
Spiel zur Verfugung, wenn sie ausgewahlt sind.
Sind sie deaktiviert, konnen sie im Spiel nicht |
genutzt werden. Es handelt sich um folgende
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Amphibische Transporter
Auflésen von Einheiten

Transfer von Lufteinheiten
Verbrauchbare Forschungsmarken
Verbrauchbare Diplomatiemarken
Variable Hexfeldplatzierung
Variable EinheitenplatzierungbeiKriegserklarung
(Mittelstaaten)

T, 2
ERSTELIEN

EIGENER
ANMERKUNGEN KAMPAGNEN
= Die Option Missionsziele unter Siegbasis = AlRIE

deaktiviert die Option Alternative Hauptstdadte,
welche daflr sorgt, dass die Hauptstadt eines
Landes wechselt, wenn sie erobert wird. Alle
Stadte in der Hauptstadtliste der Lander
werden zu Missionszielen, wobei die jeweils
erste Stadt in der Liste (also die Hauptstadt) als
Hauptmissionsziel gilt. Auf der Karte werden
alle Missionsziele mit einem gelben Kreis
gekennzeichnet. Wenn Sie hier die Option
Missionsziele nutzen, wére es empfehlenswert,
diejenigen Stadte, die als alternative Hauptstadt
gelten wirden, als Industriezentren festzulegen,
damit sie weiterhin als Versorgungs- und
Produktionsquellen fungieren kénnen, wenn
das Hauptmissionsziel eingenommen wird.
Weitere Details erhalten Sie im folgenden |
Abschnitt Kampagne — Lédnderdaten bearbeiten '
unter Hauptstadte hinzuftigen/entfernen und
Industriezentren h/nzufugen/entfernen 1 .

OBERE MENULEISTE

SKRIPTE, DIE KI UND
ALLGEMEINE TIPPS




Mit der Option Transfer von Lufteinheiten

. haben Sie die Mdglichkeit, Lufteinheiten mittels

- Transferoperationen zu bewegen.
Ist die Option Variable Einheitenplatzierung
bei Kriegserklarung (Mittelstaaten) aktiviert,
werden Einheiten von Mittelstaaten, denen
der Krieg erklart wird, bei der Aufstellung um
maximal ein Hexfeld zufallig versetzt. Das
macht das Planen einer idealen Invasion etwas
schwieriger.

= Die Optionen Verbrauchbare Forschungs-
marken und Verbrauchbare Diplomatie-
marken bewirken, dass pro Forschungs-
oder Diplomatieerfolg eine Marke endgultig
verbraucht wird.

2.4.2. KAMPAGNE —> LANDERDATEN BEARBEITEN

LANDER MOBILISIEREN

Im Editor kdnnen Sie Lander mit dem MenUpunkt
Kampagne — Lénderdaten bearbeiten in der
Kampagne aktivieren. In den folgenden Abschnitten
beleuchten wir alle Aspekte der Landerdaten.

LAND AUSWAHLEN

Fur jedes Land mussen die Landerdaten individuell
eingestellt werden. In der Liste Land auswdhlen auf
der linken Seite des Fensters konnen Sie das Land
auswahlen, das Sie aktivieren mochten.

Jedes Land, das auf der Karte dargestellt wird,
muss eine Hauptstadt haben. Allerdings mussen
nicht alle Lander, die im Krieg eine Rolle spielen
werden, gleich auf der Karte vorhanden sein,
denn man kann auch mit Ereignissen Lander im
Spielverlauf erstellen. Weitere Details dartber
finden Sie im Abschnitt Ereignisskripte bearbeiten.

EIGENSCHAFTEN

| Hierkdnnen Sieflr jedes Land folgende Einstellungen

_ vornehmen:

Tendenz: Neutral, Achsenmdchte oder Alliierte.

Ubergeordneter Alliierter, falls es sich um
n'en; Mittelstaat handelt. Ist das ausgewahlte

T

Land eine Grofimacht, ist hier standardmaRig
Keine(r/s) ausgewahlt.

. Ubergeordnete Achsenmacht, falls es sich um
einen Mittelstaat handelt. Ist das ausgewahlte
Land eine GroBmacht, ist hier standardmaRig
Keine(r/s) ausgewahlt.

= Aufstellungslimit. Keine(r/s), Nur Heimat oder
Heimat/Besetzt.

= Verbrannte  Erde:  Keine(r/s),
Befreiungen oder Immer.

= Luftraumeinschrdnkung: Keine(r/s), Nur Heimat
oder Heimat/Kontrolliert.

= Die minimalen Anforderungen lauten wie folgt:

= Esmuss mindestens eine vollstandig mobilisierte
GroBmacht geben. Diese kann zu den Alliierten
oder zu den Achsenmachten gehoren.

* Flralle Mittelstaatenmussendielbergeordneten
Alliilerten und Achsenmachte festgelegt werden.
Dabei mussen diese nicht vollstandig aktiviert
sein, durfen aber auch nicht neutral sein.

Eroberungen,

AUFSTELLUNGSLIMIT

Wenn Sie das Aufstellungslimit eines Landes auf
Nur Heimat einstellen, kénnen neue Einheiten
dieses Landes nur innerhalb der Heimat aufgestellt
werden.

Die Option Heimat/Besetzt hingegen sorgt daflr,
dass neue Einheiten des Landes innerhalb der
Heimat sowie in jedem kooperierenden Land,
das von derselben GroBmacht kontrolliert wird,
aufgestellt werden kénnen.

Setzen Sie die Option auf Keine(r/s), kénnen
neue Einheiten eines Landes in jedem verblndeten
kooperativen Gebiet aufgestellt werden, zwischen
dem und der Hauptstadt eine Landverbindung
besteht.

VERBRANNTE ERDE

Verbrannte Erde sorgt daflr, dass Ressourcen
Schaden erleiden, wenn sie erobert oder befreit
werden.

Wenn Immer ausgewahlt ist, erleidet eine
Ressource jedes Mal, wenn sie den Besitzer




wechselt, Schaden. Ist hingegen Eroberungen oder
Befreiungen ausgewahlt, tritt nur dann Schaden
ein, wenn ein Land eine Ressource verliert bzw.
wiedererlangt (aber eben nicht in beiden Fallen).

LUFTRAUMEINSCHRANKUNG

Mit der Luftraumeinschrankung legen Sie fest,
ob Lufteinheiten eines Landes in andere Lander
verlegt werden kénnen.

DieOption Nur Heimatbedeutet, dass Lufteinheiten
nur im Luftraum Uber ihrem Heimatland operieren
kénnen.

Heimat/Kontrolliert hingegen sorgt dafiir, dass
eine GroBBmacht ihre Lufteinheiten sowohl Uber
ihrem Heimatland als auch Uber jedem Gebiet,
das sie besetzt halt und kontrolliert, einsetzen
kann - darunter fallen auch ihre untergeordneten
Mittelstaaten. Sie kann jedoch die Einheiten nicht
in von VerblUndeten kontrollierte Gebiete oder von
dort weg verlegen.

MOBILISIERUNGSGRAD UND STATUS

Den Mobilisierungsgrad eines Landes kénnen Sie

zwischen 0 und 100% einstellen. Zu beachten gilt:

= Wenn Sie unter Tendenz die Option Neutral
festgelegt haben, wird automatisch ein
Mobilisierungsgrad von 0% ausgewahlt.

= Wenn ein Land eine Tendenz von weniger als
100% in Richtung der Achsenmachte oder der
Alliierten aufweist, gilt es als neutral (allerdings
ohne neutrale Tendenz von 0%) und befindet
sich noch mit keinem anderen Land im Krieg.

= |stunter Status die Option Mobilisiert ausgewahlt,
wird automatisch ein Mobilisierungsgrad von
100% vorgegeben.

DieTendenzeinesLandeszuBeginneiner Kampagne
kann zwar in Richtung der Achsenmadchte oder
Allilerten mit einem positiven Mobilisierungsgrad
festgelegt werden, aber bei Mittelstaaten kann es
durch Diplomatie oder Spielereignisse vorkommen,
dass dieser Wert unter 0% fallt. In solch einem Fall
wechselt die Tendenz mit einem positiven Wert
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weil kein Land einen negativen Mob|I|S|erungswert
aufweisen kann. i

Kapituliert oder Annektiert. FUr jeden aktivierten
Mittelstaat k6nnen Sie eine dieser beiden Optionen
auswdhlen und im Auswahlfeld darunter die
gewlinschte Besatzungsmacht festlegen. Kapituliert |
sorgt dafur, dass die Truppen des Landes von der
Karte entfernt werden und das Gebiet von der
Besatzungsmacht besetzt wird.

Mit der Option Annektiert kdnnen Sie ein
bestehendes Land samt seiner Truppen von der
Karte entfernen und das Gebiet der Besatzungsmacht
lbertragen. Das ist ein nitzlicher Weg, um eine
Kampagne wie 1939 Sturm (iber Europa zu bearbeiten
und bspw. mehrere Jahre spater starten zu lassen -
Gebiete wie Danzig und Polen lassen sich mit einem
Klick als annektiert entfernen. Sollten Sie sich
anders entscheiden, konnen Sie das Ganze wieder
mit einem einfachen Klick riickgangig machen.
Hinweis: Wenn Sie den Status einer Gromacht
andern, kann sich das auch auf die Kapituliert- und
Annektiert-Einstellungen ihrer untergeordneten
Mittelstaaten sowie auf deren Einstellungen
hinsichtlich der Ubergeordneten Grolmachte
und/oder der Mobilisierung auswirken. Die
Ubergeordneten Alliilerten und Achsenmachte
von annektierten Mittelstaaten mussen nicht
vollstandig aktiviert sein, aber sie dirfen auch
nicht neutral sein. Darlber hinaus kénnten auch
die Hauptstadte- und Industriezentrenlisten
zurlickgesetzt werden, wenn Sie ein Land als
annektiert markieren. Bei Einstellungen, die solche
anderen Anderungen nach sich ziehen, erscheint |
ein entsprechender Warnhinweis.

Des Weiteren kann der Status eines Landes auf
Kooperativ gesetzt werden. In diesem Fall verhalt
sich das Land vollstandig kooperativ zu seinen
Verbundeten (und umgekehrt). Fir unkooperative
Lander gilt: :
= Sie koénnen ihre Einheiten nicht in Geblete"

verlegen, die von ihren Verbundeten kontrolllert-

werden. ' .
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foe tei éh keine Versorgung durch Ressourcen
_ oder Befehlshaber auBer mit Mittelstaaten
X * derselben Tendenz.

= Sje unternehmen keine
Eskortieraktionen flreinander.
; = Unkooperative GroBmachte, die Mittelstaaten
~ befreien, setzen deren iibergeordnete
GroRBmacht auBer Kraft und werden zu ihrer
neuen Ubergeordneten Grof3macht.

Abfang-  oder

Beispiel: Wenn die UdSSR als unkooperative

alliierte GroRmacht festgelegt ist, gilt:

= Sie kann keine Land- oder Lufteinheiten in
britische oder amerikanische Gebiete verlegen
- und umgekehrt.

= Wenn die Briten Persien erobern und die UdSSR
vollstandig mobilisiert ist, dann profitieren
die persischen Ressourcen nicht davon, dass
sie mit sowjetischen Ressourcen voller Starke
verbunden sind.

= Das Vereinigte Konigreich ist das Ubergeordnete
alliierte Land von Jugoslawien. Wenn das Land
nun von den Achsenmdachten erobert und
danach von der UdSSR befreit wird, wird es der
UdSSR untergeordnet und nicht dem Vereinigten
Konigreich.

= |m Gegensatz dazu profitieren die kanadischen
Ressourcen von ihrer Verbindung zu
amerikanischen Ressourcen, wenn die USA in
den Krieg eintreten - denn Kanada und die USA
sind kooperativ.

KOOP-EINSCHRANKUNG

Die Kooperation eines Landes kann eingeschrankt
werden, um dafir zu sorgen, dass andere Lander,
die mit dem ausgewahlten Land verbindet sind,
keine Einheiten in dieses Land oder von diesem
Land weg verlegen kénnen.

Ist hier die Option Keine(r/s) ausgewahlt,
dann gibt es keine Einschrankungen und die
kooperierenden Lander versorgen sich gegenseitig.
Zudem konnen sie ihre Land- und Lufteinheiten
beliebig untereinander verlegen.

Wenn hingegen die Option Nur Versorgung
ausgewahlt ist, dann gewahrt das ausgewahlte
Land zwar anderen Landern Versorgung, allerdings
kénnen diese Lander keine Einheiten in dieses
oder von diesem Land weg bzw. innerhalb dieses
Landes verlegen.

KRIEGSZUSTAND

Mit dieser Option kdénnen Sie festlegen, mit
wem sich das ausgewahlte Land zu Beginn der
Kampagne im Krieg befindet. Dies steht jedoch nur
fur GroBmachte zur Verflgung, denn Mittelstaaten
Ubernehmen automatisch die Einstellung ihrer
Ubergeordneten GroBmachte.

EINHEITENAUSRICHTUNG

Hiermit stellen Sie die Standardausrichtung von
Einheiten ein, die sich nicht in Kontaktreichweite
mit dem Feind befinden. Das Ganze basiert auf
der Einheitenausrichtung in den Bilddateien, in
welchen sie standardmal3ig nach rechts bzw. Osten
blicken.

Mit der Option Gespiegelt wird das Standardbild
nach links gedreht, d.h. nach Westen blickend. Die
Standardausrichtung flr ein Land wirkt sich auch
auf verblndete Einheiten aus, die in diesem Land
platziert werden. Insofern handelt es sich hierbei
um ein nutzliches Mittel, um sicherzugehen, dass
die Einheiten eine nachvollziehbare Ausrichtung
auf Basis ihres Standorts aufweisen.

Die Option An Hauptstadt orientieren sorgt
daflr, dass die Einheiten eines Landes in die
entgegengesetzte Richtung blicken, wenn sie sich
auf der anderen Seite der Hauptstadt befinden.

Beispiel: Die Standardausrichtung fir das
Deutsche Reich ist nach Osten. Wenn die Option
An Hauptstadt orientieren ausgewahlt ist, werden
Einheiten, diesich westlich der deutschen Hauptstadt
befinden, automatisch nach Westen ausgerichtet.
Das heil3t, dass die Einheiten in einem Land wie dem
Deutschen Reich, dem ein Zweifrontenkrieg droht,
standardmallig von der Hauptstadt ausgehend
jeweils in Richtung Gegner blicken.
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FEINDNAHE UND AUSRICHTUNG

Befinden sich feindliche Land- oder Lufteinheiten 5
oder weniger Hexfelder voneinander entfernt und
besteht eine Landverbindung zwischen ihnen, dann
richten sie sich so logisch wie mdéglich aneinander
aus. Anderenfalls gilt ihre Standardausrichtung.
Fur Seeeinheiten betragt die Mindestentfernung
fur eine solche Feindausrichtung 8 Hexfelder.

BEFEHLSHABER

Diese Einstellung ist nur bei Groimachten moglich.
Wenn Sie die Option Mittelstaaten befehligen
aktivieren, kann die ausgewahlte Grolimacht
Einheiten ihrer untergeordneten Mittelstaaten
befehligen. So kdnnen beispielsweise deutsche
Befehlshaber slowakische Einheiten befehligen
und britische Befehlshaber kanadische Einheiten.

MODIFIKATOREN

In  diesem Bereich kénnen Sie

Einstellungen vornehmen:

= Militdrproduktionspunkte zu Beginn zwischen 0
und 9.999 MPP festlegen (nur flr GroBmachte).

= Industriemodifikator zwischen 0 und 1.000%
festlegen (nur fir Grolimachte).

= Nationale Moral - Anfang (nur fir GroBmachte).
Verwenden Sie diese Option, wenn lhre
Kampagne nicht zu Beginn eines Krieges
anfangt, sondern mitten im Krieg selbst. In dem
Fall kénnen Sie diesen Wert niedriger einstellen
als den Wert fur Nationale Moral - Normal.
Die Differenz zwischen den beiden Werten
druckt dann die verlorene Moral aufgrund von
Verlusten und eingebiften Ressourcen vor dem
Kampagnenbeginn aus.

= Nationale Moral - Normal (nur fir GroBmachte).

= Max. Besatzungseffizienzvon eroberten Ressourcen
zwischen 0 und 100%.

= MPP-Mehrkosten tber Limit zwischen 0 und 100%.

= Befestigungsverzégerung zwischen 0 und 365
Tagen.

= Min. Versorgung fiir Fallschirmjdger zwischen
0 und 21. Dieser Wert gibt an, wie hoch die

folgende
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2.4.3. SCHLUSSELRESSOURCEN FESTLEGEN

Als  SchlUsselressourcen gelten Hauptstadte,
Industriezentren, primare Versorgungszentren und
sekundare Versorgungszentren.

24.4. ALPHANUMERISCHE SORTIERUNG

Urbane Ressourcen kénnen entweder nach ihrer
Position auf der Karte oder alphanumerisch
sortiert werden. Die alphanumerische Sortierung
ist standardmalig ausgewahlt, aber wenn Sie
Ressourcen nach ihrer Position auf der Karte
sortieren mochten, mussen Sie lediglich den Haken
bei dieser Option entfernen.
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Die urbanen Ressourcen des ausgewahlten Landes
werden in zwei separaten Listen angezeigt - eine
auf der linken Seite, die andere rechts von der
Mitte. Ressourcen aus der linken Liste kdnnen Sie
in die Listen fUr Hauptstadte und Industriezentren
Ubernehmen, wahrend die Ressourcen in der
rechten Liste in die Listen fur primare und
sekundare  Versorgungszentren Ubernommen
werden konnen. e

2.4.6. HAUPTSTADTE HINZUFUGEN/ENTFERNEN .

Legen Sie zuerst die Hauptstadt eines Lan'des'
fest und danach eine oder mehrere alternative |
Hauptstadte in der gewlnschten Reihenfolge (falls ',
moglich). Wenn die aktuelle Hauptstadt erobert-
wird, gilt die nachste Stadt in der Hauptstadtliste, E

"




d%ie"‘ffnlcht \unter feindlicher Kontrolle steht, als
% rjeue Hauptstadt des Landes. Ein Land kann nicht
. mehr als eine aktive Hauptstadt haben und sobald
~ die letzte Hauptstadt erobert wird, beginnen die
Kapitulationsproben fiir das Land.

Wenn Hauptstadte befreit werden, kdénnen
sie wieder als aktive Hauptstadt gelten, je nach
- Position in der Liste.

INDUSTRIEZENTREN HINZUFUGEN/ENTFERNEN

Bestimmen Sie die Ressourcen, die neben der
Hauptstadt eines Landes als Industriezentren
fungieren konnen. Diese Industriezentren gelten
nicht nur als Versorgungsquellen wie Hauptstadte,
sondern ermdglichen den Spielern auch die
Produktion und Aufstellung von Einheiten in
urbanen Ressourcen, die Uber verblndete
Hexfelder direkt mit einem Industriezentrum
verbunden sind.

PRIMARE UND SEKUNDARE VERSORGUNGSZENTREN
HINZUFUGEN/ENTFERNEN

Bestimmen Sie die Ressourcen, die neben der
Hauptstadt und den Industriezentren eines Landes
als primare und sekundare Versorgungszentren
fungieren koénnen. Diese Versorgungszentren
stellen Versorgung zur Verflgung, lassen aber keine
neuen Einheiten aufstellen, aulRer sie sind Uber
verblindete Hexfelder direkt mit einer Hauptstadt
oder einem Industriezentrum verbunden.

Zu beachten gilt, dass die Besatzungsmacht
eines Landes die bereits existierenden primaren
und sekundaren Versorgungszentren erhalt, wenn
das besetzte Land kapituliert.

ANGEPASSTE WERTE & STANDARDWERTE

Fir alle Lander und Einheitentypen gibt es
Standardwerte im Editor. Wenn Sie einen solchen
: . Standardwert andern, wird er als angepasster Wert
klassifiziert und mit einem Sternchen (*) markiert.
~ Wenn Sie auf den Button Standardwerte am
unteren Fensterrand klicken, erhalten Sie die
. Moglichkeit, fur beliebige Lander einige oder

alle Einstellungen wieder auf die Standardwerte
zurlckzusetzen.

Hinweis: Klicken Sie, wenn Sie lhre Anderungen
abgeschlossen haben, auf den Button OK in der
rechten unteren Ecke, um zum Fenster Ldnderdaten
zurlckzukehren. Wenn Sie dort erneut auf OK
klicken, schlieBen Sie auch dieses Fenster und
kehren zum Editor zurtck.

TIPP!

Es ist sehr empfehlenswert, regelmaRig die
gemachten Anderungen zu speichern.

2.4.7 KAMPAGNE — LANDERDATEN

BEARBEITEN — EINHEITENPRODUKTION

In diesem Fenster kdnnen Sie flr jedes Land die
Produktionslimits fir Einheiten in einem Bereich
von -1 bis 255 festlegen. Wenn Sie als Limit -1
wahlen (im Editor wird im Zahlenfeld in diesem
Fall nichts angezeigt) erscheint die entsprechende
Einheit nicht im Kaufbildschirm im Spiel.

Hinweis:  Produktionslimits ~ haben  keine
Auswirkung auf die Anzahl der Einheiten, die sich
zu Beginn einer Kampagne auf der Karte befinden
kdnnen. Somit ist es maoglich, Einheiten auf der
Karte zu platzieren, die - sobald sie ausgeschaltet
wurden - nicht mehr produziert werden kénnen.

EINHEITENNAMENLISTEN

Im rechten Teil des Fensters Einheitenproduktion
kénnen Sie die Namen aller Einheitentypen fir
jedes Land bearbeiten oder neue hinzuftigen.

Einheiten mit diesen Namen kénnen danach
direkt auf der Karte im Editor platziert, der
Produktionstermin- bzw. Aufstellungsliste
hinzugefugt oder einfach im Spiel selbst erworben
werden. Bei neu erstellten Befehlshabern kénnen
Sie den Befehlshaberwert zwischen 1 und 10
festlegen.

Wahlen Sie in der linken Liste das Land aus,
dessen Einheiten Sie bearbeiten wollen. Klicken
Sie danach auf den gewinschten Einheitentyp in
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der rechten Liste und geben Sie im Textfeld Name
rechts oben den gewlnschten Namen ein. Klicken
Sie danach auf den Button Hinzufiigen/Andern, um
den Namen in die Einheitenliste aufzunehmen.
Wenn Sie einen bestehenden Namen andern
wollen, mussen Sie ihn in der Liste auswahlen, den
Namen im Textfeld wie gewilnscht anpassen und
dann wieder auf den Button Hinzufiigen/Andern
klicken. Mit dem Button Entfernen kdnnen Sie
Namen aus der Liste Idschen.

Hinweis: Im Spiel selbst konnen Einheiten
umbenannt werden, sofern keine Einheit des
jeweiligen Landes und des Einheitentyps denselben
Namen tragt.

TIPP!

Wenn Sie die Produktionslimits auf den

Hochstwert von 255 setzen, heben Sie quasi
alle Limits in dem Spiel auf.

2.4.8. KAMPAGNE — LANDERDATEN
BEARBEITEN — EINHEITENKOSTEN
Hier koénnen Sie die Einheitenkosten pro
Einheitentyp fir jedes Land zwischen 0 und 9.999
MPP einstellen.

DieWertehierreprasentierendie Einheitenkosten
ohne Forschungsboni.

2.4.9. KAMPAGNE — LANDERDATEN
BEARBEITEN — PRODUKTIONSVERZOGERUNG
In diesem Fenster konnen Sie einstellen, wie lange
es ab dem Kauf neuer Einheiten dauert, bis sie
bereit zur Aufstellung sind. Dabei haben Sie die
Wahl, die Verzégerung entweder in Monaten oder
in Runden einzustellen - indem Sie die gewlnschte
Option am unteren Rand des Fensters auswahlen.
Wenn Sie Runden auswahlen, stellen Sie die
Verzégerung zwischen O und 365 Runden pro
Einheitentyp fir die einzelnen Lander ein. Mit
der Option Monate hingegen zwischen 0 und 60
Monaten. Jop
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TIPP!

Auch wenn die Spieler die Produktion-
sverzogerunginden Spieloptionen deaktivieren
konnen, ist es weiterhin ratsam, die einzelnen
Werte fur die Kampagne festzulegen.

2.410. KAMPAGNE — LANDERDATEN

BEARBEITEN — KAMPFEIGENSCHAFTEN

Sie konnen die Eigenschaften aller Einheitentypen

in einer Kampagne bearbeiten und alle Angriffs-,

Verteidigungs- und Bewegungswerte etc. andern.
Die Angriffs- und Verteidigungswerte reichen

von 0 bis 10 pro Einheiten- und Ressourcentyp

fur jedes einzelne Land, wahrend die meisten

allgemeinen Werte zwischen 0 und 25 liegen

kénnen. Ausnahmen hiervon sind:

= Die Anzahl der Abfangaktionen, Eskorten und
Angriffe kann maximal 2 betragen.

= Die Werte Min. Geschosse und Max. Geschosse
kénnen fur Artillerietypen, die das zulassen, von
1 bis 10 eingestellt werden.

= Entschanzung kann zwischen 0 und 8 liegen.

= Demoralisierung kann zwischen 0 und 100%
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Abfangradius die Entfernung dar, ab der sie
versuchen, angreifende feindliche Lufteinheiten
abzuschieBen. Der Wert von Abfangaktionen legt
die Hochstzahl von feindlichen Luftangriffen fest,
die sie in einer Runde abzufangen versuchen.

Der Wert Verlustvermeidung im Land- und
Seekampf kann von 0 bis 100% eingestellt werden,
wobei Sie unterschiedliche Werte fur den Angriff
und die Verteidigung angeben konnen. Diese
Prozentwerte legen die Wahrscheinlichkeit fest,
mit der ein Einheitentyp beim Angreifen oder
Verteidigen keine Verluste erleidet.

Im Bereich  Extra  kénnen %Sie “denis
Uberfallmultiplikator in MPP fur Einheitentypen, die &
Uberfallangriffe durchfiihren kénnen (Seeeinheiten k.
und Bomber), sowie den Wert Feindlicher NM




&
Verlust pro Uberfall einstellen. Mit dem zweiten

Wert wird der nationale Moralverlust pro Uberfall
'- fur den Konvoiempfanger festgelegt. So kann zum
~ Beispiel eingestellt werden, dass fur alle 10 MPP,
die ein U-Boot bei einem Konvoi in das Vereinigte
Konigreich versenkt, das Vereinigte Konigreich
“auch 25 nationale Moralpunkte verliert. Der
% Uberfallmultiplikator kann maximal 100 betragen,
wahrend der feindliche NM-Verlust pro Uberfall auf
hochstens 5.000 eingestellt werden kann.

Rechts unten schlieBlich wird der Zieltyp des

ausgewahlten Einheitentyps angezeigt. Da die
Berechnung der Kampfergebnisse auf die jeweiligen
Angriffs- und Verteidigungswerte auf Basis der
Zieltypen zurlickgeht, ist es empfehlenswert,
sich die einzelnen Zieltypen zu merken, damit Sie
die Kampfwerte lhrer gewinschten Kampagne
entsprechend sinnvoll festlegen kdnnen.
Hinweis: Alle Werte in diesem Fenster beinhalten
keine Forschungsboni, die unter Umstanden
zutreffen. Weitere Details dartber, wie sich hohere
Technologiestufen auf die Kampfwerte auswirken,
erhalten Sie im Abschnitt Kampagne — Landerdaten
bearbeiten = Forschung.

DATEN UBERTRAGEN

Rechts unten zwischen den Buttons OK und
Standardwerte (bzw. zwischen Erweitert und
Standardwerte) befindet sich der Button Daten
Ubertragen. Damit kénnen Sie die Daten eines
Landes auf andere Lander Ubertragen, was die
Arbeit mit Landern enorm beschleunigen kann.

Wahlen Sie im Fenster Kampfeigenschaften ein
Land aus, dessen Kampfeigenschaften Sie auf ein
oder mehrere andere Lander Ubertragen mochten,
und klicken Sie auf Daten (ibertragen.

Beachten Sie, dass das ausgewahlte Land links
obeninderTitelleiste des daraufhin eingeblendeten
. Fensters angezeigt wird, zum Beispiel als Aktuelle
Daten tbertragen (USA —).

- Wahlen Sie in diesem neuen Fenster nun in
der linken Liste diejenigen Lander aus, auf die
die Daten Gbertragen wollen, und danach in

der rechten Liste die Zieltypen, deren Daten Sie
Ubertragen wollen. Mit den Buttons Alle auswdhlen
am unteren Rand kénnen Sie mit einem Klick alle
Lander bzw. alle Zieltypen auswahlen, falls Sie
mochten, dass alle Lander und/oder alle Zieltypen
dieselben Daten aufweisen sollen.

Die Datenubertragung funktioniert auf diese
Weise auch in anderen Bereichen des Editors und
erlaubt Ihnen das einfache und schnelle Kopieren
von Daten eines Landes auf andere Lander.

2.4.]11. KAMPAGNE — LANDERDATEN
BEARBEITEN — FORSCHUNG

Fur jede GroBmacht kénnen Sie Forschungswerte
fur alle Forschungsbereiche festlegen. Wahlen
Sie hierfur in der linken Liste die gewlnschte
GroBmacht aus.

Rechts der Liste koénnen Sie flr jeden
Forschungsbereich finf Werte andern: die aktuelle
Forschungsstufe, die maximale Forschungsstufe,
die aktuell investierten Forschungsmarken und
die maximal investierbaren Forschungsmarken
von 0 bis 5 sowie die Kosten fir jede investierte
Forschungsmarke von 0 bis 1.000 MPP (in 5-MPP-
Schritten). Der Wert Maximale Forschungs-MPP
am unteren Rand lasst sich von 0 bis 10.000 MPP
einstellen.

Daneben werden im Feld Aktuelle Forschungs-
MPP die Kosten der aktuell investierten
Forschungsmarken angezeigt. Wenn Sie die Anzahl
der investierten Forschungsmarken andern, wird
dieses Feld automatisch aktualisiert.

Falls lhre Kampagne so eingerichtet ist, dass
Forschungsmarken weiterhin investiert bleiben,
nachdem in einem Forschungsbereich eine neue
Stufe erreicht wurde*, ist es eventuell ratsam,
die Kosten pro investierter Forschungsmarke
hochzusetzen.

*Die  dafir notige  Einstellung  lautet
Verbrauchbare Forschungsmarken unter Kampagne
— Kampagnendaten bearbeiten — Erweitert. Wenn
diese Option deaktiviert ist, bleibt die Marke nach
einem Forschungserfolg investiert. Aktivieren Sie




diese Option jedoch, wird die Marke verbraucht
(also entfernt), sobald eine neue Stufe erreicht wird.

Der Button Daten iibertragen funktioniert hier
genauso wie bei den Kampfwerten (siehe oben).
Damit kénnen Sie die Einstellungen eines Landes
auf andere Lander Ubertragen.

TIPP!

Sie kénnen die Forschung in einem Bereich
unterbinden, indem Sie die maximale

Forschungsstufe dafur auf O stellen. Setzen
Sie den Wert Maximale Forschungs-MPP fur
eine GroBmacht auf 0, bedeutet das, dass sie
Uberhaupt keine Forschung betreiben kann.

Wollen Sie Forschung in lhrer Kampagne
komplett ausschlielen, erreichen Sie dies, indem
Sie unter Kampagne — Kampagnendaten bearbeiten
— Erweitert die Option Forschung im Bereich
Spielfunktionen deaktivieren.

ERWEITERTE FORSCHUNGSOPTIONEN

Uber den Button Erweitert rechts unten kénnen Sie
die Auswirkungen jeder Forschungsstufe detailliert
anpassen. Damit ist eine grofRe Flexibilitat
gewahrleistet und Sie kdnnen unterschiedlichen
Landern unterschiedliche Forschungsboni
zuweisen. So lassen sich etwa die Zuwachse je
Forschungsstufe fur Produktionstechnologie oder
Industrietechnologie zwischen 5 und 100% festlegen.

Die Option Forschungsfortschritt (pro Marke) gilt
nur fur GroBmadchte. Daher sollten Sie sie nicht
andern, wenn ein Mittelstaat ausgewahlt ist, weil
diese Anderung keinerlei Auswirkungen im Spiel
haben wird.

Sie kénnen Upgrades flir die Truppen von
Mittelstaaten zulassen, indem Sie den jeweiligen
Mittelstaat in der Liste auf der linken Seite
auswahlen und die Option Upgradebar im Bereich
Mittelstaaten (oben in der Mitte) aktivieren. Damit
kann der Mittelstaat ihre Einheiten im Rahmen der
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Forschungserfolge ihrer Ubergeo;dneten GroRBmach
und ihrer eigenen Upgradelimits upgraden. Wie
hoch die Kosten fur solche Upgrades im Vergleich ;
zu den Kosten der Ubergeordneten Grol3macht sind,
wird mit der Option Relative Kosten festgelegt.
Rechts oben befindet sich der Bereich
Forschung teilen (erhéht Aufholbonus). Hier kénnen
Sie einstellen, ob und welche GroBmachte
ihre Forschungsergebnisse miteinander teilen.
Wenn Sie in der linken Liste eine Grolmacht
auswahlen, werden in diesem Bereich alle
verbindeten GroRBmachte aufgelistet, mit denen
die ausgewahlte GroBmacht ihre Forschung teilen
kann. Damit geteilt wird, mussen Sie flr das
jeweilige Land ein Hakchen setzen. Das Teilen
von Forschungsergebnissen kann einseitig oder
beidseitig erfolgen. Wenn es beidseitig erfolgen
soll - also z.B. zwischen Frankreich und den USA
-, muss in den Einstellungen beider Lander das
Hakchen fur das jeweils andere Land gesetzt sein.
Im mittleren Bereich  des  Fensters
Erweiterte  Forschungsdaten  konnen folgende
Forschungszuwachse angepasst werden:
= U-Boote: Hier koénnen Sie den Startwert
Abtauchen fur ein U-Boot (in %) festlegen - also
die Wahrscheinlichkeit zu Beginn (und ohne
Forschungsboni), mit der U-Boote abtauchen,
wenn sie angegriffen werden. Der Wert
Zuwachs Abtauchen gibt an, um wie viel diese
Wahrscheinlichkeit mit jeder neuen Stufe im
Forschungsbereich ~ Weiterentwickeltes — U-Boot
steigt.
= U-Boot-Jagd: Dieser Wert wird bei einem Angriff
auf ein U-Boot von dessen Wahrscheinlichkeit
abzutauchen abgezogen. Es ist ratsam, den
Startwert U-Boot-Jagd auf O zu setzen. Der Wert
Zuwachs U-Boot-Jagd gibt an, wie viel mehr pro
neuer Stufe im Forschungsbereich U-Boot-
Jagd von der Wahrscheinlichkeit von U-Booten
abgezogen wird, bei Angriffen abzutauchen.
= Ressourcenbombardierung: Dieser Wert spiegelt;
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"Raketen und strategische Bomber), auch Einheiten
_ treffen, die die Ressourcen besetzen. Der Wert
* kann mit Upgrades der Hauptangriffskategorie
der jeweiligen Einheit erhoht werden - also
Artilleriewaffen, ~ Raketenwaffen und  Schwerer
~ Bomber.
" = Boni: In diesem Bereich legen Sie die Boni (in
\ %) fest, die GroBmachte erlangen, wenn Sie die
folgenden vier Kategorien erforschen:
= Den %-Bonus fur die Erforschung von Spionage
und Aufkldrung bzw. den Abzug vom Bonus des
Gegners.
= Die \Verringerung der
Erforschung von Logistik.
= Die Verringerung der Kosten fur
Einheitenproduktion und Verstarkung durch die
Erforschung von Produktionstechnologie.
= Die Erhohung der Wirtschaftsproduktion
in der Heimat durch die Erforschung von
Industrietechnologie.
= Genauigkeitsverlust jenseits der Grundreichweite
(pro Hexfeld): Mit diesen Werten sorgen Sie dafur,
dass Artillerie- und Raketeneinheiten an Wirkung
verlieren, je weiter weg sich ihre Ziele befinden.
Das kann sinnvoll sein, wenn Forschungserfolge
zum Beispiel die Reichweite der Artillerie
erhdhen - da es nicht unbedingt wiinschenswert
sein muss, dass Artillerieeinheiten bei einer
Zielentfernung von bspw. 4 Hexfeldern genauso
wirkungsvoll sind wie bei einer Entfernung von
1 Hexfeld.

Kosten durch die

Hinweis: Wenn Sie die Auswirkungen einer
Forschungskategorie andern, sollten Sie am
besten auch die Tooltip-Texte lhrer Kampagne
anpassen. Offnen Sie dazu die offizielle
Lokalisierungsdatei des Spiels - localization.txt - im
Hauptinstallationsverzeichnis.

Suchen Sie darin nach #GAME_RESEARCH_MENU_
TEXT und kopieren Sie die entsprechenden Zeilen,
die geandert werden mdssen, in die localization.
-Datei lhrer Kampagne. Nehmen Sie in dieser

sie. Weitere Details darlber finden Sie im Abschnitt
Passen Sie Ihre Kampagne an.

UPGRADEDATEN (PRO FORSCHUNGSSTUFE)

Klicken Sie im Fenster Erweiterte Forschungsdaten
auf den Button Upgrades rechts unten. Damit
wird ein weiteres Fenster gedffnet, in dem Sie
die Kategorien, Kosten und Maximalstufen der
Forschung flir jeden einzelnen Einheitentyp
festlegen konnen. Diese Einstellungen koénnen
fur GroBmachte vorgenommen werden und ihre
untergeordneten Mittelstaaten Ubernehmen sie
dann automatisch.

Jedem Einheitentyp kdnnen bis zu 3
Forschungskategorien zugewiesen werden. Wenn
3 ausgewahlt sind und Sie mochten eine davon
entfernen bzw. ersetzen, dann machen Sie in der
entsprechenden Kategoriezeile ein Hakchen bei
Deaktiviert. Damit wird die Kategorie entfernt.
Falls Sie sie durch eine andere Kategorie ersetzen
mochten, kénnen Sie jetzt die Option Als Ersatz
auswdhlen fur die gewlnschte Kategorie aktivieren
- damit werden die beiden Kategorien vertauscht.

Daruber hinaus haben Sie die Mdglichkeit,
mit den Auf/Ab-Pfeiltasten die Reihenfolge der
Kategorien zu andern.

Wichtig: Fir Ressourcen steht nur das Upgrade
Luftabwehrwaffen zur Verfugung. Und bei den
anderen Einheitentypen sollten Sie darauf bedacht
sein, keine Forschungskategorien auszuwahlen,
die nicht zu ihnen passen. So wird es einer
Infanterieeinheitetwanichtunbedingtweiterhelfen,
wenn Sie ihr das Upgrade Weiterentwickeltes
Flugzeug zuweisen - denn durch das Andern der
zugewiesenen Forschungskategorien kdénnen Sie
nicht die grundlegende Art der Einheitentypen
andern.

UPGRADEBONI

Klicken Sie auf den Button Upgradeboni am
unteren Rand des Fensters, um die einzelnen Boni
anzupassen, die die Einheiten durch Forschung
erhalten. Wahlen Sie das Land, den Einheitentyp




und die Forschungskategorie aus, die Sie andern
mochten. Danach konnen Sie die genauen
Zuwachse pro erreichter Stufe fur die einzelnen
Werte einstellen. Dabei gibt es auch einige
Einschrankungen - so konnen die Angriffs- und
Verteidigungswerte zum Beispiel nur um maximal
10 Punkte pro Stufe steigen, Sichtweiten und
Aktionspunkte hingegen um maximal 25.

TIPP!

Die Buttons Standardwerte und Daten
ubertragen funktionieren auch hier wie bereits

beschrieben. Besonders die Datenubertragung

kénnte in diesem Fenster nutzlich sein.
Klicken Sie auf OK, wenn Sie die gewlnschten
Anderungen vorgenommen haben.

AUTOMATISCHE BONI

Klicken Sie im Fenster Upgradedaten (pro
Forschungsstufe) auf den Button Automatische Boni
rechts unten, um das Fenster Automatische Boni
(pro Forschungsstufe) einzublenden. Hier kénnen
Sie die Boni bearbeiten, die GroBmachte durch
automatische Upgrades erhalten. Wahlen Sie hierfur
in der linken Liste die gewlnschte GroBmacht aus.
Danach kénnen Sie fur alle Einheitentypen und
Upgrades die jeweiligen Boni pro Stufe festlegen.
Die Maoglichkeiten in diesem Bereich sind sehr
weit gefasst, deswegen sollten Sie vorsichtig sein:
Wenn Sie einer Einheit zu viele Boni durch zu viele
Upgrades gewahren (wenn die Werte also Uber
0 sind), kdnnten Sie sie ungewollt in eine wirklich
Ubermachtige Supereinheit verwandeln.

Hinweis: Erhéhungen von Produktionslimits durch
automatische Upgrades werden im Editor NICHT
angezeigt, aber werden im Spiel selbst definitiv
umgesetzt.

2.4.12. KAMPAGNE — LANDERDATEN
BEARBEITEN — DIPLOMATIE

Die diplomatischen Optionen fir eine Kampagne
konnen Sie bearbeiten, indem Sie im Fenster

Léinderdaten bearbeiten auf-den Button Diplomatie  SSIEIAI
klicken. S EANTEPLAY
Im daraufhin erscheinenden Fenster Diplomatie:, .
kdnnen Sie dann fur jede GroBmacht die maximale
Anzahl der Diplomatiemarken von 0 bis 100
einstellen.
Die Kosten fur das Beeinflussen von Landern in
den folgenden vier Kategorien kénnen von 0 bis
1.000 MPP eingestellt werden:
= Einfluss auf verbtindeten Mittelstaat
= Einfluss auf feindlichen/neutralen Mittelstaat
= Einfluss auf verblindete Grof§macht
= Einfluss auf feindliche GroSmacht
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Der Wert Einfluss pro Marke gibt an, wie
hoch die Wahrscheinlichkeit pro investierter
Diplomatiemarke in jeder Runde ist, einen Erfolg
zu verbuchen. Er kann zwischen 0 und 100% liegen.

Unter Wirkungsspanne konnen Sie einstellen,
um wie viel die Mobilisierung eines Landes
erhdéht wird, wenn das ausgewahlte Land einen
diplomatischen Erfolg erzielt (bzw. verringert wird,
wenn das Zielland zur feindlichen Fraktion tendiert
oder bereits mit ihr verblindet ist). Dabei gibt die
linke Zahl den Mindestwert an, die rechte den
Hochstwert (jeweils in %).

Der Mittelstaat -Bonus pro Erfolg ist die
Wahrscheinlichkeit, mit der ein Diplomatieerfolg
bei einem Mittelstaat einen zusatzlichen Bonus
bei der Mobilisierung nach sich zieht. Auch dieser
Wert kann zwischen 0 und 100% liegen und auch
hier geben Sie unter Wirkungsspanne links den
Mindestwert und rechts den Hochstwert (jeweils in
%) an. ’

Ein Beispiel: Der Standardeinfluss betragt 5%
pro Diplomatiemarke mit einer Wirkungsspanne
von 8 bis 15%. Falls in einer Runde ein Erfolg bei
einem Mittelstaat erzielt wird, besteht aufgrund
des standardmalligen Mittelstaat-Bonusses eine
Wahrscheinlichkeit von 10%, dass die Wirkung des |
diplomatischen Erfolgs 16-30% betragt - da auch &
die Wirkungsspanne des Bonusses standardmaRig ‘:'
8 bis 15% betragt. £ A
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7 Bereich Diplomatiestatus darunter kénnen
A Sie  fur die oben ausgewahite GroRmacht
. festlegen, wie viele Marken sie fir jedes einzelne
~ Land aus der linken Landerliste zu Beginn der
Kampagne investiert hat. Dabei gelten folgende
Einschrankungen: Insgesamt kénnen nicht mehr
Marken investiert werden, als oben unter Maximale
% Diplomatiemarken angegeben ist. Dieser Wert
ist damit auch die Obergrenze fir investierbare
Marken fur ein einzelnes Land - aul3er es ist ein
Limit fir Diplomatiemarken angegeben, d.h. wie
viele Marken die GroBmacht fir das ausgewahlte
Land maximal investieren darf.

Beachten Sie bei der Verteilung der Marken zu
Beginn der Kampagne, dass in die Berechnung
der effektiven Wahrscheinlichkeit auf einen
diplomatischen Erfolg alle investierten Marken
beider Seiten einflieRen. Die Differenz der
Wahrscheinlichkeiten beider Seiten ergibt die
Gesamtwahrscheinlichkeit ~ fir  einen  Erfolg,
und zwar fur die Seite, die Uber die héhere
Wahrscheinlichkeit verfugt.

Aktivieren Sie die Option Diplomatie fiir dieses
Land blockieren fir ein Land, verhindern Sie damit
vollstandig diplomatische Aktionen der oben
ausgewahlten GroBmacht in Richtung dieses
Landes.

Klicken Sie auf den Button OK, wenn Sie alle
gewlinschten Anderungen vorgenommen haben.

Wie auch bei der Forschung gibt es fur die
Diplomatie die Option, dass investierte Marken nach
einem diplomatischen Erfolg weiterhin vollstandig
investiert bleiben und nichtverbrauchtwerden. Falls
diese Option ausgewahlt sein sollte, ist es eventuell
ratsam, dass Sie die Kosten pro Diplomatiemarke
erhéhen. Die Option kdnnen Sie aktivieren, indem
Sie unter Kampagne — Kampagnendaten bearbeiten

— FErweitert das Hakchen bei Verbrauchbare
. Diplomatiemarken entfernen.
Hinweis: Die maximale Anzahl der

Diplomatiemarken einer GroRBmacht kann nicht
- kleiner sein als die Summe der bereits investierten
. Marken. Falls Sie beim Verringern der Maximalzahl

unter die Summe der bereits investierten Marken
fallen, wird ein Warnhinweis eingeblendet, dass
das nicht moglich ist.

2.4.13. KAMPAGNE — LANDERDATEN
BEARBEITEN — PRODUKTIONSTERMINLISTE

Hier kénnen Sie flr jedes Land Einheiten aller
Typen auswahlen, die zu einem spateren Zeitpunkt
in der Kampagne eintreffen sollen.

Die Starke, die Erfahrung und die jeweiligen
Upgradestufen in den zu Kampagnenbeginn
verflugbaren Forschungskategorien kdnnen fur alle
Einheiten der Liste festgelegt werden.

Die Option Hochster Forschungsstand beim
Eintreffen sorgt daflr, dass die Einheiten bei
ihrem Eintreffen die zu dem Zeitpunkt hochsten
erforschten Upgradestufen aufweisen. Wenn
diese Option aktiviert ist, koénnen Sie die
einzelnen Upgradestufen fir die Einheit (sofern zu
Kampagnenbeginn vorhanden) nicht bearbeiten.

Das Eintreffdatum kann unabhangig von
der Produktionsverzégerung fir den jeweiligen
Einheitentyp beliebig gewahlt werden. Selbst
wenn also die Produktionsverzdgerung im Spiel
aktiviert sein sollte, treffen die Einheiten der
Produktionsterminliste auf der Karte ein, sobald ihr
jeweiliges Datum erreicht wird.

Unter Zielressource auswédhlen kdénnen Sie
festlegen, wo genau die Einheit eintreffen soll.
Wenn sich diese Ressource zum Zeitpunkt des
Eintreffens in feindlicher Hand befindet, wird die
nachste passende Ressource ausgewahlt.

Falls Sie die Angaben fur eine Einheit andern
mochten, die sich bereits in der Terminliste
befindet, mussen Sie lediglich auf sie klicken
und kénnen dann die gewiinschten Anderungen
vornehmen. Ausgegraute Optionen lassen sich
nicht andern.

Wenn Sie alle Einstellungen vorgenommen
haben, mussen Sie nur noch auf den Button
Hinzufiigen/Andern klicken. Damit wird die Einheit in
die Liste aufgenommen bzw. eine vorhandene und
geanderte Einheit in der Liste aktualisiert.




Hinweis: Alle neuen Einheiten treffen mit einem
Versorgungswert von 10 ein, allerdings werden im
Zuge der Berechnungen am Ende bzw. zu Beginn
einer Runde die Versorgungswerte von Land- und
Lufteinheiten entsprechend ihrer Entfernungen zu
Versorgungsquellen angepasst.

2.4]4. KAMPAGNE — LANDERDATEN
BEARBEITEN — AUFSTELLUNGSLISTE

Wichtige Einheiten kénnen Sie zu Beginn der
Kampagne von den Spielern aufstellen lassen,
bevor der Kampf beginnt. Dies wird Uber die sog.
Aufstellungsliste bewerkstelligt.

Die Handhabung dieser Liste funktioniert
genauso wie die Produktionsterminliste, mit nur
einer Ausnahme: Alle Einheiten, die in die Liste
aufgenommen werden, stehen sofort zu Beginn der
Kampagne zur Verfligung und kdnnen aufgestellt
werden.

Wird diese Option genutzt, gibt es fur eine
oder beide Fraktionen eine Aufstellungsphase,
wenn das Spiel fur sie beginnt. In dieser Phase
kénnen die aufgelisteten Einheiten auf der Karte
platziert werden. Sobald alle Einheiten aus der
Aufstellungsliste auf der Karte aufgestellt wurden,
beginnt das eigentliche Spiel.

2.4.15. KAMPAGNE — LANDERDATEN
BEARBEITEN — STARKE-/VERSTARKUNGS-/
WIEDERHERSTELLUNGSDATEN

In diesem Fenster kdnnen Sie eine Reihe von
weiteren Einheiteneigenschaften fir jedes einzelne
Land anpassen.

Wahlen Sie hierfir das Land und den
Einheitentyp aus, den Sie bearbeiten méochten.
Danach kénnen Sie die maximale Starke der Einheit
von 1 bis 10 festlegen.

Die Kosten fur Verstarkung und Eliteverstarkung
kénnen als Prozentsatz der Grundkosten der Einheit
(also bevor irgendwelche Upgrades hinzukommen)
in MPP pro Starkepunkt angegeben werden,
den sie als Verstarkung erhalt. Die Kosten fir
Eliteverstarkung sollten im Vergleich zu den Kosten
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fir normale Verstarkung ge;erell mindestens
genauso hoch oder héher ausfallen, da damit die
Verstarkung der Einheit mit uberdurchschmtthchen
Truppen ausgedruckt wird. %
Im Bereich Wiederherstellung legen Sie fest, ob d|e
Einheit wiederhergestellt werden kann, nachdem sie
ausgeschaltet wurde. Ist die Option Wiederherstellbar
aktiviert, kann die Einheit wiederhergestellt werden
- allerdings nur dann, wenn ihr Versorgungswert
zu dem Zeitpunkt, als sie ausgeschaltet wird,
mindestens dem Wert entspricht, den Sie unter
Mindestversorgung festlegen.
Mit dem Wert Wiederherstellungskosten legen Sie
fest, wie viel Prozent der Grundkosten der Einheit
in MPP fir die Wiederherstellung fallig werden. Der
Wert Wiederherstellungsdauer gibt an, wie lange
es nach Beginn des Wiederherstellungsauftrags
dauert, bis die Einheit bereit zur Aufstellung ist -
angegeben als Prozentsatz der Zeit, die fur die
Produktion einer neuen Einheit desselben Typs
notig ist.
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2.4.16. KAMPAGNE — LANDERDATEN
BEARBEITEN — RESSOURCEN
Hier konnen Sie den finanziellen Wert jedes
Ressourcentyps fur alle Lander in einem Bereich
von 0 bis 10 MPP pro Starkepunkt einstellen, und
zwar in Schritten von 0,25 MPP.
Beachten Sie hierbei, dass sich eine Anderung
des MPP-Wertsvon Stadten auch auf diefinanziellen
Abzlge auswirkt, die sich bei Konvoilberfallen
ergeben (wie weiter oben im Kapitel 5: Bewegung
und Kampf beschrieben).
Der nationale Moralwert von Ressourcen kann :
hier ebenfalls eingestellt werden. Er gibt an, wie
viele NM-Punkte eine Grolimacht pro Runde erhalt,
in der sie eine Ressource dieses Typs einer anderen
aktiven GroBmacht besetzt halt. Gleichzeitig
spiegelt der Wert auch den Verlust an NM-Punkten
pro Runde wider, den eine aktive Grolmacht
erleidet, wenn sie eine Ressource dieses Typs"
verliert. Der NM-Wert von Ressourcen kann
jedes Land eingestellt werden. B =t .




e ie viel Schaden eine Ressource durch
- Verbrannte Erde erleidet, geben Sie ebenfalls hier
an, und zwar in Prozent des Starkewerts. Die
~ beiden Optionen Minimalschaden durch Verbrannte
 Erde und Maximalschaden durch Verbrannte Erde
~ definieren den Bereich, in dem der Schaden liegt,
wenn die Ressource erobert oder befreit wird.

2.4.17. KAMPAGNE — INDEXNUMMERN VON
GROBMACHTEN BEARBEITEN

In einer Kampagne kann es maximal 8 Grolimachte
geben. Jedes Land aus der linken Landerliste
kommt daftir in Frage.

Um ein Land als GroBmacht festzulegen (sofern
es nicht bereits 8 Gromachte gibt), missen Sie es
in der linken Landerliste auswahlen und auf den
Button >> klicken.

Unter Bitmap-Quelle auswdhlen rechts oben
konnen Sie festlegen, welcher Bitmap-Satz fur das
Land in der Kampagne verwendet werden soll.
Das kann lhnen einige Grafikarbeiten ersparen,
wenn die neue Grolimacht bereits vorhandene
Standard-Bitmaps verwenden kann. Falls Sie z.B.
sowohl Frankreich als auch Vichy-Frankreich als
GrolRBmacht festlegen, kénnen Sie beiden dieselbe
Bitmap-Quelle zuweisen, sodass beide dieselben
Sprites im Spiel verwenden.

Jeder GroBmacht wird auch eine Indexnummer
zugewiesen, angefangen bei 1. Mit den Buttons Auf
und Ab konnen Sie die Lander sortieren. Wichtig
dabei ist, dass in der Liste zuerst alle alliierten
GroBmachte stehen missen und danach alle
Achsenmachte.

Die Indexnummer 1 entspricht dem ersten Land
in der Liste und ist gleichzeitig auch automatisch
die Indexnummer der ersten alliierten Groffmacht. Sie
lasst sich nicht andern. Die Indexnummer der ersten
Achsengrofsmacht gibt an, ab welchem Land in der
. Liste der Grofimdchte die Achsenmachte beginnen.
. Diese Indexnummer kénnen Sie andern.

Sie konnen ein Land aus der Liste der Gromdchte
entfernen, indem Sie es auswahlen und dann auf
den Button << klicken.

Klicken Sie auf den Button OK, wenn Sie alle
gewinschten Anderungen vorgenommen haben.

Wichtig: Alle alliierten Grolmachte mussen
in der Liste unbedingt vor den GroBmachten der
Achsenmachte stehen.

TIPP!

Wenn Sie auf der Karte neue Hexfelder
hinzufiigen, werden diese automatisch der
GrolimachtmitderIndexnummer 1zugewiesen.
Das heilt, Sie kdnnen vor dem Hinzufligen von
neuen Hexfeldern die gewlnschte Grofimacht

ganz nach oben in der Liste der GrofSmdchte
bringen, damit Sie spater nicht langwierig
die Besitzverhaltnisse der neuen Hexfelder
anpassen mussen. Vergessen Sie nur nicht,
die Indexnummern der GroBmachte nach dem
Hinzufligen der Hexfelder wieder in die richtige
Reihenfolge zu bringen.

2.418. KAMPAGNE — WETTER BEARBEITEN

Hier kdnnen Sie die Wettereinstellungen und
Wetterzonen bearbeiten.

Fir jedes Gebiet auf der Karte muss
entsprechend des Klimas eine Wetterzone
festgelegt sein. Dementsprechend besteht der
erste Schritt beim Erstellen einer neuen Wetterzone
darin, im Auswahlfeld Klima auswdhlen eines der
verfugbaren Klimas (Gemdfigt, Frost, Halbtrocken,
Trocken) auszuwahlen. Danach kdnnen Sie im Feld
Name der neuen Wetterzone einen Namen geben,
wie beispielsweise ,Nordamerika“.

In den drei Bereichen Primdrer Wetterzustand
(Land), Sekunddrer Wetterzustand (Land) und
Wetterzustand (See) kdnnen Sie festlegen, mit
welcher Wahrscheinlichkeit pro Runde in den
jeweiligen Jahreszeiten das Wetter wie ausfallt.

So kann das Wetter zum Beispiel in einer
Winterrunde mit einer Wahrscheinlichkeit von 60%
klar sein, mit einer Wahrscheinlichkeit von 10%
matschig und mit einer Wahrscheinlichkeit von
30% frostig. Eine Wetterzone kann sowohl Land-
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als auch Seezustande aufweisen, da sie ein beliebig
grol3es Gebiet umfassen kann.

Sobald Sie Ihrer Wetterzone einen Namen
gegeben und die Zustande festgelegt haben,
klicken Sie auf den Button Hinzufiigen links unten.
Daraufhin erscheint die neue Wetterzone in der
rechten Wetterzonenliste.

Wenn Sie eine bestehende Wetterzone bearbeiten
wollen, mussen Sie sie in der Wetterzonenliste
auswahlen, die gewiinschten  Anderungen
vornehmen und dann auf den Button Andern
unten in der Mitte klicken, um die Anderungen Zu
Ubernehmen.

Wollen Sie eine Wetterzone aus der
Wetterzonenliste entfernen, missen Sie sie zuerst
auswahlen und dann auf den Button Entfernen
rechts unten klicken.

Klicken Sie zum SchlieBen des Fensters auf den
Button OK.

Die Summe der Wahrscheinlichkeitswerte in
den drei Bereichen darf pro Jahreszeit 100% nicht
Uberschreiten. Der Standardzustand fur den Fall,
dass die Summe unter 100% liegt, ist Klar bzw.
Ruhig. Dennoch sollten Sie darauf achten, dass die
Summe der Wahrscheinlichkeiten pro Jahreszeit
und Bereich 100% ergibt, um spater Uberprifen zu
koénnen, ob sich das Wetter auch so verhalt, wie Sie
es gewlnscht haben.

Neben den vier Hauptjahreszeiten gibt es auch
vier Nebenjahreszeiten: Spatfrahling (1. Mai bis 20.
Juni), Frihherbst (21. September bis 14. Oktober),
Spatherbst (1. Dezember bis 20. Dezember) und
Spatwinter (1. Marz bis 20. Marz). Die Werte fur
diese Nebenjahreszeiten mussen nicht festgelegt
werden, aber wenn Sie es dennoch tun, gelten
die eingetragenen Werte flr die entsprechenden
Zeiten des Jahres. Anderenfalls haben die Werte flr
die Hauptjahreszeiten Gultigkeit.

2.419. KAMPAGNE — WETTER BEARBEITEN —>
ERWEITERT
Im Fenster Erweiterte Wetterdaten konnen Sie
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angrenzen. Wenn Sie die'se Einstellungen
vornehmen, kénnen die Ubergange zwischen den
unterschiedlichen Wetterzonen sanfter verléufe_:n.
Wenn eine Wetterzone beispielsweise gemalligtes
Klima aufweist und dort gerade Schneefall herrscht,
wird in angrenzenden Wetterzonen, in denen
matschiges Wetter moglich ist, das Wetter auf -
Schlamm gesetzt - anderenfalls konnte z.B. klares
Wetter herrschen.

2.4.20. KAMPAGNE — RUNDEN-/
WIRTSCHAFTSDATEN BEARBEITEN

In diesem Fenster kénnen Sie die Rundenldnge
auf Jahreszeitenabhdngig, Tagebasis oder Nach
Rundenanzahl einstellen.
Jahreszeitenabhangige Runden dauern
standardmallig eine Woche im Sommer, zwei
Wochen im Frihling und Herbst sowie vier Wochen
im Winter. Diese Werte kdnnen Sie aber natirlich
andern.
Die Rundenlange auf Tagebasis kann zwischen 1
und 365 Tagen eingestellt werden.
Wenn Sie Nach Rundenanzahl auswahlen, andert
sich das Datum nicht und stattdessen dauert die
Kampagne so viele Runden, wie Sie hier angeben
- auler naturlich die Siegbedingungen werden vor
dem Ende erfullt.
Daruber hinaus kénnen Sie im Bereich Runden
festlegen, ob die Runden der beiden Fraktionen
Abwechselnd oder Gleichzeitig verlaufen. Bei
abwechselndem Verlauf schreitet das Datum voran,
wenn eine Fraktion ihren Zug beendet hat und die
andere Fraktion an der Reihe ist. Bei gleichzeitigem
Verlauf gilt fur beide Fraktionen dasselbe Datum
pro Runde. :
Im Bereich MPP-Ertrédge konnen Sie die Option
Keine(r/s) aktivieren und damit daflr sorgen, dass
die beiden Fraktionen keine MPP durch Ressourcen
erhalten. ' '
Die Option Normiert gleicht die Produktivitat
Uber das Jahr gesehen aus, wenn die Rundenlange "
in der Kampagne jahreszeitenabhangig ist. In 'den-
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Spt_lon nicht aktiv, aber sie kann in Kampagnen
. mit jahreszeitenabhangiger Rundenldnge genutzt
. werden, um zum Beispiel die Produktion in
. Winterrunden zu erhéhen und in Sommerrunden
zu senken. Die MPP-Ertrage basieren in diesem Fall
~ auf der normierten Produktion. Alle Ertrage durch
~ Ressourcen inkl. Konvois werden dann angepasst,
. um den endglltigen Gesamtertrag zu ermitteln.
Beachten Sie bitte, dass diese Option keinen
Einfluss auf Einnahmen oder Ausgaben aufgrund
von Entscheidungsereignissen hat.

Achtung: Der an sich einfache Wechsel von
abwechselndem zu gleichzeitigem Rundenverlauf
verdoppelt letztendlich die Anzahl der Runden
pro Jahr und damit die Wirtschaftsproduktion.
Bedenken Sie, dass sich das stark auf den Verlauf
einer Kampagne auswirken kann, wenn Sie nicht
gleichzeitig die Kosten entsprechend erh6hen oder
die Ressourcenwerte verringern.

2.4.21. KAMPAGNE — VERTEIDIGUNGSBONI
BEARBEITEN

In diesem Fenster kdnnen Sie die Boni einstellen
bzw. dndern, die verteidigende Einheiten aufgrund
des Gelandes oder der Ressource, in dem bzw. der
sie sich befinden, erhalten. Je héher der Bonus
ausfallt, desto schwieriger ist es fur den Angreifer,
die verteidigende Einheit zu besiegen.

Fur jeden Gelande- bzw. Ressourcentyp konnen
Sie Verteidigungsboni gegen alle angreifenden
Einheitentypen angeben, und zwar von -1 bis 8.
Ein negativer Bonus bedeutet, dass der jeweilige
Angriffswert einer Einheit, die sich auf dem
entsprechenden Hexfeld befindet, halbiert wird.
Damit wird daraus quasi ein Verteidigungsbonus
fur diejenige Einheit, die sich nicht auf dem
- entsprechenden Hexfeld befindet, aber von einer
Einheit angegriffen wird, die sich dort befindet.
. Diese Verteidigungsboni sind allgemeiner Natur

und gelten fur alle Einheitentypen aus jedem Land.
Hinweis: Bei der Berechnung des Verteidigungs-
bonusses hat die Ressourcenebene Vorrang vor

der Gel.'a'_ndeebene. Wenn sich also eine Einheit in

einer Stadt auf einem Berg befindet, geniel3t sie
lediglich den Verteidigungsbonus fur Stadte und
nicht fir Berge oder gar fir Berge und Stadte.

2.4.22. KAMPAGNE — BEWEGUNGSKOSTEN
BEARBEITEN

Im linken Teil dieses Fensters, unter
Bewegungskosten, kdnnen Sie fur jede Gelandeart
zusatzliche Bewegungskosten festlegen. Diese
kénnen zwischen 0 und 8 Aktionspunkten
liegen. Daruber hinaus kénnen Sie die jeweilige
Gelandeart aber auch als Unpassierbar ausweisen,
indem Sie den Wert unter 0 senken. Zusatzlich
sind auch Bewegungsmali fiir das Uberqueren von
feindlichen Flissen und fur Blitzangriffe moglich.
Bewegungskosten sind allgemeiner Natur und
gelten fir alle Einheitentypen aus jedem Land.

Fur die Bewegung auf ein offenes Hexfeld oder
davonwegwirdstandardmaliig1 Aktionspunktfallig,
deswegen kommen offene Hexfelder in der linken
Liste nicht vor. Stellen Sie fur alle Gelandearten,
die keine hoheren Bewegungskosten als offene
Hexfelder haben sollen, den Wert auf 0. Alles groRBer
0 entspricht den zusatzlichen Aktionspunkten, die
fur das Betreten oder Verlassen eines Hexfelds der
jeweiligen Gelandeart fallig werden.

Die einstellbaren Gelédndearten stehen unter
Bewegungskosten in der linken Spalte. Die rechte
Spalte setzt sich zusammen aus zusatzlichen
Kosten fur das Uberqueren von feindlichen
Flissen, Stromen, Bachen und Wadis sowie flr
Blitzangriffe. Darlber hinaus stehen hier auch die
Zusatzkosten fur Bewegungen, die vom Wetter
erschwert werden, sowie - als Prozentsatz des
Kaufpreises in MPP - die Kosten fir das Verlegen
und Transportieren von Einheiten.

Die drei Fixkosten am Ende der Spalte geben
an, wie viele MPP fir die jeweiligen Aktionen
fallig werden. Wenn hier die Fixkosten festgelegt
sind und weiter oben die prozentualen Kosten,
dann sind beide Kosten zu begleichen. Von daher
kénnen Sie die Gesamtkosten nach folgender
Formel ausrechnen und entsprechend vorgeben:
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Gesamtkosten = Einheitenkosten * %-Kosten +
Fixkosten

KONTROLLZONENEFFEKTE BEARBEITEN

Auf der rechten Seite des Fensters Bewegungskosten
befinden sich drei editierbare Listen, in denen Sie
Einheiten als Fronteinheiten, Unterstiitzungseinheiten
und Einheiten ohne Kontrollzone einordnen
kénnen. Darunter kdénnen Sie fir Front- und
Unterstitzungseinheiten genau festlegen, wie viele
zusatzliche Aktionspunkte fallig werden, wenn sich
feindliche Einheiten in oder aus ihrer Kontrollzone
bewegen, und jeweils wie viele direkt benachbarte
Einheiten nétig sind, damit sich die Kontrollzone
Uberhaupt auswirkt.

Beispiele:

= Wenn Fronteinheiten einen Malus von 1 AP
bewirken und wenn 1 Einheit nétig ist, damit
der Malus gilt, dann reicht die Gegenwart einer
einzelnen Fronteinheit aus, um den Malus von 1
AP zu bewirken.

= Wenn Fronteinheiten einen Malus von 1 AP
bewirken und wenn 2 Einheiten nétig sind, damit
der Malus gilt, dann bewirkt erst die Gegenwart
von mindestens zwei Fronteinheiten den Malus
von 1 AP.

= Wenn Fronteinheiten einen Malus von 1 AP
bewirken und wenn 2 Einheiten nétig sind,
damit der Malus gilt, wahrend auf der anderen
Seite 4 Unterstutzungseinheiten notig sind, um
dieselbe Wirkung zu erzielen, gilt:

= 1 Fronteinheit bewirkt keinen Malus.

= 1-3 Unterstitzungseinheiten bewirken keinen Malus.

= Aber 2 Fronteinheiten oder 1 Fronteinheit und
3 Unterstutzungseinheiten bewirken den Malus.

2.4.23. KAMPAGNE — KAMPFDATEN

BEARBEITEN

In diesem Bereich kdénnen folgende Punkte

geandert werden:

= Wie viele Erfahrungspunkte die Einheiten im
Kampf erhalten. : A ¥l

&g
= Maximale Erfahrungspunkte 'fUr die Einheiten.
= Verluste im Kampf (also im Grunde gendmmé’n ;

dieWurfelproben, diesichaufdas Kampfer'gepnis;;=i'
auswirken).
= Verluste bei der Seeversorgung im Kampf.
= Boni flr verdeckte und vorbereitete Angriffe.
= Mali fr Angriffe Gber Wadis, Bache, Flisse und
Stréme.
= Die Wahrscheinlichkeiten in % daflr, dass
Fallschirmjager und amphibische Einheiten bei
der Landung Verluste erleiden. ;
= Die Wahrscheinlichkeiten in % daftr, dass
sich Einheiten vor einem Angriff zurlickziehen
(abhangig davon, wo genau sie sich befinden).
= Die Entfernung in Hexfeldern, die Einheiten sich
maximal zuruckziehen kénnen.
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Alle diese Einstellungen kdénnen Sie fir jeden R DATIE

Einheitentyp separat vornehmen. So kénnen z.B.
Artillerieeinheiten mehr Erfahrungspunkte erhalten
als Panzergruppen, oder aber Sie legen fest, dass
sich  Kavallerieeinheiten weiter zurlckziehen
kénnen als Infanteristen.
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24.24. KAMPAGNE — SEESCHADEN
BEARBEITEN
In diesem Fenster kdnnen Sie fir alle Seeeinheiten
die Wahrscheinlichkeiten daftr einstellen, dass
sie bei Stirmen auf See Schaden erleiden. Der
Schaden kann aus verlorenen Starkepunkten,
verlorener Moral oder beidem bestehen.
Da Sie die minimalen und maximalen Starke-
und Moralverluste auch auf 0 setzen konnen,
haben Sie hier alle Moglichkeiten, um zum Beispiel
daflr zu sorgen, dass bestimmte Einheiten von
Sturmen nicht in Mitleidenschaft gezogen werden,
wahrend andere Einheiten sehr wohl Schaden
erleiden. ’

24.25. KAMPAGNE — MORALDATEN
BEARBEITEN - R
Hierlassen sich die Moralboni und -mali bearbeiten, B

die Einheitenin den folgenden Situationen erhalten: 3
- @Y, -




Nenn ein verblndetes Land befreit wird, wobei

. die Werte fur Land- und Seeeinheiten separat

eingestellt werden kdnnen (Lufteinheiten gelten

hier als Landeinheiten).

= Wenn ein verblindetes Land kapituliert, wobei
die Werte fur Land- und Seeeinheiten separat
eingestellt werden kénnen (Lufteinheiten gelten
hier als Landeinheiten).

= Wenn eine Einheit verlegt wird (Moralverlust).

= Wenn eine Einheit einen Gewaltmarsch hinlegen
muss (Moralverlust).

= Wenn Einheiten
(Moralverlust).

= Wenn neue Einheiten hinzugefligt werden
(Anfangsmoralwert).

vertauscht werden

2.4.26. KAMPAGNE — BONI/MALI BEARBEITEN

In diesem Fenster kdnnen Sie die Boni und Mali
bearbeiten, die Einheiten je nach Gelande oder
Ressource erhalten, in dem bzw. der sie sich
befinden.

So konnen Sie z.B. einstellen, dass Partisanen
hohere Verteidigungsboni erhalten, wenn sie sich
in Bergen oder Waldern befinden. Im Gegensatz
dazu koénnten Panzereinheiten etwa Abzlge bei
ihren Verteidigungswerten erleiden, wenn sie
urbane Gebiete gegen Angriffe von weichen oder
harten Zieltypen verteidigen mussen.

TIPP!

Unzahlige Werte lassen sich hier einstellen,

aber sorgen Sie unbedingt dafur, dass die
Spieler die einzelnen Details auch verstehen.
Anderenfalls kann das Ganze verwirrend sein.

2.4.27. KAMPAGNE — KI-SKRIPTE BEARBEITEN
,;. Siehe Kapitel 2: Skripte, die KI und allgemeine Tipps.

4.28. KAMPAGNE — EREIGNISSKRIPTE
EARBEITEN
i 'quite{ 2: Skripte, die Kl und allgemeine Tipps.

2.4.29. KAMPAGNE — UBERTRAGEN VON
EBENEN

Die folgenden vier Menlpunkte Ubertragen die
angegebene Ebene auf die andere genannte Ebene:
= StrafSenebene auf Schienenebene (ibertragen

= Schienenebene auf StrafSenebene (ibertragen

= Ressourcennamen auf Textebene Ubertragen

= Textebene auf Ressourcennamen Ubertragen

Damit haben Sie die Moglichkeit, beim Gestalten
einer Karte zum Beispiel nur das Schienennetz
zu erstellen und dieses auf die Strallenebene
zu Ubertragen. Dann mussen Sie nur noch die
Stralenebene an den gewdlnschten Stellen
bearbeiten, wenn sie keine exakte Kopie der
Schienenebene darstellen soll.

Die Funktion Ressourcennamen auf Textebene
ibertragen Uberschreibt keine bereits vorhandenen
Eintrage auf der Textebene.

Mit Textebene auf Ressourcennamen (bertragen
hingegen werden bereits vorhandene Ressourcen-
namen Uberschrieben. Diese Funktion kommt also
vor allem dann in Frage, wenn Sie die Textebene
andern und dann die Ressourcenebene mit den
neuen Namen aktualisieren wollen.

2.9. GEHE ZU — KARTENPOSITION
AUSWAHLEN

Geben Sie die Koordinaten ein, zu denen Sie
springen wollen, und klicken Sie auf OK.

2.6. ANSICHT

2.6.1. ANSICHT — MINIMAP

Dieser Menupunkt blendet die Minimap ein bzw.
aus. Mit einem Klick auf die Minimap kdénnen Sie
schnell und einfach an einen entfernten Punkt der
Karte springen.




2.6.2. ANSICHT — TEXT

Dieser Menupunkt dient zum Ein- bzw. Ausblenden
der Textebene.

Das Ausblenden der Textebene gewahrt lhnen
einen ungestorten Blick auf die Karte. Das kann
zum Beispiel dann nuitzlich sein, wenn Sie die
Position eines Elements im Detail einstellen wollen
oder wenn Sie an visuellen Aspekten der Karte
arbeiten moéchten.

Wenn die Textebene aktiviert ist, wird der
Text beim Scrollen der Karte vorlUbergehend
ausgeblendet.

2.6.3. ANSICHT — SPRITEINDEXNUMMERN

Jedem Sprite, das im Editor genutzt wird, ist eine
Spriteindexnummer zugewiesen. Diese Nummern
kdnnen Sie fur alle Sprites der aktuell ausgewahlten
Ebene einblenden, indem Sie den MenUpunkt
Ansicht — Spriteindexnummern aktivieren. Das
kann vor allem bei Feinarbeiten wahrend der
Kartengestaltung hilfreich sein.

2.6.4. ANSICHT — HEXFELDGITTER
Blendet das Hexfeldgitter ein bzw. aus.

2.6.5. ANSICHT — GRENZEN

Aktiviert bzw. deaktiviert
Landergrenzen auf der Karte.

die Anzeige von

2.6.6. ANSICHT — ALLE EBENEN

Mit diesem Menupunkt aktivieren bzw. deaktivieren
Sie die Anzeige aller Kartenebenen.

Ist der Punkt deaktiviert, wird auf der Karte
nur diejenige Ebene angezeigt, die gerade zur
Bearbeitung ausgewahlt ist. Diese Funktion hangt
von der Hierarchie der Kartenebenen ab. Wenn
beispielsweise die Gelandeebene ausgewahlt ist,
werden mit dieser Funktion nur die Hexfeld-, die
Fluss- und die Gelandeebene angezeigt, jedoch
nicht die Ressourcen-, die Einheiten- oder die
Wetterebene.

Die Auswahl der Ressourcenebene und die
Verwendung dieser Funktion zum Ausblenden der
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2.6.7. ANSICHT — NATIONALFARBEN

Hiermit kénnen Sie die Anzeige von Nationalfarben
aktivieren bzw. deaktivieren. Mit dieser Funktion
kénnen Sie das Aussehen der Karte Uberprufen,
denn manche Spieler kdnnen mit aktivierten
Nationalfarben spielen, wahrend andere wiederum
diese Option deaktivieren. So konnen Sie sich
vergewissern, dass lhre Karte auf beide Arten gut
aussieht.

2.6.8. ANSICHT — ZWEI SPRITELISTEN

Wenn dieser MenUpunkt aktiviert ist, werden auf
der rechten Seite zwei Spritelisten angezeigt. Diese
Option ist beim Gestalten der Karte sehr nutzlich,
weil damit doppelt so viele Sprites der aktuellen
Ebene zur Auswahl angezeigt werden.
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Wenn Sie im Modus Gestalten auf ein Hexfeld
mit dem Sprite der ausgewdhlten Ebene
rechtsklicken, wird dieses Sprite ausgewahlt
und die rechte der beiden Spritelisten springt
zu diesem Sprite.

Sie kénnen mit dem Mausrad durch die
Spriteliste scrollen. Ist die Anzeige von zwei
Spritelisten aktiviert, dann wird auf diese Art nur
durch die rechte der beiden Spritelisten gescrollt.

2.7. EXTRAS

Darstellung der Grenzen: Legen Sie fest, ob
die Landergrenzen weil3, orange oder schwarz
dargestellt werden sollen. '
Darstellung der Einheiten: Entscheiden Sie ©
sich zwischen der Darstellung der Einheiten als
3D-Figuren oder als NATO-Symbole. .




~_nur, wenn die Einheiten als 3D-Figuren dargestellt
- werden. Ist sie aktiv, werden 3D-Basen unter den
~ Einheiten angezeigt.

Darstellung der Upgradestufen: Lassen Sie die
A - Upgradestufen entweder grafisch anzeigen oder in
" Formvon Zahlen.

2.8. HILFE

Wenn Sie auf Hilfethemen klicken, gelangen Sie zur
Online-Hilfe.

2.9. MENUBUTTONS

Viele dieser Buttons entsprechen MenUpunkten,
die bisher in diesem Handbuch beschrieben
wurden. Details Uber ihre Funktionen finden Sie in
den entsprechenden Abschnitten.

Von links nach rechts geordnet handelt es sich
um diese Buttons:
= Neu
= Standardkampagne 6ffnen
* Benutzerkampagne 6ffnen
= Speichern
= Rilckgangig
= Wiederherstellen
= Scrollen deaktivieren
Scrollen aktivieren

J.1. EREIGNISSKRIPTE BEARBEITEN

Klicken Sie auf den MenuUpunkt Kampagne -
;, Ereignisskripte bearbeiten, um die Ereignisskripte
hrer Kampagne zu bearbeiten.

- Wahlen Sie in der linken Liste das gew(inschte
Skript aus und klicken Sie auf den Button Offnen

Ay

unterhalb der Liste. Daraufhin sollte die Skriptdatei

= Gestalten

= Element(e) auswahlen

= Element(e) entfernen

= Hexfeldebene bearbeiten
= Gelandeebene bearbeiten
= Flussebene bearbeiten

= Strallenebene bearbeiten
= Schienenebene bearbeiten
= Ressourcenebene bearbeiten
= Symbolebene bearbeiten
= Textebene bearbeiten

= Einheitenebene bearbeiten
= Wetterebene bearbeiten

= Minimap anzeigen

= Text einblenden

= Spriteindexnummern einblenden
= Hexfeldgitter einblenden

= Grenzen einblenden

= Alle Ebenen anzeigen

= Nationalfarben anzeigen

= Zwei Spritelisten anzeigen

2.9.1. KARTE ZOOMEN

Die beiden Buttons auf der duBersten rechten Seite
sind fUr das Zoomen der Karte. So kénnen Sie etwa
herauszoomen, um |hr Werk in einem groRReren
Mal3stab in Augenschein zu nehmen, und dann
wieder hineinzoomen, um weiter in der normalen
Ansicht zu arbeiten.

5, SIS, 013 (Y 0D (VRN %

mit dem Standardtexteditor |hres Computers
geoffnet werden. Zum Bearbeiten kann generell
der normale Windows-Editor, WordPad oder
jeder andere Texteditor wie zum Beispiel ConTEXT
verwendet werden.

Jede Skriptdatei kann mehrere Ereignisse umfassen,
die durch Leerzeilen voneinander getrennt werden.




Speichern Sie die Textdatei nach dem Bearbeiten
und schliel3en Sie sie. Im Fenster Skripte im Editor
werden Sie feststellen, dass das Skript, das Sie
bearbeitet haben, jetzt mit einem * gekennzeichnet
ist. Dieses Symbol zeigt an, dass die Skriptdatei
aktualisiert werden muss, damit Gberprift werden
kann, ob auch alle Skripte in der Datei korrekt
formatiert sind.

J.11. SKRIPTE AKTUALISIEREN

Klicken Sie auf den Button Aktualisieren im
Skriptfenster. Wenn alle Skripte korrekt formatiert
sind, wird die Aktualisierung nach einer gewissen
Zeit abgeschlossen. Wie lange das genau dauert,
hangt von der Anzahl der Skripte ab. Lauft die
Aktualisierung erfolgreich ab, verschwindet das
*-Symbol hinter der entsprechenden Skriptdatei
und die einzelnen Ereignisse werden in der
Ereignisliste rechts angezeigt.

Sollte bei der Aktualisierung ein Problem
festgestelltwerden, erhalten Sie eine Fehlermeldung
mit einer detaillierten Angabe, was im Argen liegt,
und dazu die entsprechende Zeilennummer. Gehen
Sie zum Beheben des Fehlers in die angegebene
Zeile der Skriptdatei, Uberprifen und beheben
Sie den Fehler und wiederholen Sie danach die
Aktualisierung. Fuhren Sie diese Schritte so oft
durch, bis die Aktualisierung ohne Fehler durchlauft
und das *-Symbol hinter der Skriptdatei in der Liste
verschwindet.

DarUber hinaus gibt es noch zwei weitere
Buttons fur die Aktualisierung:
= Alle aktualisieren: Hiermit werden alle Skripte

aktualisiert. Treten Fehler dabei auf, wird

keine Fehlermeldung angezeigt, lediglich die
fehlerhafte Skriptdatei in der Liste wird mit
einem *-Symbol markiert.

= *Skripte aktualisieren: Hiermit werden nur
die Skriptdateien aktualisiert, die mit einem

*-Symbol gekennzeichnet sind. Treten Fehler

dabei auf, wird keine Fehlermeldung angezeigt,

lediglich die fehlerhafte Skriptdatei in der Liste
wird weiterhin mit einem *-Symbol markiert.

N
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Esistnichtzwingend notwendig, n'achjederAnderung' ‘
die Skripte zu aktualisieren. Vor dem Spielen de
Kampagne ist eine Aktualisierung jedoch Pflicht, um
sicherzugehen, dass sie korrekt funktionieren. Der
Editor wird Sie auch nach Anderungen auf der Karte
zum Aktualisieren auffordern. Hier gilt ebenfalls: Sie
mussen nur aktualisieren, wenn es nétig ist - d.h.
vor dem Spielen der Kampagne. ;

Die Ereignisskripte fur die Kampagnen werden
im Unterordner Events im entsprechenden
Kampagnenverzeichnis unter Scripts gespeichert. =

Beispiel: Fir die Kampagne 7939 Sturm tber
Europa gibt es den Ordner Campaigns\_1939 Sturm
iber Europa. Darin befindet sich der Unterordner
Scripts\Events-und darinwerden alle Ereignisskripte
der Kampagne gespeichert. Diese kénnen auch
direkt mit einem Texteditor bearbeitet werden.
Allerdings andern Sie die Standardkampagne,
wenn Sie die Originaldateien bearbeiten.
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3.1.2. SKRIPTVORLAGEN

Vorlagen fir jedes Ereignisskript im Hinblick auf die
Grundstruktur finden Sie im Ordner Templates im
Spielverzeichnis (bitte nehmen Sie keine Anderungen
an diesen Dateien vor). Wenn Sie eine neue
Kampagne erstellen und speichern, werden diese
Vorlagendateien in den Kampagnenordner kopiert.
Haben Sie hingegen eine bestehende Kampagne
geoffnetund nutzenden MenUpunkt Datei — Speichern
unter, werden die Skriptdateien der gedffneten
Kampagne in den neuen Kampagnenordner kopiert.

J.1.3. EREIGNISSE AKTIVIEREN BZW. 3
DEAKTIVIEREN ~€
Ereignisse in Skripten kdnnen Sie mit der #FLAG-
Anweisung aktivieren bzw. deaktivieren. Wenn Sie
wollen, dass das Ereignis in der Kampagne eintritt,
dann mdussen Sie #FLAG = 1 setzen, anderenfalls
#FLAG = 0. Das kann beispielsweise sinnvoll
beim Testen sein oder fir das Bereitstellen von
optionalen Ereignissen, die die Spieler dann in den '
Kampagnenoptionen je nach Wunsch aktivieren-
bzw. deaktivieren kénnen. R




LTIGES AUSFUHRDATUM

A El)as" endglltige  Ausfuhrdatum  (#FAILSAFE_
. DATE) kommt in manchen Skriptarten wie etwa
Einheiten (Unit), Kriegszustand (Belligerence) oder
Ressourcen (Resource) vor. Das Ganze funktioniert
_“ folgendermalRen: Wenn alle Bedingungen fir
'~ das Ereignis bis auf den Trigger-Wert erfiillt sind,
 wird das Ereignis bei Erreichen des endgtltigen
Ausfihrdatums auf jeden Fall ausgefuhrt, sofern
das nicht bereits geschehen ist. Wollen Sie nicht,
dass das Ereignis ausgefihrt wird, solange der
Trigger-Wert nicht erreicht wird, dann mussen Sie
das endgultige Ausfihrdatum so setzen, dass es
zeitlich nach dem Enddatum der Kampagne liegt.

J.1.5. BEDINGUNGSPOSITIONEN

Wenn Sie nicht mochten, dass eine
Bedingungsposition (#CONDITION_POSITION) in die
Trigger-Wertberechnung flr ein Skript einflief3t,
dann mussen Sie sie folgendermal3en setzen (so
dass die Bedingung immer erfullt ist):
dummy condition position (always satisfied)
#CONDITION_POSITION= 0,0 [0,0] [0,0] [0] [0]

3.1.6. SKRIPTARTEN

Es folgt eine allgemeine Beschreibung der
unterschiedlichen Arten von Ereignissen im Spiel.

3.1.7. KONVOIS (CONVOY)

Dieses Ereignis transferiert MPP von einem
Starthafen im Zahlerland zu einem Zielhafen
im Empfangerland. Die beiden Lander mussen
dieselbe Tendenz aufweisen (also beide entweder
zu den Achsenmachten oder beide zu den Alliierten
tendieren).

Dartber hinaus miuissen die beiden Hafen
eine Starke von mindestens 5 aufweisen, damit
der Konvoi vollstandig funktioniert. Wenn das
. Zahlerland ein Mittelstaat ist, muss es sich
beim Empfangerland um die Ubergeordnete
GrolRmacht handeln. Die Trigger-Werte fur beide
Lander hangen von ihren Mobilisierungsgraden
ab. Ein Prozentwert legt die MPP-Menge fest, die

per Konvoi transferiert werden kann - und die
jahreszeitlichen Abzlgen unterliegen und durch
Uberfallangriffe reduziert werden kann.

Es kann mehr als ein Skript pro #SENDER_ID und/
oder #RECIPIENT_ID geben, um so mehrere Konvois
zwischen denselben Landern zu ermdglichen.
Allerdings kann nur ein Konvoi aus einem Land aktiv
sein. Sollte ein Zielhafen aufgrund von feindlicher
Eroberung oder einer mittlerweile niedrigeren
Starke als 5 nicht mehr zur Verfugung stehen, sucht
das Spiel ein anderes Konvoiskript aus, das benutzt
werden kann.

Konvoirouten  kdnnen mit  Wegpunkten
festgelegtwerden. Ein Konvoibeginntim Starthafen,
durchlauft alle Wegpunkte in der vorgegebenen
Reihenfolge und endet im Zielhafen. Zwischen
diesen Punkten muss eine passierbare Verbindung
aus gultigen See- oder Land-/Seefeldern bestehen.
Das Spiel berechnet den direktesten Weg zwischen
den einzelnen Punkten der Route, die zudem mit
Pfeilen markiert wird, um die Richtung anzuzeigen.

Wenn die Route durch einen verbindeten Hafen
fuhrt und dieser Hafen entweder durch Schaden
unter einen Starkewert von 5 gefallen ist oder
erobert wurde, wird der Konvoi unterbrochen.

Bei Konvois zwischen Grolimachten haben
die Spieler die Moglichkeit festzulegen, wie viele
MPP pro Runde transferiert werden sollen. Die
Summe bleibt fest, bis sie auf der Konvoikarte im
Spiel geandert wird - mit den Pfeilbuttons kann
fur den ausgewahlten Konvoi die Transfersumme
bearbeitet werden.

3.1.8. RESSOURCEN (RESOURCE)

Mit diesem Ereignis lassen sich Ressourcen
aktivieren. Die in diesen Skripten per Koordinaten
angegebenen Ressourcen sind zu Beginn
der Kampagne inaktiv und weisen MPP- und
Versorgungswerte von 0 auf. Nur wenn die Trigger-
Bedingung des jeweiligen Skripts erfullt wird,
nimmt die Ressource die Produktion auf und ihre
Starke, von der ihre MPP- und Versorgungswerte
abhangen, steigt pro Runde um 1 an.




3.1.9. VERSORGUNG (SUPPLY)

Dieses Ereignis sorgt daftir, dass die Starke von
Ressourcen reduziert wird. Versorgungsereignisse
kénnen neben anderen Trigger-Bedingungen auch
jahreszeitenabhangig gestaltet werden.

3.110. STARKE (STRENGTH)

Mit diesem Ereignis sorgen Sie dafur, dass die Starke
und Moral von Einheiten in einem vorgegebenen
Gebiet sinken. Damit lassen sich zum Beispiel
die Auswirkungen des russischen Winters auf die
Achsenmadchte, von groRflachigen Desertionen
oder von Verlusten durch Uberraschende
Partisanenangriffe simulieren.

3.L11. EINHEITEN (UNIT)

Dieses Ereignis lasst neue Einheiten an
angegebenen  Zielressourcen  erscheinen -
entweder als Reaktion auf eine Entscheidung oder
bei Erfullung einer Trigger-Bedingung. Zu beachten
gilt: Neue Einheiten erscheinen entweder ohne
Upgrades - wenn #FULL_RESEARCH= 0 gesetzt ist
- oder mit den aktuell héchsten Upgrades, die
moglich sind - wenn #FULL_RESEARCH= 1 gesetzt ist.

Ist ein Skript so eingestellt, dass es bei Erreichen
eines Mobilisierungsgrads von 100% in einem Land
ausgefuhrt werden soll, wird es sofort ausgefuhrt,
wenn diesem Land der Krieg erklart wird und alle
weiteren Trigger-Bedingungen ebenfalls erfillt sind.

Mit der Option #PRIVATE kdénnen Sie dafur
sorgen, dass nur die Fraktion, der die neuen
Einheiten gehdren, vom Eintreffen erfahrt. Damit
wird verhindert, dass der Feind Informationen
erhalt, auf die er ansonsten keinen Zugriff hatte.

Kustengeschitze sind die einzigen Einheiten,
die auf einem beliebigen verblindeten Hexfeld
eintreffen kdnnen. Fur alle anderen Einheitentypen
muss eine verblndete Ressource als Zielfeld
angegeben werden.

3.L12. FREIE EINHEITEN (FREE UNIT)

Mitdiesem Ereignis kdnnen Land- und Lufteinheiten
von kapitulierenden Landern weiter im Kampf

. .
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3.L13. PARTISANEN (PARTISAN)

Mit diesem Ereignis I6sen Sie Partisanenaktivitaten
an den angegebenen Kartenpositionen aus. Bei
diesen Positionen kann es sich um Ressourcen (inkl.
Minen- und Erdolfelder) oder um Gelandeelemente
handeln. Auf leeren Feldern kann das Ereignis nicht
getriggert werden.
Die Partisanenaktivitaten konnen dabei lediglich
zerstorerischer Natur sein und die Starke von
Ressourcen in der Nahe senken. Oder aber es
erscheinen tatsachliche Partisaneneinheiten auf
der Karte.
Die Variable #ADD_UNIT ist hierfur zustandig
und kann den Wert 0, 1 oder 2 haben.
Istder Wert 0, werden keine Einheiten aufgestellt.
Betragt der Wert 1, wird eine Einheit hinzugeflgt,
und lautet der Wert schlief8lich 2, wird nur dann
eine Einheit aufgestellt, wenn das Produktionslimit
flr Partisanen noch nicht erreicht wurde. Mit der
letzten Moglichkeit kdnnen Sie so ein zu starkes
Auftreten von Partisanen vermeiden, falls das nétig
sein sollte. 2
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3.L14. TERRITORIUM (TERRITORY)

Dieses Ereignis sorgt daflr, dass ein Gebiet aus
dem Besitz eines Landes in den Besitz eines
anderen Landes Gbergeht. Es kann auch verwendet
werden, um neue Lander auf der Karte erscheinen
zu lassen. '

Die erste Position, die mit #MAP_POSITION‘
angegeben ist, wird als neue Hauptstadt festgelegt,

wenn mit dem Ereignis ein neues Land kreiert wird.
. Oni




A dass feindliche Einheiten aus dem Gebiet entfernt
. werden, wenn das Ereignis ausgefuhrt wird.

J.L15. ANNEKTIERUNG (ANNEXATION)

Dieses Ereignis sorgt daflr, dass das gesamte
" Gebiet eines Landes von einem anderen Land
. annektiert wird. In dem annektierten Land kommen
dabei keine Partisanen auf, die das annektierende
Land bekampfen wirden.

3.L16. KAPITULATION #1 (SURRENDER #1)

Mit diesem Ereignis werden Teile eines Landes in
den Besitz eines anderen Landes Ubertragen, wenn
das erste Land kapituliert.

Die Ubertragung der Gebiete kann auf ein
neu erstelltes Land mit einer neuen Hauptstadt
erfolgen, oder aber auf das erobernde Land. Dieser
Vorgang unterscheidet sich von einer gewdhnlichen
Kapitulation dahingehend, dass das erobernde
Land hier nicht einfach nur eine Besatzungsmacht
in dem eroberten Land darstellt, das spater wieder
befreit werden kann. Durch dieses Ereignis wird das
Ubertragene Gebiet zu einem festen Bestandteil
des Landes, das es erhalt.

Das Skript kann auch genutzt werden, um die
Gebiete auf das kapitulierende Land selbst zu
Ubertragen. Damit kann man dann eine aktive
,Exilregierung” kreieren - wenn etwa die Briten ihre
Hauptstadt nach Agypten oder Kanada verlegen.

3.L17. KAPITULATION #2 (SURRENDER #2)

Mit diesem Ereignis erreichen Sie, dass das
angegebene Land an einem bestimmten Datum
kapituliert. So kann man beispielsweise die
historische Kapitulation Italiens im September
1943 simulieren.

. J.118. KRIEGSEINTRITT (WAR ENTRY)

Mit diesem Ereignis kann ein neutrales Land
vollstandig mobilisiert werden und in den Krieg

eintreten, wenn eine bestimmte Trigger-Bedingung
ullt wird.

3.1.19. MOBILISIERUNG #1 (MOBILIZATION #1)

Dieses  Ereignis sorgt dafur, dass bei
Kriegserklarungen der Mobilisierungsgrad von
neutralen Landern in Richtung der Achsenmachte
oder der Alliierten geandert wird.

3.1.20. MOBILISIERUNG #2 (MOBILIZATION #2)

Dieses  Ereignis sorgt dafur, dass der
Mobilisierungsgrad eines neutralen Landes in
Richtung der Achsenmachte oder der Alliierten
geandert wird, wenn eine bestimmte Bedingung
erflllt wird. Diese Skriptart ist sehr gut geeignet,
um Lander zu mobilisieren, wenn sich Einheiten
an einer vorgegebenen Position bzw. in einem
definierten Umkreis einer angegebenen Position
befinden (oder nicht befinden).

3.1.21. MOBILISIERUNG #3 (MOBILIZATION #3)

Dieses  Ereignis sorgt daflr, dass der
Mobilisierungsgrad eines neutralen LandesinRichtung
der Achsenmachte oder der Alliierten geandert
wird, wenn ein vorgegebenes Datum erreicht wird,
bestimmte politische Bedingungen erfullt werden
oder ein bestimmtes Entscheidungsereignis eintritt.

3.1.22. MOBILISIERUNG #4 (MOBILIZATION #4)

Dieses  Ereignis sorgt dafir, dass bei
Kriegserklarungen Lander Boni oder Mali
erhalten. Grundsatzlich besteht der Sinn dieses
Skriptes darin, geschichtlich nicht vorgegebene
Kriegserklarungen zu ,bestrafen”. Es kann
verwendet werden, um die nationale Moral einer
GroBmacht zu senken oder zu erhéhen - oder
aber Ereignisse auszufuhren, wie das auch mit
Entscheidungsereignissen moglich ist.

Wenn der Variablen #DECISION eine Entschei-
dungsnummer zugewiesen ist und das Land mit
der Landernummer #COUNTRY_ID zum Zeitpunkt
der Kriegserklarung vollstandig mobilisiert ist,
kénnen alle Ereignisse unter der angegebenen
Entscheidungsnummer ausgefihrt werden.




3.1.23. KRIEGSZUSTAND (BELLIGERENCE)

Mit diesem Ereignis haben Sie die Madglichkeit,
unter bestimmten Umstanden den Kriegszustand
zwischen Landern auszurufen - wie zum Beispiel
im Falle der Kriegserklarung des Deutschen Reichs
gegen die USA nach dem japanischen Angriff auf
Pearl Harbor im Dezember 1941.

3.1.24. UBERFUHRUNG (LOOP)

Mit diesem Ereignis konnen die Einheiten eines
Landes am Startpunkt von der Karte entfernt und
am Zielpunkt bzw. an einem der Zielpunkte wieder
aufgestellt werden - wobei die Einheiten so viele
Runden fur diesen Transfer bendtigen wie im
Skript angegeben. Sollte die Uberfiihrung aufgrund
von feindlichen Einheiten an den Zielpunkten
fehlschlagen, werden die Einheiten wieder an
den Startpunkt zurlckversetzt. Das Skript kann
nur dann starten, wenn die Fraktion der zu
versetzenden Einheit am Zug ist. Einheiten, die sich
in der Uberfihrung befinden, gehen permanent
verloren, wenn ihr Land in dieser Zeit kapituliert.

Im Falle von #COUNTRY_ID = 0 konnen alle
Lander mit der unter #ALIGNMENT_ID angegebenen
Tendenz (1 = Achsenmachte, 2 = Alliierte) die
Uberfilhrung verwenden.

Im Falle von #COUNTRY_ID = 0 und #ALIGNMENT _
ID = 0 kénnen alle Lander die Uberfiihrung
verwenden, unabhangig von ihrer Tendenz.

Ist der Wert von #COUNTRY_ID nicht 0, kann nur
das angegebene Land die Uberfiihrung verwenden
- und zwar nur dann, wenn dessen Tendenz
derjenigen entspricht, die mit #ALIGNMENT_ID
festgelegt ist.

Verwenden Sie die Symbolebene, um den
Start- und den Zielpunkt bzw. die Zielpunkte
der Uberfihrung auf der Karte mit passenden
Symbolen zu versehen. Diese Symbole haben keine
Auswirkungen auf das Spiel, sondern informieren
die Spieler lediglich tiber die Uberfihrungspunkte.

Zudem sollten Sie jede Uberfiihrung auch noch
auf der Textebene mit einer kurzen Beschreibung
versehen, aus der hervorgeht, wo sich der Zielpunkt
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bzw. die Zielpunkte befinden und wie viele Runden f
die Uberfiihrung dauert, damit die Spieler wissen
wielange ihre Einheitenvonder Karteverschwmden
wenn sie Uberfiihrungen verwenden. ¥

Am besten ist es, wenn Sie jeder Uberfuhrung
mindestens zwei Zielpunkte zuweisen - sofern es
nicht unpassend ist, dass mehr als ein Zielpunkt -
vorhanden ist.

Wenn die Variable #FRIENDLY_POSITION definiert
ist (egal, welche Position genau angegeben ist),
mussen die Zielfelder, auf denen die Einheiten
eintreffen, unter verblndeter Kontrolle stehen.

Wenn die Variable #FRIENDLY POSITION nicht
definiert ist, konnen die Einheiten auf den
Zielfeldern eintreffen und sie einnehmen, selbst
wenn sie unter feindlicher Kontrolle stehen.

Hinweis: Startfelder auf See gelten nicht als
Teil einer Wetterzone, um auszuschliel3en, dass
sich das Wetter auf die Uberfiihrung der Einheiten
auswirkt.
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3.1.25. SIEG (VICTORY)
Dieses Ereignis legt die Siegbedingungen fir
die Achsenmachte und die Alliierten fest.
Die Bedingungen basieren auf kontrollierten
Kartenpositionen, kénnen aber auch von
Entscheidungsereignissen getriggert werden. So
kdnnen Sie zum Beispiel ein Entscheidungsereignis
verwenden, um mit Verhandlungen festzustellen,
ob eine Fraktion bereit ist, den Krieg fortzusetzen
- und falls das nicht der Fall sein sollte, kann die
entsprechende Siegbedingung als erfullt gelten.

3.1.26. EINBLENDUNG (POPUP)

Mit diesem Ereignis lassen sich Textmeldungen
einblenden. Dies kann nach der Erfullung
bestimmter Bedingungen geschehen oder an bzw.
nach einem angegebenen Datum. Die Meldungen
dienen nur der Information und haben keine
Auswirkungen auf den Spielverlauf. v

Mit  der Variablen = #ALIGNMENT._ POSITION‘
konnen Sie eine oder mehrere Punkte auf
Karte festlegen, die von der angegebenen Fraktlon ;




%ntro |er£ werden miissen, oder aber bei Wunsch
A aiuch undefiniert lassen.

e Mit der Option #PRIVATE konnen Sie dafur
sorgen, dass nur die Fraktion, die das Ereignis

betrifft, die Nachricht zu sehen bekommt.

" 31.27. NATIONALE MORAL (NATIONAL MORALE)

. Mit diesem Ereignis koénnen Sie
Moralpunkte hinzuftigen oder entfernen.

Mit der Variablen #ALIGNMENT_POSITION kénnen
Sie eine oder mehrere Punkte auf der Karte festlegen,
die von der angegebenen Fraktion kontrolliert werden
mussen, oder aber bei Wunsch auch undefiniert
lassen.

nationale

3.1.28. ENTSCHEIDUNG (DECISION)

Dieses Ereignis stellt den Spieler vor eine Wahl,
die wiederum benutzt werden kann, um andere
Skripte zu triggern.

Die Einzelheiten der Entscheidung sollten unter
#POPUP beschrieben werden. Wenn Sie da nicht zu
viel Text stehen haben wollen, kdnnen Sie einen
Teil der Details auch unter #NOTES erwahnen.

Sie kdnnen mit der Variablen #NOTES_POSITION
Koordinaten festlegen, zu denen die Ansicht springt,
wenn der Spieler bei einer Entscheidung auf den
Button Auf der Karte anzeigen klickt. Damit haben
die Spieler die Moglichkeit, das fur die jeweilige
Entscheidung relevante Gebiet auf der Karte zu
betrachten. Wenn Sie keine #NOTES_POSITION-
Koordinaten angeben, wird keine spezielle Stelle
fur die Entscheidung festgelegt.

Ein Entscheidungsereignis, das keinen #POPUP-
Eintrag vorweist, wird automatisch als mit JA
bestatigt erachtet. Dies kann sinnvoll sein, wenn
Sie einen Trigger fur Ereignisse erstellen wollen,
diesen aber nicht den Spielern zur Entscheidung
geben mochten. Eine andere Moglichkeit besteht
. darin, dass Sie mit solchen automatischen
Entscheidungen die MPP eines Landes erhdhen
oder verringern konnen - um etwa eine

orubergehende Erhéhung bzw. Verringerung des
5 lita'rb;Jdgets zu simulieren.

Mit der Variablen #ALIGNMENT_POSITION
kénnen Sie eine oder mehrere Punkte auf der
Karte festlegen, die von der angegebenen Fraktion
kontrolliert werden mussen, oder aber bei Wunsch
auch undefiniert lassen.

Mittels der Variablen #TYPE arbeitet das Spiel die
Ereignisse in der folgenden Reihenfolge ab:

1. Das Entscheidungsereignis wird ausgefuhrt.

2. Das Spiel sucht alle Ereignisse nach Skripten
ab, die von diesem Entscheidungsereignis
getriggert werden.

3. Das Spiel fuhrt das nachste Entschei-
dungsereignis in der Liste der Ereignisse
durch, dessen Bedingungen erfllt wurden.

4. Wenn dieser Vorgang abgeschlossen ist, werden
alle Entscheidungsereignisse, die den Wert
#TYPE = 2 aufweisen, in den Ursprungszustand
zurickversetzt und warten danach wieder
darauf, dass ihre Bedingungen erfullt werden.

3.2. KI-SKRIPTE BEARBEITEN

Wahlen Sie zum Bearbeiten der KI-Skripte
(,Klnstliche Intelligenz") fir den Computergegner
den MenUpunkt Kampagne — KI-Skripte bearbeiten
aus. Damit kdnnen Sie alle fir die Kl vorgesehenen
Skriptarten bearbeiten.

Wie auch bei Ereignisskripten mussen Sie das
gewlnschte KI-Skript auswahlen und auf den
Button Offnen klicken. In jeder Skriptdatei steht am
Anfang eine kleine Zusammenfassung daruber, wie
das jeweilige Skript aufgebaut ist.

Wenn Sie mit der Bearbeitung fertig sind,
speichern Sie die Skriptdatei und aktualisieren Sie
sie, wie Sie es auch bei Ereignisskripten tun mussen.

Die Standardvorlagen fur KI-Skripte befinden
sichim Ordner Templates\Al im Spielverzeichnis. Die
KI-Skripte der einzelnen Kampagnen werden unter
Scripts\Al im jeweiligen Kampagnenverzeichnis des
Ordners Campaigns gespeichert.

Es folgt eine allgemeine Beschreibung der
unterschiedlichen KI-Skriptarten, die im Spiel
vorkommen:
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3.2.1. BEWACHEN (GUARD)

Dieses Skript ist fur das Bewachen von Positionen
auf der Karte durch die Kl zustandig.

3.2.2. BEFESTIGUNGEN (FORTIFICATION)

Dieses Skript ist fur die Errichtung von
Befestigungen durch die Kl zustandig.

3.2.3. OFFENSIVE (OFFENSIVE)

In diesem Skript werden die Voraussetzungen der
Kl fur die Vorbereitung und die Ausfihrung von
Operationen - wie etwa dem Start der deutschen
Offensive gegen die neutrale UdSSR - oder fir den
Angriff auf kleinere neutrale Lander gesteuert.

Grundsatzlich kann die KI Offensiven auch ohne
Skripte durchfiihren, sobald sie sich im Krieg mit
einem Land befindet und wenn sie ausreichend
Einheiten produziert hat sowie alle unwichtigeren
Ressourcen zu den Ausschlusslisten der Kl
hinzugefugt wurden.

Zu den Ausschlusslisten der Kl gelangen Sie,
indem Sie den MenUpunkt Kampagne — KI-Skripte
bearbeiten auswahlen und im sich 6ffnenden
Fenster auf den Button Erweitert rechts unten
klicken. Danach konnen Sie Ressourcen beider
Fraktionen  zur jeweiligen  Ausschlussliste
hinzuftigen bzw. wieder von dort entfernen. Fur
den Anfangistes empfehlenswert, alle Ressourcen
auszuschlieBen und dann, wenn Sie |hre Tests
durchfiihren und die Ergebnisse analysieren, die
wichtigeren Ressourcen nach und nach wieder
von den Ausschlusslisten zu entfernen.

Hinweis: Die Kl erklart keinem neutralen Land
den Krieg, wenn dort Regen oder Schneefall
herrscht oder Sandsttirme witen.

3.24. AMPHIBISCHE LANDUNGEN (AMPHIBIOUS)

Dieses Skript ist fur das Starten von amphibischen
Landungen durch die Kl zustandig. Dabei versucht
die KI automatisch, der Landungsoperation einen
Befehlshaber zuzuweisen.

L el

3.2.5. TRANSPORTE (TRANSPORT) ..ﬂ'* CTEN]

Dieses Skript ist fiir den Transport von Einheiten = SGAMERIAY
zwischen zwei Hafen durch die KI zustandig. Dabei
versucht die KI automatisch, dem Transport einen
Befehlshaber zuzuweisen.
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3.2.6. KLEINE AMPHIBISCHE LANDUNGEN
(AMPHIBIOUS MINOR)
Dieses Skript ist fur das Starten von amphibischen
Landungen durch die Kl zustandig, allerdings ohne
Befehlshaber. ;

3.2.7. KLEINE TRANSPORTE (TRANSPORT MINOR)

Dieses Skript ist fur den Transport von Einheiten
zwischen zwei Hafen durch die KI zustandig,
allerdings ohne Befehlshaber.

3.2.8. FLOTTE (FLEET)

Dieses Skript ist fir Bewegungen und Offensiven
auf See durch die Kl zustandig.
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3.2.9. EINHEITENKAUFE (PURCHASES)

Dieses Skript ist fur die Einheitenkaufe pro Runde
durch die Kl zustandig.

Einheiten, die ausgeschaltet wurden, werden
nur dann ersetzt, wenn es einen passenden
Skripteintrag fur den entsprechenden Einheitentyp
gibt. Existiert fur das Land, dessen Einheit
ausgeschaltet wurde, jedoch gar kein Skript fur
Einheitenkaufe, gilt diese Einschrankung nicht. Sie
mussen also nicht fur jeden Mittelstaat im Spiel ein
Skript fur Einheitenkaufe anlegen, denn die Kl kann
auch ohne Skript versuchen, verlorene Einheiten zu
ersetzen. :

3.2.10. DIPLOMATIE (DIPLOMACY) I

Dieses Skript ist fur die diplomatischen
Entscheidungen pro Runde durch die Kl zustandig.

3.2.11. FORSCHUNG (RESEARCH)

Dieses Skript ist fiir die Forschungsentscheidungen
pro Runde durch die Kl zustandig. . _' Fats -




. TIPPS FUR DIE ERSTELLUNG EINER
- NEUEN KAMPAGNE

. Der Editor ist nicht nur ein leistungsfahiges
- Werkzeug flur das Bearbeiten von bestehenden
_j Kampagnen, sondern auch fir die Erstellung von
" brandneuen Kampagnen. Sie kdnnen zum Beispiel
% versuchen, lhre Lieblingsszenarios nachzubauen,
oder aber komplett neue Kampagnen kreieren
- und das alles mit der Spiel-Engine von Strategic
Command WWII: War in Europe. Die Moglichkeiten,
die sich Ihnen bieten, sind geradezu unbegrenzt!

Obwohl die Spiel-Engine in erster Linie fir
Kampagnen im Zweiten Weltkrieg konzipiert wurde,
konnen ihre Mechaniken fir Kampf, Wirtschaft,
Diplomatie und Forschung auch auf zahlreiche
andere Konflikte und Kriege angewendet werden.
Der Editor ist flexibel genug und gewahrt Ihnen
betrachtliche Freiheiten bei der Anpassung fur
andere Zeitperioden und fir so gut wie jede
GroRenordnung.

3.3.1. ENTWICKELN SIE EINEN GRUNDENTWURF

Der erste Schritt bei der Erstellung einer neuen
Kampagne besteht darin zu entscheiden, was die
grundlegenden Elemente sein sollen. Sie haben
vielleicht schon eine Vorstellung dartber, in welcher
Zeitperiode und an welchem Ort Ihre Kampagne
spielen soll und welche Machte involviert sein
werden.
Als Nachstes mussen Sie einige Eckdaten
festlegen: Wie grol? soll die Karte sein? Wie lange
soll eine Spielrunde dauern? Welche Grolke
sollen die Kampfeinheiten haben - Korps oder
Divisionen flr strategische Kampagnen oder
kleinere Einheiten fur taktische Schlachten? Wie
komplex Ihre Kampagne ausfallt und wie lange sie
insgesamt dauert, hangt von lhren Entscheidungen
. zu Beginn ab.
Starten Sie, sobald Sie wissen, wie grol3 lhre
Karte sein soll, eine neue Kampagne, indem Sie den
Menupunkt Datei — Neu auswahlen (wie im Abschnitt
Datei —» Eine neue Kampagne erstellen beschrieben).

Danach kdénnen Sie die KartengréRe festlegen und
damit beginnen, die einzelnen Ebenen der Karte
zu fullen, indem Sie die Anweisungen und Tipps
befolgen, die Sie in diesem Handbuch erhalten.

Sie kénnen auch den Menupunkt Datei —
Daten importieren verwenden, um Elemente und
Einstellungen aus einer bestehenden Kampagne in
lhre neue Kampagne zu Ubernehmen - schlieBlich
ist das Bearbeiten von vorhandenen Daten im
Allgemeinen einfacher, als die Daten von Grund
auf neu zu erstellen. Speichern Sie Ihre Kampagne
unter einem neuen Namen, um damit ein neues
Unterverzeichnis samt campaign.ini-Datei daflr zu
erstellen.

3.3.2. PASSEN SIE IHRE KAMPAGNE AN

Wenn Sie Ihre neue Kampagne speichern, wird im
Ordner Campaigns ein Unterordner dafur erstellt.
Und darin befindet sich die Datei campaign.ini mit
der folgenden Zeile:

#CUSTOM_LOCALIZATION= 0

Wenn Sie den Wert 0 in 1 andern und die Datei
speichern, kénnen Sie danach den GroRteil der
Texte im Spiel andern - darunter die Namen der
Lander, Einheitentypen, Forschungskategorien und
so weiter.

Dazu miussen Sie flr lhre Textanpassungen
eine neue Datei mit dem Namen /ocalization.txt im
Kampagnenordner erstellen.

In diese Datei kdnnen Sie dann Teile oder
den gesamten Inhalt der originalen localization.
txt-Datei aus dem Spielverzeichnis kopieren. Die
Elementnamen links des Gleichheitszeichens
(z.B. #RESEARCH oder #MAP_TEXT) werden von
der Spiel-Engine verwendet und durfen nicht
geandert werden. Doch der Text rechts des
Gleichheitszeichens steht lhnen zur beliebigen
Anderung zur Verfligung.

Dabei ist es sehr zu empfehlen, nur diejenigen
Strings in  die  [ocalization.txt-Datei  |hrer
Kampagne zu ubernehmen, die Sie auch andern.
Denn falls mehr Strings darin vorkommen als
notwendig, kénnen sich die Ladezeiten bei den




Rundenwechseln unnétig verlangern. Das Spiel
verwendet namlich die Strings in dieser lokalen
localization.txt-Datei statt die Standardtexte.

Beispiel: Stellen Sie sich ein Spiel im Rémischen
Reich vor, mit Rom statt dem Deutschen Reich und
Legionen statt Panzern. In dem Fall mussen Sie in
der localization.txt-Datei |hrer Kampagne in allen
Zeilen, in denen ,Panzer” vorkommt, stattdessen
,Legion" schreiben. Also z.B. den Zieltyp Panzer,
den Angriffs- bzw. Verteidigungswert Panzer, den
Einheitentyp Panzer usw. in Legion andern. Dazu
die #COUNTRY_ID des Deutschen Reichs in Rom
andern.

Sie  kénnen die Grafikdateien, die in
der Kampagne vorkommen (wie etwa die
verschiedenen unit_sprites.png-Dateien fur die
Darstellung der Einheiten) und sich im Ordner
Bitmaps befinden, anpassen. In der campaign.ini-
Datei hrer Kampagne befindet sich diese Zeile:

#CUSTOM_BITMAPS= 0

Wenn Sie den Wert 0 in 1 andern und die
Datei speichern, kénnen Sie danach lhre eigenen
Grafikdateien im Spiel verwenden.

Fur angepasste Grafikdateien mussen Sie im
Kampagnenverzeichnis den Unterordner Bitmaps
erstellen. Kopieren Sie danach die Originaldateien,
die Sie andern moéchten, aus dem Ordner Bitmaps
im Spielverzeichnis dorthin und nehmen Sie
die gewiinschten Anderungen vor. Das Spiel
verwendet danach diese geanderten Dateien statt
der Originaldateien.

Auch die Grafikenim Interface kénnen angepasst
werden. In der campaign.ini-Datei lhrer Kampagne
befindet sich diese Zeile:

#CUSTOM_INTERFACE=0

Wenn Sie den Wert 0 in 1 andern und die Datei
speichern, konnen Sie danach Ihr eigenes Interface
im Spiel verwenden. Das heif3t, Sie kdnnten zum
Beispiel eine eigene flag sprites.png-Datei mit
geanderten Flaggensymbolen erstellen oder
andere Teile des Interface anpassen. Dazu mussen
Sie im Kampagnenverzeichnis den Unterordner
Interface erstellen. Kopieren Sie danach die
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Originaldateien, die Sie andern 'méchten, aus dem
Ordner Interface im Spielverzeichnis dorthin und
nehmen Sie die gewiinschten Anderungen v'or.,.Das
Spiel verwendet danach diese geanderten Dateien
statt der Originaldateien.
Achtung: Achten Sie bitte darauf, nlcht die
Originaldateien des Spiels in ihren Originalordnern _
zu andern, sondern stets mit Kopien dieser
Originale zu arbeiten. Auch ist es empfehlenswert,
Sicherungsbackups lhrer Dateien zu machen, bevor
Sie sie weiter andern. )
Sie kdnnen auch die Soundeffekte andern, die
im Spiel vorkommen, indem Sie die gewlnschten
*.0gg-Dateien im Unterordner Sound des
Spielverzeichnisses bearbeiten. In der campaign.
ini-Datei Ihrer Kampagne befindet sich diese Zeile:
#CUSTOM_SOUND= 0
Wenn Sie den Wert 0 in 1 andern und die
Datei speichern, kénnen Sie danach lhre eigenen
Soundeffekte im Spiel verwenden. Dazu mussen Sie
im Kampagnenverzeichnis den Unterordner Sound
erstellen. Kopieren Sie danach die Originaldateien,
die Sie andern mochten, aus dem Ordner Sound
im Spielverzeichnis dorthin und nehmen Sie
die gewiinschten Anderungen vor. Das Spiel
verwendet danach diese geanderten Dateien statt
der Originaldateien.
Die Musik im Spiel lasst sich ebenfalls anpassen,
indem Sie die gewlnschten *.ogg-Dateien im
Unterordner  Music des  Spielverzeichnisses
bearbeiten. In der campaign.ini-Datei lhrer
Kampagne befindet sich diese Zeile:
#CUSTOM_MUSIC=0 %
Wenn Sie den Wert 0 in 1 &ndern und d|e_
Datei speichern, kénnen Sie danach Ihre eigenen
Musikstticke im Spiel verwenden. Dazu mussen Sie
im Kampagnenverzeichnis den Unterordner Music
erstellen. Kopieren Sie danach die Originaldateien,
die Sie andern mochten, aus dem Ordner Music
im Spielverzeichnis dorthin und nehmen Sie |
die - gewlinschten Anderungen vor. Das Spiel
verwendet danach diese geanderten Datelen statt-
der Originaldateien.
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‘Und schlieBlich kénnen Sie auch Ihre eigenen
- Schriftarten im Spiel verwenden. In der campaign.
'- ini-Datei Ihrer Kampagne befindet sich diese Zeile:
#CUSTOM_FONTS= 0
Wenn Sie den Wert 0 in 1 andern und die
_“ Datei speichern, kénnen Sie danach lhre eigenen
* Schriftarten im Spiel verwenden. Dazu miissen Sie
-~ im Kampagnenverzeichnis den Unterordner Fonts
erstellen und lhre eigenen Schriftarten im *.ttf- oder
*.otf-Format dort ablegen. Es kann daruber hinaus
notwendig sein, dass Sie auf diese Schriftarten
rechtsklicken und Sie auf lhrem System installieren
mussen. Am Ende werden die neuen Schriftarten
im Editor aufgelistet, wenn Sie die Textebene Ihrer
Kampagne bearbeiten. Und auch im Spiel werden
Sie angezeigt, wenn Sie die Kampagne laden.
Hinweis: Wenn bei den Anpassungen, die
hier beschrieben werden, ein Fehler aufgetreten
sein sollte, erhalten Sie bei dem Versuch, eine
solcherart angepasste Kampagne zu laden, eine
entsprechende Fehlermeldung.

3.3.3. FUGEN SIE EIGENE BILDER HINZU

Es ist bisweilen eine sehr gute Idee, lhrer
Kampagne eigene Bilder hinzuzufiigen, um eine
gewisse historische Atmosphéare zu schaffen oder
den Spielern Informationen zu vermitteln. Die
Vorgaben fur die Verwendung von eigenen Bildern
lauten:
= Alle Bilder mussen im *.png-Format vorliegen.
= Die GroRe der Bilder sollte 732x412 Pixel fur
horizontale Einblendungen und 364x412 Pixel
fur vertikale Einblendungen betragen.
= Legen Sie die Bilddateien im Unterordner Media
Ihres Kampagnenverzeichnisses ab.
= Tragen Sie im passenden Skript in der Zeile
#IMAGE dann den Dateinamen des gewiinschten
Bildes samt Dateiendung (also .png) ein. Sie
konnen auch mehrere Bilder angeben, die mit
Kommas voneinander getrennt werden mussen.
In dem Fall wahlt das Spiel jedes Mal, wenn das
5 Skript ausgefihrt wird, zufallig eines der Bilder
aus.

Sie kdnnenssich an den Bildernim standardmaRigen

Media-Ordner des Hauptinstallationsverzeichnisses

orientieren. Passende Bilder kénnen Sie in lhrer

eigenen Kampagne nutzen (indem Sie sie in [hren

Kampagnenordner kopieren).

Es kann auch sinnvoll sein, Sounddateien in lhre
Kampagne einzubinden. Die Regeln daflr lauten
wie folgt:
= Alle Sounddateien mussen im *.ogg-Format

vorliegen.

= Legen Sie die Sounddateien im Unterordner
Media lhres Kampagnenverzeichnisses ab.

* Tragen Sie im passenden Skript in der Zeile
#SOUND dannden Dateinamen des gewiinschten
Bildes samt Dateiendung (also .ogg) ein. Sie
kénnen auch mehrere Sounddateien angeben,
die mit Kommas voneinander getrennt werden
mussen. In dem Fall wahlt das Spiel jedes Mal,
wenn das Skript ausgefuhrt wird, zufallig eine
der Sounddateien aus.

3.3.4. TESTEN SIE IHRE KAMPAGNE

Wenn Sie kinstlerisch etwas begabt sind, wird es
Ihnen leicht von der Hand gehen, lhre Karte und die
Einheiten ansehnlich zu gestalten. Und selbst wenn
Sie nicht der geborene Kinstler sind, werden Sie
Uberrascht sein, was Sie alles vollbringen kénnen!

Damit Ihre neue Kampagne jedoch reibungslos
|auft, istetwas mehr Arbeitvonnoten-vorallemdann,
wenn Sie viele Anderungen an den Standardwerten
des Spiels vornehmen bzw. vorgenommen haben.

Eine sinnvolle Herangehensweise ist es daher, auf
einem einfachen Niveau zu beginnen und dann nach
und nach die Komplexitat wie gewiinscht zu erhéhen.
Vergewissern Sie sich zuerst, dass die grundlegenden
Aspekte so funktionieren, wie sie sollen, und bauen
Sie danach langsam Schritt fir Schritt neue Features
ein. Wenn Sie zu viel auf einmal implementieren,
kann es schwierig werden, bei Problemen mit dem
Spielablauf die Ursache(n) zu finden.

Von daher ist es bei der Erstellung einer vollig
neuen Kampagne besser, nur einen Teil der Karte
in Grundzugen fertigzustellen. Diesen Teil konnen
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Sie dann gleichsam als ,Testgelande” verwenden,
um zu Uberprifen, ob etwa der Kartenmafstab,
die geplante Einheitendichte oder die wichtigsten
Eigenschaften der Einheiten lhren Vorstellungen
entsprechen.

Sobald lhre Kampagne reibungslos lauft
und Sie genlgend Zeit hatten, ihre Starken und
Schwéchen zu analysieren, kénnen Sie weitere
Anpassungen an der Balance oder der Auswahl der
einzelnen Spielelemente vornehmen. Lassen Sie
sich genligend Zeit und geniel3en Sie das Gestalten
Ihrer eigenen Kampagnen!

Wenn es in lhrer Kampagne besondere
Anweisungen oder Informationen fur die Spieler
gibt, flgen Sie dem Kampagnenordner am besten
eine separate readme.txt-Datei mit diesen Details
hinzu.

3.4. WEITERE HINWEISE UND
INFORMATIONEN

3.4.1. TEXT AM KARTENRAND

Am linken Rand der Karte (entlang der Y-Achse) gibt
es einen Bereich, in dem keine Texte hinzugeflgt
werden kénnen, da diese sonst aullerhalb des
lesbaren Bereichs lagen und vom Spiel nicht
gelesen werden konnten.

3.4.2. UNGENUTZTE GELANDESPRITES

Einige Gelandesprites wurdenin dieser Spielversion
nicht genutzt und sind mit einem grofRen roten
X-Symbol in der Spritedatei aufgefiihrt. Diese
Sprites stehen fur Modding-Zwecke zur Verfigung
und werden zudem in kinftigen Erweiterungen
verwendet werden, in denen die Palette der
offiziellen Grafiken erweitert wird.

3.4.3. PARAMETER FUR KAMPAGNEN
Wie in diesem Handbuch bereits erwahnt gibt es
einige grundlegende Parameter in diesem Editor
fur die Gestaltung von Kampagnen: .

. B
= Die MindestkartengréRe betragt 10x10 Hexfelder.  SHIEIA]
Die maximale GroRe sind 512x256 Hexfelder. (GAVERIAY
* Es muss mindestens eine vollstandig aktivierte — S
GroBmacht der Achsenmachte oder der FRRTE Scp T
Alliierten vorhanden sein. Zudem mussen fur alle .
Mittelstaaten (?Ile ubergeordnete? Grofmachte 8 BeuTzERINTERRACE
sowohl auf Seiten der Achsenmachte als auch .
auf Seiten der Alliierten festgelegt sein. ;
= Essind maximal 120 Lander mdglich, von denen E;ﬂ;;ﬁgm
maximal 8 GroRmachte sein konnen, wahrend g
die restlichen Linder als Mittelstaaten gelten. KmﬁﬁUNGUND
Ihre Namen kénnen in der Datei /ocalization.txt
. FORTGESCHRITTENE
geandert werden. SPIELKONZEPTE
= Alle Lander auf der Karte muissen Uber eine
- A o EINHEITENTYPEN
Hauptstadt verfugen. Und sie kdnnen wahrend
des Spiels nicht zwei oder mehr Hauptstadte UG
gleichzeitig haben. POLITIK UND
. . - L - DIPLOMATIE
* Eine Kampagne kann in einem beliebigen
Zeitraum zwischen den Jahren 0 und 9999
spielen. Das Enddatum muss zeitlich hinter dem
Startdatum liegen.
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3.9. DIE KI IM SPIEL TESTEN

Es stehen drei Standardfeatures zur Verflgung, die
Sie beim Erstellen und Testen von KI-Skripten mit
den Tasten F1, F2 und F3 nutzen kdnnen:

F1 erstellt den Unterordner DEBUG im Ordner
Save. Darin wird nach jedem Zugwechsel das Spiel
gespeichert, und zwar jeweils in einer neuen Datei.
Das kann hilfreich sein, wenn Sie bemerken, dass
die K| etwas Unerwartetes tut - Sie kénnen dann
einfach den entsprechenden Spielstand laden
und sich das Ganze in aller Ruhe und Genauigkeit
anschauen. !

Der genaue Pfad fur diese Dateien lautet: w5

\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\My
Games\Strategic Command - WWII War In Europe\
Save\DEBUG '

F2 erstellt den Unterordner DEBUG. Darin |
werden Dateien gespeichert, die Informationen '
Uber die Forschungs- bzw. Diplomatieausgaben-

und die Planung der Kl sowie uber Wetterdetails 3
s ¢ AN




; “militérischen Aktionen und Forschungsaktivitaten

~_in jeder Runde zusammengefasst werden.

~ Der genaue Pfad fur diese Dateien lautet:

- \Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\My

" Games\Strategic Command - WWII War In Europe\ \

~ DEBUGLOGS

3 sorgt dafur, dass die Kl gegen sich selbst
spielt. Diese Funktion ist sehr hilfreich, wenn Sie
Uberprifen mochten, wie ausgeglichen die KI-

Skripte fur beide Fraktionen sind, und/oder wenn
Sie relativ schnell sehen md&chten, wie die KI-
Planung fur beide Fraktionen ausfallt. Diese Taste
kénnen Sie vor dem Kampagnenstart oder auch
danach dricken. Wenn Sie sie vor der Auswahl
einer Kampagne drucken, spielt die KI von der
ersten Runde an gegen sich selbst - und Sie kénnen
sich zurlicklehnen und einfach zuschauen oder
lediglich regelmal3ig den Fortschritt Uberprufen,
um zu sehen, ob das Ganze grundsatzlich nach
Ihren Vorstellungen ablauft.
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