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Teil Il der Nordland-Trilogie. Todliche Gefahr fir Lo-
wangen! Die Bedrohung durch die Orks schien
schon gebannt, doch nun droht erneut Unheil fiir
Aventuriens Norden. Die Schwarzpelze brechen in
die fruchtbare Svelltebene ein und niemand kann
ihren Heerwurm aufhalten. Die letzten Verteidungs-
reihen sind tberrannt...! Wenn keine Einigung er-
zlelt wird, und sei es mit Hilfe der Gotter, fllt das fi
Land unter die Knechtschaft der finsteren Horden...! {

"
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#4540 Du bist Mircho, Herrscher von Methien und kehrst nach

Jabrelangen, erfolgreichen Reisen als michiger Kampfer,
zusammen mit einer handvoll Mannern in Deine Heimat |lamss
zurlick. Das Orakel hat Dir die Macht verliehen, von der
Du schon immer getréumt hast. Du must entsetzt fest-
stellen, daB sich das Land verdndert hat. Deine Heimat
wurde Gberfaflen - Du siehst Dein Dorf brennen. Di
tot. Blind vor Wut schwdrst Du Rache.

, ferbarmungslose Rache all jenen, die fur
diese Schandt verantwortlich sind ...! Deine Strategle
ems(he\deﬂ;r das Schicksal von Methien. g
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Teil | der Nordland-Trilogje. Im duBersten Nordwesten A
Aventuriens, einer von Fjorden durchzogenen {f
Kisstenlandschaft mit dichten Waldern und steilen =
Bergketten, liegt Thorwal. Die Stadt droht, von tau-
senden Orks Gbernommen zu werden, Es beginnt
die Suche nach der Schicksalsklinge, dem legen-
diren Zyklopenschwert. Die einzige Hoffnung, die
wilden Horden aufzuhalten. Thorwals Schicksal liegt

in Deiner Hand! f
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EDITORIAL

Wachablésung

aachtung! Leser, herhoren! Stillge-
Teigkneten!
Durchladen, durchstarten, durch-

standen!  Rahren!
schlafen! Links, zwo, drei, vier, five o’clock
rock! Merkt Ihr was? Genau, dieser Mensch
ist so untauglich, wie einer nur sein kann
Undiszipliniert, ungedient, unrasiert und
allem Militarischen von Herzen abgeneigt
Nix gegen eine zinftige Bildschirmballerei
oder ein bifichen Gleiterfliegen in Descent
oder Fury, aber wenn Begriffe wie Marsch-
ordnung, Kommandopanzer und Einsatz-
planung ins Spiel kommen, neige ich zur
Belehlsverweigerung, Moment mal - noch
bin ich derjenige, der hier Befehle gibt

und erleichtert aufatmet! Also, ich iiber-
gebe anlaBlich der sehr wirklichkeitsge-
Gefechtssimulation  ARMORED
FIST den Oberbefehl an unseren stram-

treuen

men Haus- und Hofmilitaristen, den Kol-
legen Hohage, und begebe mich mit so-
fortiger Wirkung in den Urlaub. Weiterhin
viel SpaB! Strobel, weggetreten! Hohage!
Marsch marsch (oder wie das heil8t)! Zur
Mutter aller Schlachten und zum Vater

aller Dinge!

W Stk

awoll, Herr Chefredakteur. Oberge-
[reiter Hohage meldet sich mit fertig
geladener Tastatur und entsichertem
Joystick zum Wachwechsel. Bevor ich
aber die voritbergehende Leitung des Edi-
torialfunkkreises tibernehme, verlangt die
Vorschrift, daf ich mich authentisiere
Name: Hohage, Karsten; Einheit: Redakti-
onszug; Auftrag: Sachverstandiger far Pan-
zerfragen. Im Gegensatz zum ach so pazifi-
stischen Herrn Chefredakieur hat der
achverstandige schonmal das Innere
cines Kettenfahrzeugs gesehen. Zwar hatte
auch ich noch nicht die Ehre, in so im-
MI1A2
Abrams oder dem T-80 durch die Land-

posanten Gefahrten wie dem

schaft zu drohnen, aber den Larm und
den Gestank und auch die Faszination der
ber 50 Tonnen schweren Ungetiime be-
kommt auch der eindrucksvoll vermittelt,
an dem sie im Manovereinsatz vorbei ge-
brummt sind. Zum Glick in einem Sze-
nario, an dem mehrere europaische Staaten
in friedlicher Absicht, ohne scharfe Mu-
nition, beteiligt waren. Und damit waren
Wwir am strategisch entscheidenden Punkt,
bei der Frage: Ist es notwendig, in einem
Spiel Krisenszenarien zu beschworen, die
tatsichlich denkbar waren oder sogar
ARMORED FIST
Jkriegsverherrlichend*? Schauen wir uns

wirklich bestehen? Ist

erstmal an, wovon wir hier sprechen

ARMORED FIST ist eine Panzersimulation,
und das Wort ,Simulation® besagl, daf§

die Ablaufe eines Panzergefechts realistisch
dargestellt werden, Der Panzerkomman-
dant in ARMORED FIST bekamplt Ziele
aus vielen Kilometern Entfernung, den
Gegner bekommt er oft gar nicht zu sehen
Soldaten an sich bleiben im ganzen Spicl
ARMORED FIST macht dem
Strategen schnell deutlich, dafs todesmutige

unsichtbar,

Frontalangriffe nur zum eigenen Verderben
fuhren, dafl er Fahrzeuge opfern mul,

bevor ein Aultrag erfiillt ist, daf es schwer
ist, eine Mission tiberhaupt zu tberleben
ARMORED FIST gaukelt dem Spieler nicht
vor, dal ein Held, ein Gefihrt allein eine
Ubermacht besiegen kann. Der hautnahe
und doch anonyme Panzerkampl wird her-
vorragend dargestellt. Aspekte, die dem
Spieler erspart bleiben, sind das Nieder-
metzeln von Infanteriesoldaten und der
Aulfschrei der eigenen, getroffenen Panzer-

besatzungen. In dieser hochgradig faszi-

nierenden Mischung aus Strategie und Ac-
tion stoppt der Realismus also genau da, wo
andere Spiele blutriinstig werden, und das

nenne ich nicht  kriegsverherrlichend",

sondern - wie man von einer Simulation er-

warten darl - realistisch

¢ﬂ(1~\ Ho‘nl,g
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BLITZSTART

Blitzstart

Ausfithrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-
ROM START eingeben. Routiniers und
Ungeduldige finden auf dieser Seite alles,
was sie zum Schnellstart wissen miissen.

erfahren Sie alles, was Sie zum
Programmstart wissen mis-

sen. Die Demo-Programme stellen unter-
schiedliche Anspriiche an die Ausstattung
Thres Rechners, allgemeingiiltige Hinweise
sind daher nicht moglich

Systemanforderungen
und Installation

Die technischen Voraussetzungen [ir
ARMORED FIST sind bescheiden. Sie
benotigen:

einen AT386DX mit 4 MB RAM
550 KB freien Arbeitsspeicher
etwa 2 MB Festplattenspeicher
eine Maus

Soundkarte und Joystick sind
emplehlenswert.

ARMORED FIST lauft direkt von der
CD-ROM und benotigt daher kaum
Speicherplatz auf der Festplatte. Das
Programm legt lediglich beim ersten Aul-
ruf ein Verzeichnis an, in dem es Spiel-
stande, Konfiguration und einige Pro-
grammdaten speichert. Auf Seite acht

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie
© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
z.B. durch Eingabe von ,d:*, falls Thr CD-
ROM-Laufwerk als Laufwerk D ange-
sprochen wird;

® an der Eingabeaufforderung INSTALL
eingeben. Nach kurzer Zeit haben Sie das
Auswahlment vor sich. Um ARMORED
FIST oder eines der Demos zu starten,
bewegen Sie den Auswahlbalken auf den
entsprechenden  Mentieintrag
driicken [RETURN]

und

" Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. In einigen

Jeder Artikel in diesem Heft wird von einem Kurzinfokasten abgeschlossen, der Thnen
aufl einen Blick alle wesentlichen Daten des vorgestellten Spiels prasentiert. Hier steht
in Stichworten, was Sie erwartet, was Sie dafiir bezahlen miissen - und ob sich die
Programme fiar hren Computer eignen. Unter dem Stichwort ,,Sysmmntmdenmgen
klasse Ihr PC mind,
sollte, wenn Sie mit dem jeweiligen Spiel liebaugeln. In der Regel geben wir die Emp-
fehlungen der Hersteller wieder und ‘machen”darauf aufmerksam, wenn sie gar zu
unrealistisch ausfallen. Eine Maus halten wir fiir selbstverstandliches Zubehor, sie wird
daher ebensowenig gesondert aufgefithrt wie einje Festplatte oder eine VGA-Gralik-
kam: Wegen der besseren Speicherverwaltung sollte Thr DOS mindestens die Ver-
5.0 tragen. Eine, dkarte hingegen ist nur selten unbedingt not-
wendig, erhoht aber fast immer den Spaf an der Sache betrachlich. Dennoch finden
dbl k ible)
driicklich verlangt wird oder entscheidend zum Spmlspaﬁ beitrégt - das ist bei vielen
neueren Spielen mit Sprachausgabe der Fall. Ahnliches gilt fir den Joystick
er taucht nur auf, wenn das Spiel ohne ihn nicht sinnvoll zu steuern ist. Das ©
bol schlieflich verweist auf ein (mind. Double-Speed) CD-ROM-Laufwerk.
Ein Wort zu den Preisen: In der Regel entsprechen unsere Preisangaben den Empfeh-
lungen der Hersteller, obwohl die Spiele fast immer deuglich billiger zu haben sind.
Nur so ist die Vergleichbarkeit gewahrleistet, denn y;ﬂwnnen nicht fiir jedes Spiel
einen realistischen StraRenprei :

im Kurzinfokasten erfahren Sie, welcher L

Sie das [-Symbol nur, wo eine ( te entweder aus-

-Sym

Fallen ist das allerdings nicht moglich,
weil die Programme zuviel Arbeitsspei-
cher benotigen oder weil sie zuerst auf
der Festplatte installiert werden mussen
Der Starter wird Sie durch einen Hin-
weistext dariiber informieren und zu-
gleich angeben, wie Sie das Demo von
der Kommandozeile aus starten konnen

Der PEARL-Gesamtkatalog

DOS-Version: Wechseln Sie aul Thr CD-
ROM-Laufwerk und geben an der Einga-
beaufforderung den Befehl doskat ein,
gefolgt von [RETURN]
scheint das Katalogmenti. Alle wichtigen
Funktionen werden tber Funktionsta-
sten gesteuert, deren Belegung am unte-
ren Bildschirmrand angezeigt wird

Daraufhin er-

~ Antiviren-
und Packprogramme

Thunderbyte SWAT fur
DOS und Windows 3.1
finden
die aktuelle

Sie im Verzeich-
nis \TBAV,
Version fiir Windows 95 im Verzeichnis
\TBWINO95.

Drei der beliebtesten Packprogramme
(AR], PK-ZIP, LHARC) stehen im Ver-
zeichnis \PACKER zur Auswahl

Thunderbyte-

Meist miissen die Programme zunachst
rden, sind also nicht direkt
von der CD-ROM zu benutzen. Beachten
Sie bitte die Dokumentation, die den
Paketen in Form einer Textdatei beiliegt!

installiert wi
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Kurz vor Einbruch der Ddmmerung auf
Hiigel 203. Ein recht anonymer Platz
zum Sterben, falls es dazu kommen
sollte. Sie strecken den Kopf aus der
Luke des Kommandopanzers, beobach-
ten das Tal vor lhnen und nehmen den
drei Kil im
unter die Lupe. Der Wind dreht, und der
Rauch aus den Turbinenausldssen
raubt Ihnen fiir einige Sekun-
den den Atem. Die Hitze
der Abgase flimmert

Mund. Laut Auf-

kldrung stehen Sie

einem Zug mit

wenigstens vier Ein-

heiten gegeniiber.

Drei T-80 und ein

BMP wurden gesichtet.

Der Befehl war deutlich:
Vorriicken, lokalisieren und Ge-
fecht aufnehmen!

Durch die Kombination von moderner
kiinstlicher Intelligenz und NovaLogics
patentiertem VoxelSpace-System bringt
ARMORED FIST die Spannung eines mo-
dernen Panzergefechts auf Thren Com-
putermonitor. Obwohl es genug
adrenalinfordernde Action gibt,

ist ARMORED FIST kein

EINLEITUNG

FAUSTRECHT —

in der Uniform eines Kompaniechefs. In
verschiedenen Feldztigen und Gefechten
kommandieren Sie ein bis vier Ziige, von
denen jeder aus ein bis vier Fahrzeugen be-
steht. Thre Kompanie kann also aus bis zu
16 Fahrzeugen bestehen, die Sie koordi-

nieren miissen, um die ge
erreichen.

einfaches Actionspiel. Thr gesamtes Konnen
an kreativer Strategie ist gefordert, um
alle Probleme zu bewiltigen und sieg-
reich aus dem Gelecht hervorzugehen. In
ARMORED FIST

stecken Sie

p/

Command and Control

Die strategische Seite lhrer Operation
werden Sie aus Threm Kommandopanzer
(Command and Control Vehicle - CCV)
kénnen  aber

heraus beobachten. Sie

auch jederzeit in einen Threr Panzer sprin-

gen und das Gefecht aus erster Hand
erleben und beeinflussen. Danach haben
Sie die

Kommandopanzer zu wechseln, um sich

Moglichkeit, zuriick in den

wieder einen Gesamtitberblick zu

ver-
schaffen. Es gibt zwei Einheiten, die Sie

direkt einsetzen und steuern konnen
Kampfpanzer mit grofer Feuerkraft und
starker Panzerung und Schiitzenpanzer, die
Aufklarungsaulgaben tbernehmen und
sich deutlich schneller als ihre schwer ge-
panzerten Bruder bewegen kénnen. Zu-

sitzlich sind Sie in der Lage, Luft- und

Artillerieunterstiitzung  anzufordern, um

Thre Aufgaben zu erfiillen

In ARMORED FIST haben Sie die
Wahl zwischen amerikanischen und
russischen Geriten. Obwohl sich die

geopolitische Landschaft seit dem

Zusammenbruch der Sowjetunion
in geradezu epischen AusmaRen
verandert hat, bleibt als Erbe des

jahrzehntelangen Kalten Krieges




EINLEITUNG

die Aussicht zu-
ruck, daB sich in

absehbarer Zukunfi
weiterhin - Walfen
aus amerikanischer
und russischer Fa-
brikation  gegen-
uberstehen werden
Die amerikanischen
Truppen
dem

MI1A2

dem Schuizenpanzer M3 Bradley ausge-

sind  mit
Kampfpanzer

Abrams und

stattet. Wenn Sie sich fur die ostliche Per-
spektive entscheiden, arbeiten Sie mit dem
T-80

Kampfpanzer BMP-2

HINWEIS

BMP-2 im weiteren Verlaul des Handbuchs

Kamplpanzer und dem leichten

Der Einfachheit
halber werden

der M3 und der

beide als Schuizenpanzer oder SPz, der
T-80 und der M1 als Kampfpanzer oder

KPz bezeichnet

ARMORED FIST bie

Reihe von Szenarien (Feldzig

t Thnen

eine

en). Jedes

Szenario ist in verschiedene Missionen

aulgeteilt. Jede Mission besteht aus Aul-
gaben, die erfullt werden mussen, um die
Mission erfolgreich zu beenden. AuRer-

dem konnen Sie zusaizlich zu den fer-

tigen Szenarien mit einem hochentwickel
ten Editor eigene Missionen erstellen
Damit haben Sie die Moglichkeit, Strategien
auszuprobieren oder Was ware wenn

zu spielen

4
s
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SCHNELLEINSTIEG

Installation und Programmstart

ARMORED FIST lduft unter MS DOS
und im MS-DOS-Modus von Windows
95. Der Betrieb direkt unter Windows 95
oder 3.1 ist nicht méglich, OS/2 oder an-
dere Betriebssysteme wurden weder vom
Hersteller noch von uns getestet

Installation und
Konfiguration

® Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Lauf-
werk. Geben Sie im Hauptverzeichnis
CDINSTAL ein oder doppelklicken Sie
auf die Datei CDINSTAL.BAT.

@ Wihlen Sie eine der vier Installations-
Die Auswahl bestimmt den
Bedarf an Festplattenplatz, aber auch die

varianten

Ablaufgeschwindigkeit. Nach unserer Er-
fahrung sind aber selbst mit der ersten Va-
riante keine grofen Einbufen verbunden.

\ J

® Das Konfigurationsprogramm fragt,
ob Sie den Programmpfad C:\FISTCD\
akzeptieren. Wenn ja, brauchen Sie nur
mit RETURN zu bestatigen, andernfalls
geben Sie den gewtinschten Pfad ein.

Danach beginnt der Kopiervorgang,

Nun miissen Sie die Hardware fir den di-
gitalen Sound angeben. Es stehen nur die
Maoglichkeiten ,Soundblaster/kompa-

fohlenen Einstellungen und die bisherige
Konfiguration, wenn es zum wiederhol-
ten Mal gestartet wurde.

. Bringen Sie alle notigen Anga-
ben vor der Installation in Er-
fahrung! Vielen Soundkarten lie-

gen Konfigurations- oder Diagnosepro-
gramme bei, die Sie dazu benutzen
konnen. Die meisten Soundblaster-kom-
patiblen Karten legen die Parameter in
einer Systemvariablen namens BLASTER

ab. Geben Sie am DOS-Prompt SET

ein und halten Sie Ausschau nach fol-
gender Zeile

BLASTER=A220 15 D1 T4

Die Werte konnen bei jedem System
anders ausfallen, aber auf jeden Fall

folgt die Portadresse auf A, der Inter-
rupt auf I und der DMA-Kanal aul D;
alles weitere ist fir ARMORED FIST
ohne Bedeutung, In diesem Beispiel ware
also Port 220, IRQ 5 und DMA 1 an-
zugeben

Windows 95 verwaltel die
Werte im Gerdtemanager

2] der Systemsteuerung: Mar-
kieren Sie die Soundkarte, klicken auf Ei-
genschaften und wihlen das Register

Ressourcen!

tible* oder PC-Lautsprecher zur Verfi-
gung, aber praktisch alle Soundkarten
konnen den Soundblaster emulieren.
Nach Auswahl der Karte missen Sie
nacheinander die Portadresse, den In-
terrupt (IRQ) und den DMA-Kanal an-
geben. Das Programm markiert die emp-

© Nun wiederholt sich die Prozedur
fir die Musikwiedergabe. Meist sind
die Einstellungen hier die gleichen wie
beim Digitalsound, Sie konnen aber
auch unterschiedliche Einstellungen far
Soundeffekte und Musik wihlen, sofern
es die Hardware zulaft. MIDI-Karten

und Wavetable-Erweiterungen sorgen fur
deutlich bessere Musikwiedergabe, wenn
die Option Roland MT-32 gewzhlt wird
Das Programm markiert auch hier die

empfohlene Vorgabe

y; Auf die automatische Erken-
nung ist meist Verlafs. Sollten
Sie dennoch sicher sein, dal

sich das Programm irrt, kénnen Sie
naturlich auch eine andere Auswahl
treffen.

y Um die Soundkonfiguration
spéter zu andern, wechseln Sie
ins Spielverzeichnis auf der Fest-

platte und rufen SOUNDSET auf.

Spielstart

Auch wenn sich Installation und Kon-
figuration ohne weiteres in einem Win-
dows-Fenster erledigen liefen - spite-
Sie Windows
verlassen. Da Windows 95 beim norma-

stens jetzt missen
len Beenden einen Systemabschlufs
durchfithrt, mussen Sie die Option
Computer im MS-DOS-Modus  starten
aktivieren, bevor Sie OK driicken!

® Wechseln Sie in das von lhnen
angegebene Spielverzeichnis auf der
Festplatte - die Vorgabe lautet hier C:\
FISTCD

® Geben Sie an der DOS-Eingabe-
aufforderung FIST ein.

Wenn Sie sich bei spiteren

Spielstarts an der Eingangsse-

quenz sattgesehen haben, bricht
ESCAPE den Vorspann ab.




Problemldsungen =

Speichermangel

ARMORED FIST benétigt 550 KB freien
konventionellen Arbeitsspeicher und
2,5 MB XMS-Speicher. Es startet zwar
auch, wenn nur 512 KB konventioneller
Speicher zur Verfigung stehen, schaltet
dann aber selbsttitig auf reduzierte
Grafikleistung um. Wieviel tatsachlich
zur Verfiigung steht, ermittelt der DOS-
Befehl MEM. Informieren Sie sich ge-
gebenenfalls im DOS-Handbuch, wie
mehr freier Speicher zu erreichen ist.
Unter MS DOS 6.x hilft dabei das Pro-
gramm MEMMAKER. Weitere Hinweise
und eine Beispielkonfiguration erhalten
Sie, wenn Sie im Hauptverzeichnis der
CD-ROM START eingeben

y Bei alteren Computern mit nur
4 MB RAM belegt oft der Fest-
plattencache SMARTDRIVE oder

eine RAM-Disk einen Teil des verfug-

baren XMS-Speichers. Auch EMS-Spei-
cher geht zu Lasten des XMS-Speichers.

Wenn Thr Rechner nur mit 4 MB RAM

ausgerustet ist, sollten Sie den gesamten

Speicher dem Spiel zur Verligung

stellen

Speicherkonfiguration

Wenn MEM ausreichend Speicher angibt
und ARMORED FIST dennoch nicht
starten will, liegt der Grund vermutlich
in der Konfiguration des Speichers. Er
wird den Programmen durch das Be-
triebssystem und sogenannte Spei-
chermanager zuginglich gemacht. Die
bekanntesten sind HIMEM.SYS und
EMM386.EXE, die zum Lieferumfang
von MS DOS und Windows gehoren und
in der Datei CONFIG.SYS geladen wer-
den. Beim Start Gberpriift ARMORED
FIST die Speicherverwaltung und warnt
vor moglichen Konflikien mit einer
Meldung, die folgendermaRen beginnt
A possible memory configuration conflict
has been detected.

In diesem Fall mussen Sie die Speicher-
verwaltung dem Bedar( des Spiels an-
passen, so daf$ die Datei CONFIG.SYS
folgende Zeilen enthalt:
DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE
NOEMS

SCHNELLEINSTIEG

Genauere Angaben und eine Beispiel-
konfiguration erhalten Sie, wenn Sie im
Hauptverzeichnis der CD-ROM START
eingeben. Dort erfahren Sie auch, wie
Sie eine Bootdiskette far ARMORED
FIST herstellen. Erstellen Sie vor jeder
Anderung der Startdateien Sicherungs-
kopien, am besten auf eine bootldhige
Diskette!

Aul einigen Systemen, vor allem

aul solchen mit sehr viel Ar-

beitsspeicher, hilft die beschrie-
bene Methode nicht weiter. Hier sollten
Sie in der EMM386-Zeile ,NOEMS*
durch ,RAM® ersetzen und eine eventuell
vorhandene Zahl (1024, 2048 o.4.)
loschen!

Fir besonders hartnickige Pro-

blemfille liegt im Spiclver-

zeichnis eine alternative Start-
datei bereit. Starten Sie ARMORED FIST
durch Eingabe von FIST_ALT, um die
Speicherprifung zu umgehen!

Soundprobleme

Viele Startprobleme hangen mit einer
falschen Konfiguration der Soundkarte
zusammen. Wenn Sie sicher sind, genti-
gend freien Arbeitsspeicher zu haben,
sollten Sie den Fehler bei der Soundkarte
suchen. Rufen Sie das Konfigurations-
programm erneut auf, um die Soundun-
terstiitzung versuchsweise abzuschalten!
Prufen Sie, ob die Werte fur Portadressen
und Interrupts in der Konfiguration mit
den tatsachlichen Werten ubereinstim-
men! Manche Soundkarten bendtigen
Treiber in den Startdateien (Sound-
blaster), andere (Aztech, Mozart) mis-
sen werden, und
Wavetable-Erweiterungen funktionieren
manchmal erst, nachdem sie aktiviert
wurden (Pearl Hypersound)

initialisiert auch

47 Aufgrund der groRen Vielfalt
von Soundkarten und
Kombination mit anderen Kom-

deren

ponenten ist die Soundkonfiguration
der heikelste Schritt bei der Installation.
Versuchen Sie alternative Konlfiguratio-
nen, wenn Sie Musik und Sprache nicht
aufl Anhieb horen konnen. Bitte haben
Sie Verstindnis dafir, da weder der

Hersteller Nova Logic noch wir samtliche
denkbaren Hard- und Software-Kombi-
nationen testen konnen

o die schon beim Kauf mit
Windows 95 ausgestattet waren, kann
ein Vorteil des Betriebssystems zum
Nachteil gereichen: Windows 95 kommt
vollig ohne DOS-Treiber aus, nicht
cinmal die Startdateien CONFIG.SYS
und AUTOEXEC.BAT sind mehr nétig.
Lafst sich allerdings ein Programm wie
ARMORED FIST nicht unter Windows
starten, so [ehlen unter Umstanden wich

tige Komponenten wie Speicherverwal-
tung, Tastatur-, Maus- oder CD-ROM-
Treiber. Hier hangt viel davon ab, ob Ihr
Computerhersteller oder -handler [ar
solche Falle schon bei der Installation
vorgesorgt hat, denn die Speicher- und
Tastatureinrichtung bringt Windows 95
mit, CD- und Maustreiber liegen der
Hardware bei. Sie miissen nur installiert
werden

Wurde Windows 95 dagegen als Update
tber ein bestehendes DOS-System in-
stalliert, bleiben die vorhandenen Treiber
in der Regel erhalten und werden akiti-
viert, sobald Sie Win95 zum MS-DOS-
Modus verlassen

Wenn Sie im Hauptverzeichnis der Heft-
CD START eingeben, erhalten Sie auch
zu Windows 95 weitergehende Hinweise
und eine Beispielkonfiguration. Da aber
im ungiinstigsten Fall sowohl die Maus
als auch das CD-Laufwerk erst [iir DOS
installiert und dann far Windows 95

wieder deaktiviert werden
miissen, sollten Sie nétigen-
falls Thren Handler oder
fachkundige
Bekannte

zu Rate ziehen
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zeigt, die Sie jederzeit mit ESC abbrechen

konnen, wie auch alle Animationen im

Los geht’s

weiteren  Spielverlauf. Im Hauptmeni
stehen eine Reihe von Optionen zur
Auswahl. Klicken Sie mit der Maus auf
die Option Campaigns. Daraufhin er-
scheint das Spielerauswahlmeni. Wenn

Sie das erste Mal spielen, sollten Sie

Ihren Namen ecingeben und aul OK

dann OK

Thren Namen anklicken und

Klicken. Wenn Sie bereits vorher ge-

spielt haben, kénnen Sie im Auswahlfenster  anklicken. Im nachsten Fenster kénnen

Sie dann ein Szenario anwihlen. Eine

Das Einfihrungsszenario [Ghrt Sie Schrit

fiir Schritt durch die vielen Funktionen
von ARMORED FIST. Obwohl es sich bei
diesem Spiel um cine komplexe Ge-

[echtssimulation handelt, werden Sie mit
dem Einlihrungsszenario schnell lernen,
wie alles funktioniert. Beim Starten von

ARMORED FIST wird eine Animation ge-

Normaler Joystick

Driicken Sie Feuer-
knopf A, um die
Bordkanone abzu-

Driicken Sie Feuer-
knopf B, um das
nachstgelegene Ziel
zu erfassen.

(Nur bei automatischer Turmkontrolle:
Driicken Sie Feuerknopf B nochmal, um
den Turm zu zentrieren.)

Bei Joysticks mit Schubkontrolle (Throttle)
dient der Schubregler zum Zoomen der
taktischen Karte (ohne Abbildung).

Thrustmaster WCS Mark |

Mit diesem Knopf entsichern
Sie die Luftabwehrraketen oder
feuern sie ab (Schiitzenpanzer).
Aktivieren der Maschinenge-
wehre (Kampfpanzer).

Abfeuern von
Nebelgranaten.

Anfordern von
Artillerieunter-

stiitzung.
AL Mit diesem
Anfordern i Knopf
von Luftunter- 9 ——® sentrieren
stiitzung. Sie den
7 Turm.

Mit dieser Taste
kénnen Sie durch
die Waffenaus-
wahl schalten.

s

Zoomen der
taktischen Karte.
Anfordern von
Luftunterstiitzung.

Bewegen Sie den Griff vor oder zuriick,
konnen Sie die Sicht der
bordinternen Visier-
einrichtung zoomen.

EINGABEGERATE

i .

=
&
gggg“ . Eg'%{}; Zielerfassung

EINGABEGERATE

.Kugel* weist darauf hin, daf3 ein Szenario
abgeschlossen wurde. Wihlen Sie mit der
Maus Training an, und klicken Sie dann
aul OK.
dieses Szenario erscheinen

Daraufhin wird das Menu fur
Sie koénnen
mit der Maus eine der vier Moglichkeiten
anwithlen und dann Accept anklicken. Die

Mission wird gestartet.

Thrustmaster FCS

Mit dem Hutschalter kénnen
Sie manuell zielen.

Driicken Sie Feuer-
knopf A, um die Bord-
kanone abzufeuern.

Driicken Sie Feuerknopf
B, um das ndchstgele-
gene Ziel zu erfassen.
(Nur bei automatischer
Turmkontrolle: Driicken
Sie Feuerknopf B noch-
mal, um den Turm zu
zentrieren.)

Mit diesem Feuerknopf
feuern Sie eine Nebel-
granate ab, @———

Mit diesem Feuerknopf
fordern Sie Artillerieun- .J_

terstiitzung an.

Spielen mit Maus und Tastatur

Feuerknopf

Ein gute Methode, mit Tastatur und Maus zu spielen, ist, den
Zeigefinger der linken Hand auf die Zielerfassung zu legen (CAPS
Lock) und mit dem Daumen die Feuertaste (Leertaste) zu bedienen.
Mit der rechten Hand bedienen Sie die Maus und steuern so alle

anderen Funktionen des Spiels.
£ Fiir Linkshander:
RETURN fungiert eben-
falls als Zielerfassung!




B ™
A e e

v WO
— W%van‘:ﬂn"h

Allgemeine |
Bedienungshinweise

Das gesamte Spiel kann mit der Maus ge-
steuert werden. Diese Anleitung konzen-
triert sich auf die Mauskommandos. Aller-
dings sollten Sie bedenken, daf Joystick
und Tastatur mit der Maus,

sammenar-
beiten und in vielen Situationen alle drei
Gerite benutzt werden kénnen,

Im Test hat sich folgende Kom-
bination der Eingabegeriite be-
wahrt
Joystick: Fahrzeugsteuerung, Zielerlas-
sung, Feuern +/- Turmkontrolle, Walfen

(je nach Art des Joysticks)

Maus: Turmkontrolle, Waffen,
Artillerieunterstiitzung, Nebelgranaten +/-

Luft- und

Nachtsicht, CCV, Sichtfenster zoomen

Tastatur:
rauch,

Nachtsicht, Pause, Maschinen-
Wechsel

Lult-
Nebelgranaten,

Einheitenwechsel, zum

CCV, Sichtfenster zoomen +/- und
Artillerieunterstiitzung,

Waffen

Maus
An einigen Stellen werden Sie aufgefordert,
etwas aufl dem Bildschirm anzuklicken
Damit ist immer die linke Maustaste ge-
meint, wenn nichts anderes angegeben
wird. Wenn Sie etwas tiber den Bildschirm
ziehen sollen, klicken
betref-
fende Bildschirmele-
ment und halten die

Sie aufl das

linke Maustaste ge-
driickt. Lassen Sie die
Maustaste erst los, wenn
Sie das Element an den
gewiinschten Platz ge-

zogen haben. Gelegent-

lich werden Sie auch

aufgefordert, die rechte

Maustaste zu driicken.

Bild: American MPC Research, Inc.
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Tastatur

Die Tastatur kann zusammen mit der
Maus und dem Joystick benutzt wer-
den. Eine Liste aller Hotkeys finden Sie

auf Seite 48

Joystick
Die Steuerung der Fahrzeuge und das
Abfeuern der Walfen kann mit dem Joy-

stick durchgefihrt werden. Im Vergleich
zur Lenkung mit Maus oder Tastatur
reagieren die Panzer aul den Joystick
schneller. Das ist einerseits komlfortabler,

andererseits natirlich  etwas weniger

realistisch

Spielen von Armored Fist

Fahrzeugsteuerung und -anzeigen

Viele Waffen und Steuerungsmoglichkeiten
sind in allen Fahrzeugen standardisiert,
damit sich der Spieler leichter eingewdhnen
kann. Obwohl die Anordung und die Ef-

fektivitat der einzelnen Elemente von Fahr-

zeug zu Fahrzeug variiert, werden sie alle in
gleicher Weise bedient. Weitere Hinweise
zu den Elementen der verschiedenen Fahr-
zeugtypen finden Sie bei den Bildschirm-

bersichten auf Seite 44

Fahrzeuge anwihlen
In vielen Kampfen werden Sie mehrere
Umstanden

Fahrzeuge steuern. Unter

steht Thnen eine gar

ze Kompanie mit vier
Zugen (Platoons) und bis zu vier Fahr-
zur Verfugung, Jeder Zug
hat einen Zugfihrer. Alle anderen Zug-

zeugen pro Zug

mitglieder folgen dem Zugfihrer in vor-
gl 8 &
herbestimmter For-

mation, die

Sie im Kompaniestatusmenti éindern kon-
nen (weitere Informationen dartiber finden
Sie im  Abschnitt tber den Kom-
paniestatus). Wird das Fahrzeug des Zug-
wird

andere Einheit Zugfihrer. Si

fihrers zerstort, automatisch eine

¢ konnen zwi-

schen den aktiven Fahrzeugen umschalten,
indem Sie TAB druicken. Wenn Sie ALT-TAB
driicken, wechseln Sie in umgekehrier
Reihenlolge zwischen den Panzern. Befin-
det sich das derzeitige Fahrzeug unter
manueller Kontrolle und ist der Ablfrage-
modus eingeschaltet (Prompts im Menit
gt
engage auto control?*

Settings ist aktiviert), werden Sie gefi
Do you wish to re

Sie konnen dann Yes oder No anklicken

oder nochmal die TAB-T:

ste betitigen
um die automatische Kontrolle wieder zu

aktivieren

ARMORED F
sche Tastatur voraus, aul der die
Y- Z ent-
spricht! Wenn Sie also Abfragen im Spiel

etzt eine engli-

dem deutschen

per Tastatur mit YES beantworten wollen,

mussen Sie aul Z driicken!

A1 Falls Sie sicher sind
dal Sie nicht

ge
Automatik bei

ver-
n werden, die

Bedarl wie-

der einzuschalten, lassen
sie Prompts deaktiviert

Die standige Nachfrage
kann listig werden,
wenn Sie gerade
anderswo drin-
gender gebraucht

werden

1




Auf in den Kampf

von F
‘Wenn Sie das Kommando tber ein Fahr-

zeug itbernehmen, wird auf die Sicht dieser
Einheit
Simulation befinden Sie sich im Fahrzeug

umgeschaltet. Zu Beginn der

des Zugfihrers des 1. Zuges mit einge-
schalteter Automatik. Wenn Sie nichts
tun, ibernimmt die kunstliche Intelligenz
(K1) die Arbeit, und Sie miissen nur zuse-
hen. Wenn Sie so verfahren, werden Sie
aber vermutlich den Kampl verlieren. Die
Mi.
eingreifen mussen, um das gesteckte Ziel zu

ionen wurden so angelegt, dall Sie

erreichen

Anfangs sind alle Fahrzeuge auf Automa-
tische Kontrolle eingestellt.

y Schalten Sie am Beginn einer Mis-
CCV (F10),
wihlen dort Pause (F1) und erledi-

sion schnell zum
gen alles, was Sie an den CCV Einstellun-
gen dndern mochten. Danch kénnen Sie
sich in aller Ruhe tberlegen, in welches
Fahrzeug Sie einsteigen mochten. Sobald
Sie eins gewahlt haben, endet die Pause au-
tomatisch

Um in einem Fahrzeug selbst das Ruder

zu ubernehmen, koénnen Sie zum Bei-

spiel aul die Kontrollanzeige fur manuelle
oder automatische Kontrolle klicken. Wenn
aul anderen Kontrollschalter

Sie einen

(z. B. die Zielerfassung) klicken, wird eben-

alls aul manuelle Kontrolle umgeschaltet.
Wenn Sie
Druck
Elfekt. Sobald Sie aul manuelle Kontrolle

einen Joystick benutzen, hat der

aul den Zielknopl denselben
umgeschaltet haben, ist das Fahrzeug
vollkommen in Ihrer Gewalt. Sie kénnen
bei jedem Fahrzeug beliebig zwischen
manueller Kontrolle und automatischer
Kontrolle hin- und herschalten. Fahrzeuge.
die weiter im Automatikmodus fahren,
folgen dem Zugfuhrer, egal ob er manuell

oder automatisch gesteuert wird

Sobald Sie den Knopf fiir die Zielerfassung
driicken oder auf die Kontrollanzeige klicken,
wird auf manuelle Kontrolle umgeschaltet.

In gewissen Situationen werden

Sie die Automatik nicht reakti-

vieren wollen, selbst wenn Sie das
Fahrzeug verlassen. So kénnen Sie in
schwierigen Situationen die Fahrzeuge
besser positionieren und z.B. in sicherer
Entfernung vom Geschehen in Reserve
halten

Am dritten Bunker
rechts ab

Unterschiedliche Anordnung der Bedienungs-
elemente im amerikanischen Kpz MiA2
Abrams...

Wenn Sie das Kommando uber ein Fahr-
zeug tbernechmen, sollten Sie auch wis-
Die
Bewegungskontrollen der Fahrzeuge sind

sen, wie man dieses Monster fahrt

standardisiert, das heit, wenn Sie einen
Ml
mit einem BMP-2 keine Probleme haben

steuern konnen, werden Sie auch
Wie bereits erwihnt, kann sich die Posi-
tion der einzelnen Elemente in den ver-
schiedenen Fahrzeugen dndern, die Funk-
tionsweise bleibt davon jedoch unbe-
rihrt

...und im russischen Spz BMP-2. Die Funk-
tionen der Elemente bleiben die gleichen.

Gas

Bremse

Obwohl die Pedale in den Fahrzeugen
unterschiedlich aussehen, 1st das rechte
Pedal immer das Gas und das linke die
Bremse. Wenn Sie mit der Maus steuern
mussen Sie das Gaspedal anklicken,
um die Geschwindigkeit [festzusetzen
Wenn der Panzer diese Geschwindigkeit
erreicht hat, hilt er sie, bis ihn etwas
daran hindert, wie zum Beispiel die Bremse
ein Hugel oder eine Rakete. Wenn Sie

nur den Fuf vom Gas nehmen, halt
Ihr Fahrzeug nicht an. Sie mussen
die Bremse benutzen und mit ihr das

Gefahrt stoppen. Um Konlflikte zwischen
den cinzelnen Eingabegeriten zu ver-
meiden, wird die Maus/Tastaturkontrolle
einiger Funktionen, z.B. der Lenkung,
abgeschaltet, wenn ein Joystick angewahlt
ist.

Die Antriebs- und Feuerkontrollen

D

lassen sich am besten mit einem
Joystick bedienen. Das Fahrzeug

halt bei zentriertem Joystick automatisch an
haltet beim Zichen des Hebels nach
auch

und s

hinten automatisch in den Ruck-

warlsgang

Lenkung

Klicken Sie auf die linke oder rechte Seite
der Lenkkontrolle, um das Fahrzeug in diese
Richtung zu steuern.

Klicken Sie aul die gewtnschte Seite der
Lenkkontrollen, um das Fahrzeug in
diese Richtung zu lenken und halten
Sie die Maustaste solange gedriickt,
bis Sie die richtige Richtung erreicht
haben. Wenn Sie [hr Manéver beendet
haben, zentriert sich die Lenkung auto-
matisch und der Panzer fihrt in gerader
Linie weiter - genau wie beim Auto. Aller-
dings wie bei einem 70 Tonnen schweren
massiv

gepanzerten, feuerspuckenden

Auto
Tastaturkommando: Halten Sie die ent-
sprechende Pleiltaste so lange gedriickt, bis
Sie in die gewiinschte Richtung fahren
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Getriebe
Die  Getriebekon-
trolle hat [olgende
Einstellungen: Drive
(=Normaler Vorwiartsgang), Low (=kleiner
Vorwartsgang), Neutral (=Leerlaul) und
Reverse (=Riickwirtsgang)

Klicken Sie auf den Schaltkniippel und
ziehen Sie ihn in die gewtnschie Position
Drive ist der normale Vorwartsgang wie in
einem PKW mit Automatikgetriebe. Wenn
das Fahrzeug einen Hugel hinauffahrt, der
zu steil ist, schaltet das Getriebe auto-

matisch aul Low zuriick. Wenn die Bedin-
gungen sich wieder andern, schaltet es
selbstandig aul Drive hoch. Die Einstellung
Neutral trennt die Ketten vom Antrieb, das
Fahrzeug bleibt stehen. In der Getriebeein-
stellung Reverse fahrt der Panzer riick-
wirts, wenn Sie auf das Gas treten

Tastaturkommando: D schaltet auf Drive, L
aul Low, U in den Leerlauf und R schaltet
in den Ruckwartsgang.

Geschwindigkeits-, Temperatur und Tank-
ananzeige (MPH, T und F)

Achtung! Bei tiberhitztem Motor bleibt Thr
Fahrzeug voritbergehend stehen, bei leerem
Tank endgiltig.

Wo ist blo3 der Feind?

Sichtgerdt

Das starr in den Turm eingebaute Sicht-
gerdt ist lhr Fenster zur Aufenwelt. Um
den Spielablaul zu vereinfachen, sind hier,
im Gegensatz zu einem echten Panzer, alle
Sicht- und Visiereinrichtungen vereint. Sie
konnen das Bild vergrolern und verklei-
nern oder nachts das Warmebildgerat bzw
den Restlichtverstarker zuschalten. Beden-
ken Sie, daf8 dieses Bild die Richtung des
Turms wiedergibt und diese nicht unbe-
dingt der Richtung entspricht, in die der
Panzer sich bewegl

SPIELANLEITUNG

Turmkontrolle

Ein Linksklick aufl die Gradanzeige zen-
triert den Turm auf 0° in Fahrtrichtung, Ein
Rechtsklick bringt den Turm in 180°-Stel-
lung, also mit Blickrichtung nach hinten

Wenn das Fahrzeug manuell gesteuert
wird, konnen Sie mit dieser Einrichtung
den Turm und damit das Sichtgerat drehen.
Klicken Sie einfach auf die gewinschte
Seite der Kontrolleinrichtung und halten
die Maustaste gedrickt, um den Turm zu
drehen. Die Kontrolle arbeitet proportional,
dh. je weiter aufen Sie auf einer Seite
klicken, desto schneller dreht sich der
Turm. Wenn Sie den Kontrollbalken weiter
innen anklicken, dreht sich der Turm
langsamer. Lassen Sie die Maustaste los,
wenn Sie den gewtinschten Winkel erreicht
haben. Den Effekt Threr Aktionen konnen
Sie aul der Gradanzeige ablesen. Sie gibt
den Winkel des Turms zur Langsachse des
Fahrzeugs, also zur Fahrtrichtung, an. 000
heilt der Turm schaut nach vorne, 090 be-
deutet, er steht im rechten Winkel nach
rechts zur Fahrtrichtung usw.

Tastaturkommando: Wenn Sie ALT und
eine Pleiltaste gleichzeitg dricken, dreht
sich der Turm in die entsprechende Rich-
tung. Tastaturkommandos siehe Seite 48

Nachts sind alle
Panzer grau

Sichtgerét-Bildvergroferung
Mit dieser Einrichtung

das Bild im Sichigerat zu vergroBern oder zu

sind Sie in der La

verkleinern. Zur Auswahl brauchen Sie nur
auf den gewtinschten Wert zu klicken

Tastaturkommandos: Mit + und - im Zah-
lenblock kénnen Sie die VergroBerung
auch uber die Tastatur steuern.

Die 01 des Si in
der Vollbildansicht.

Nachtsichtgerite

Amerikanische Einheiten

benuizen das sogenannte
Thermal Targeting System, kurz TTS ge-
nannt (Warmebildgerat), und die Einheiten
sowjetischer Abstammung das Image In-
tensified Targeting (Restlichtverstarker),
mit IIT bezeichnet. TTS arbeitet im infraro-
ten Bereich des Lichts und kann so sogar
in absoluter Dunkelheit ein Bild erzeugen.
Das sowjetische 11T verstarkt das schwach
vorhandene Licht, um in der Dunkelheit
sehen zu kénnen. Die amerikanische Tech-
nik hat den Vorteil, dal sie in vollkomme-
ner Dunkelheit funktioniert und Tag und
Nacht auch Ziele erfaft, die sich mit Ne-
belgranaten getarnt haben. Der Nachteil
dieses Systems liegt darin, da die latente
Wirme in der Optik Bewegungen ver-
schwimmen 148t Die sowjetische Techno-
logie bietet ein deutlich scharferes Bild, ist
allerdings nicht in der Lage, zwischen war-

men Zielen (Panzern) und kalten (Felsen)

zu unterscheiden

Grau in grau mit TTS ist besser als ganz
schwarz ohne Nachtsichtgerat.

Klicken Sie aul den TTS- bzw. IIT-Schalter,
um die Nachtsicht an- oder auszuschalten

Tastaturkommando: Mit F5 kénnen Sie das

jeweilige Nachtsichtsystem ein- oder aus-

schalten.
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Gibt's da keine Abkiirzung ?

Vergréerung  Richtung

Kompap

Ihre
Position

Wegpunkt (rot)
Missionsziel (gelb)

Die taktische Karte, auch Drehkarte ge-
nannt, ist eine Ansicht der derzeitigen Ein-
heit und der umliegenden Gelindeverhalt-
nisse. Die Karte bewegt sich mit dem
Fahrzeug, so da Ihr Fahrzeug, das als
grimer Punkt markiert ist, sich immer in
der Mitte der Karte befindet. Die Vorder-
seite des Fahrzeugs zeigt dabei immer
nach oben. Zur Orientierung befindet sich
oben auf der Karte ein Kompal.. Wenn Sie
Thre Fahrt am roten Dreieck ausrichten,
fahrt das Fahrzeug auf den nachsten Weg-
punkt zu. Wenn Sie keine Wegpunkie ge-
setzt haben, wird das rote Dreieck durch ein
gelbes ersetzt. Eine entsprechende Aus-
richtung bedeutet dann, da Sie aul das
e Mi:

schiedlichen Einheiten werden durch ver:

nich: el zuhalten. Die unter-

on

schiedene Farben kenntlich gemacht

Gegnerische Fahrzeuge

und Artillerie

Eigene Fahrzeuge und Artilleric ISR
Minen Gelb

Blinkendes Rot
Eigene
Luftunterstiitzung Blinkendes Griin

Gegnerische
Luftunterstiiizung

Missionsziele

Blinkendes Weif8
Explodierende
Artillerie Verblassendes Grau

Die taktische Karte kann, ahnlich wie der
Blick durch das Sichigerét, vergrofe

wer
den. Klicken Sie einfach auf einen der ent-
sprechenden Schalier.

£ Die Ausrichtung der Dreiecke be-
deutet nicht, dal Sie dem besten
Weg zum Ziel folgen. Hindernisse

SPIELANLEITUNG

wie Minen oder gegnerische Patrouillen, die
durch einen anderen Weg umgangen wer-
den konnten, werden nicht in Betracht ge-
zogen. Dabei kann nur ein sorgfaltiger Blick
auf die Gesamtkarte im Kommandopanzer
und Thre Erfahrung helfen

Bedrohungsanzeige
Die Bedrohungsanzeige
unterscheidet sich von
der

dadurch, daf sie nur

taktischen Karte

gegnerische Einheiten
Wie bei der
Karte ist

darstellt

taktischen
Thre Einheit immer in der Mitte der Anzeige
mit der Front nach oben. Ein Winkel zeigt
die Richtung an, in die der Turm gerade

weist

Waffenauswahl

Der erleuchtete Knopl
zeigt an, welche Muniti-

onsart gerade angewihlt
ist und wieviel Munition
noch zur Verlugung
steht. Wenn Sie eine an-
dere Walfe als die Bord-
kanone auswihlen, wird
die Standardmunition fir diese Walle be-
De:

fur das

nutz

halb brauchen Sie zum Beispiel

schinengewehr keine Munition
anzuwihlen oder zu laden, da es nicht
tber die Bordkanone kontrolliert wird
Der Munitionswechsel findet nicht sofort
statt. Die Waflenstatusanzeige gibt an, ob
noch geladen wird (Laden...) oder ob die
gewihlie Walfe feuerbereit ist (Bereit). In
der Tastaturreferenz finden Sie die Tasten
zur Walfen- und Munitionsauswahl

Kanonenfutter
fiir die der
Kampfpanzer
SABOT
e GeschoRRart ist auch als Armor

Disposable Sabot (APDS - pan-
zerbrechendes EinweggeschoR) bekannt
Sie besteht aus einem extrem schweren
pleilformigen Uran-GeschoBkopf. Dieses
Geschof8 wird von einer Hilse umschlos-
sen, die es aus dem glatten Laul der
Bordkanone des Panzers herausfithrt und
dann abfillt, so dall das Projekil mit

unglaublicher Gewalt aul das Ziel zulliegt
und jede bekannte Panzerung durch-
schlagt. Die APDS ist die beste Moglichkeit
einen Kampfpanzer zu zerstoren, aller-

dings zeigt sie gegen grofe Weichziele

(Antennen, Bunker eic) wenig Wirkung
Der beste Grund dafur, diese Munition

nicht standig zu benuizen, ist wohl, daf§

man sie sich fir Kamplpanzer reservieren

sollte

HEAT
HEAT steht fur High Explosive Anti-Tank

zerabwehr-GescholS)

(Hochexplosives Pa

Es handelt sich um ein Hohlladungsge-




schof, das dazu entwickelt wurde, ein
vergleichsweise kleines Loch in die Pan-
zerung zu schmelzen und dann todliche
Splitter in das Innere des Fahrzeugs zu
spritzen. Diese Munition ist sehr effektiv im
Einsatz gegen Schutzenpanzer und bedingt
effektiv gegen Kamplfpanzer. Durch den
geringen Explosionsradius ist diese Muni-
tion fast nutzlos gegen groRflachige Ziele,
wie z. B. Satellitenantennen

HEP / HE

HEP ist die englische Abkiirzung fur High
Explosive Plastic (hochexplosiver Plastik-
sprengstolf). Diese Munition des M1/T-80
kann eflektiv gegen leichigepanzerte Fahr-
zeuge und Missionsziele wie Artillerie,
Bunker und Satellitenantennen eingesetzt
werden. Das Geschof ist in der Lage, einen
Schiitzenpanzer zu vernichten oder einen
beschadigten KPz weiter kamplunfihig zu
machen.

Einen Bunker kriegen Sie entweder langsam mit
dem MG klein oder schnell mit einem HEP-Ge-
schop.

MG

Das Bord-Maschinengewehr kann gegen
eine Vielzahl von Fahrzeugen und anderen
Zielen eingesetzt werden. Da das MG un-
abhangig von der Bordkanone arbeitet,
kann es eingesetzt werden, wihrend die
Bordkanone ladt, ohne diesen Vorgang zu
storen. Bei langerem Beschuf kann das Ma-
schinengewehr auch gegen Hubschrauber
sehr wirkungsvoll sein.

ten fiir die k der
Schiitzenpanzer

TOW und AT-6
Die Panzerabwehrraketen TOW fir den
M3 und AT-6 [ur den BMP-2 kénnen so-
wohl gegen Kampfpanzer als auch

gegen Schiitzenpanzer sehr elfektiv
sein. AuBerdem konnen sie gegen
alle anderen Bodenziele und,
mit ein bilchen Glick,

auch gegen Helikopter eingesetzt werden
Die grofite Beschrankung dieser Raketen
liegt in der Tatsache, dal Sie nur sehr we-
nige mit sich fihren.

HEI

HEI steht fur High Explosive Incendiaries
(hochexplosive Brandgeschosse). Die Ge-
schosse lassen sich sehr gut gegen alle Bo-
denziele auler Kamplpanzern einsetzen
und wirken bei einem Treffer auch verhee-
rend gegen Lultziele

AP

AP steht fur .armor piercing® und ist das
kleinkalibrige Gegenstuck zur APDS-Muni-
tion des M1

SAMs (Surface to Air
Missile - Lultabwehr-
rakete) sind das beste
f Mittel, sich gegen Luft-
angriffe zu schutzen.
Sollten Sie einen gegnerischen Helikopter
in die Zielerfassung bekommen, konnen
Sie bei einer SAM mit einem Abschuf
rechnen. Schiitzenpanzer, die unter auto-
matischer Kontrolle stehen, werden sich
selbstandig  der
und so den Zug absichern

Lultziele annehmen

Also passen Sie aufl Ihre
Schiiizenpanzer auf, da sie
im Falle eines Luftangriffs le-
benswichtig sind. Wollen Sie die
SAMs manuell einsetzen, miissen Sie
zuerst auf die Abzugsicherung Klicken,
um die Raketen scharf zu machen, dann ein

Ziel erfassen und danach aul den Feuer-
knopf fir die SAMs klicken

Feindkontakt

Es gibt zwei verschiedene Méglichkeiten fir
die Ausrichtung des Turms auf ein Ziel, die
bei den Spieleinstelllungen (Settings) aus-
gewihlt werden kénnen

Automatische Turmkontrolle

Bei der automatischen Turmkontrolle wird
der Turm nach der Erfassung eines Ziels
automatisch hinter dem Ziel her gefiihrt,
wohin es sich auch bewegt. Der Turm
zentriert sich selbsuatig, sobald die Er-
fassung von Ihnen unterbrochen wird
oder das Ziel sich aufSer Sichtweite bewegt.
Diese Variante empfiehlt sich besonders,
wenn Sie mit einem normalen Joystick
spielen. Durch einen Druck aul Knopl B
des Joysticks wird das néchsigelegene Ziel
erfalit und so lange im Visier gehalten, bis
Sie den Turm manuell in eine andere
Richtung bewegen oder das Ziel z.B. hinter
cinem Hiigel verschwindet.

Selbst fir getbte Spieler ist die
automatische Turmkontrolle zu

empfehlen, denn in ARMORED
FIST bekamplen Sie oft Ziele aus so
groRen Entlernungen, da Sie mit dem
bloBen Auge gar nicht zielen kénnen. Da
die automatische Zielerfassung in moder-
nen Panzern tatsachlich dhnlich funk-
tioniert, ist dies auch keine unrealistische
Hilfestellung,

Bild: American MPC Research, Inc.




Manuelle Turmkontrolle
Sobald die automatische Kontrolle fur den
Turm abgeschaltet ist, wird er nicht mehr
vom Zielcomputer nachpositioniert. Das
heilt, dal Sie selbst fir die Ausrichtung des
Turms verantwortlich sind. Ein Ziel kann
zwar immer noch mit einem Druck auf
Feuerknopf B erfalt werden, wird aber nicht
mehr automatisch im Visier gehalten. Ein
zweiter Druck aul Knopl B unterbricht die
Zielerfassung und der Turm wird zentriert

Diese Option ist ntizlich, wenn Si

ein paar
schnelle Salven wahrend der Fahrt abgeben
wollen. Allerdings erfordert diese Art des Zie-
lens mehr Geschick und ist deshalb [ar den

Anfanger nicht zu empfehlen

Tastaturkommandos: Mit - fahrt der Turm
auf 0 Grad, mit ALT- fihrt er aufl 180
Grad-Position. (.- aul dem Haupttastatur-
block)

Bei automatischer Turmkontrolle verlieren Sie
diesen Panzer nicht mehr aus den Augen.

Einstellung der Turmkontrolle

Wenn Sie das erste Mal ARMORED FIST
starten, steht die Turmkontrolle fiir alle
Kampl-und Schitzenpanzer auf Automatik
(Auto Turret Control). Wollen Sie das an-
dern, mi

n Sie die Option Settings im
Hauptmenti anklicken. Sie konnen dieses
Menii auch im Spiel durch die Tastenkom-
bination ALT-S erreichen (Mehr tber Das
Settingsmenti gibt es im gleichnamigen Ka-
pitel auf Seite 20)

p. Im SettingsMenu ist die Markie-
rung der Auto Turret Control aus,
wenn die automatische Turmkon-

trolle an ist

T-80 erfafit!

Zielerfassung
Die Zielerl

fernungsmesser. Sie erfat und halt ein Ziel

ung aktiviert den Laserent-

im Sichtgerat solange, wie der Sichtkontakt

zu diesem Ziel nicht unterbrochen wird
Dabei paflt der Computer mittels krei-
selgesteuerter Stabilisierungseinrichtung
standig die Ausrichtung des Turms und
S der

den SchuBswinkel

Kanone an, wenn
die automatische Turmkontrolle aktiviert
ist. Sollte die Erfassung unterbrochen
werden, mul das Ziel erneut erfafSt werden,
um einen Treffer anzubringen

Klicken Sie den TARGET-Schalter an, um
den Laserentfernungsmesser zu aklivieren.

Tastaturkommando: Driicken Sie ENTER
oder CAPS-Lock, um ein Ziel zu erfassen

Manuelle Zielkontrolle

Klicken Sie iiber oder unter der Mitte des
Sichtlensters, um den Turm nach oben
oder nach unten zu fahren

Benutzen Sie die Turmkontrolle, um den
Turm zu drehen

Wenn Sie Ihre Walfen manuell einsetzen
wollen, konnen Sie die horizontale Aus-

richtung des Zielkreuzes durch Drehen des

Fahrzeugs oder des Turms durchfihren
Die vertikale Position kénnen Sie dadurch
beeinflussen, daf Sie iiber oder unter die

Bildmitte des Sichigerites klicken. Auch
diese Bewegung lauft proportional ab, d. h
je weiter entfernt Sie von der Bildmitte
klicken, desto schneller bewegt sich das
Das
einen Nachteil: Da es schwierig ist, auf

Fadenkreuz manuelle Zielen hat
cinem Monitor Entlernungen abzuschat-
zen, werden Sie vermutlich einige Versuche
benotigen, bis Sie prizise gezielt haben
Wenn Sie aul diese Weise Artillerie lenken
um ein Minenfeld zu riumen, sollten Sie
Thre taktische Karte im Auge behalten, um
zu schen wo die Einschlage liegen und
gegebenenfalls das Feuer entsprechend
justieren
Tastaturkommandos: Mit ALT und der
linken oder rechten Pleiltaste drehen Sie
den Turm. Mit ALT und der oberen oder
unteren Pleiltaste heben oder senken Sie
den Turm

Das Bestreichen einer Gruppe von

Treibstofftanks mit dem MG oder

die Anforderung von Artillerie zur
Raumung eines Minenfeldes erledigt man
besser mit manueller Zielkontrolle

HEAT berei

Waffen abfeuern
Die Feuerknople losen die Bordkanone des
Fahrzeugs aus. Prinzipiell sollten Sie ein
Ziel erfaft haben, wenn Sie feuern, sofern
Sie nicht alternative

ysleme einsetzen,
wie das MG oder die Artillerie.

Bild: American MPC Research, Inc.




Mauskontrolle: Klicken Sie aufl den Feuer-
knopf des Fahrzeugs.

Tastaturkommando: Driicken Sie die Leer-
taste, um die Waffen auszulosen.

Joystick: Driicken Sie Feuerknopf A, um die
Walfe abzufeuern.

Pause
Um die Simulation vortibergehend anzu-
halten, konnen Sie einfach F1 dricken
Wenn Sie dann weitermachen wollen,
driicken Sie wieder F1.

Treffer!

Motorenqualm
Beim Aktivieren des Motorenqualms (Engine
Smoke - ENG SM) wird in das Abgassystem
des Antriebs Treibstofl eingespritzt, was
zum AusstoB einer Qualmwolke [thrt, die
das Fahrzeug bei Nacht schwerer zu ent-
decken macht. Bei Tage werden Sie durch
diese Wolke besser sichtbar. Fahrzeuge, die
uber Nachtsichigerate verfigen, werden
durch diese Wolke nur bedingt behindert
Wollen Sie diese Funktion aktivieren, brau-
chen Sie im T-80 nur den entsprechenden
Schalter anzuklicken. Bei allen anderen
Fahrzeugen wird diese Funk-

[ENGI tion tber die Taste F7 ein- und
abgeschaltet. Leuchtet die ent-
sprechende Anzeige, ist das
System aktiv.

Nebelgranaten

Das Abfeuern einer Nebelgranate (SG -
Smoke Grenade) hat in etwa denselben
Effekt wie Motorenqualm. Die Granate ist
allerdings effekiiver und behindert das
TTS mehr. Mit einer ganzen Salve von
Nebelgranaten wird es einfacher, dem
Gegner zu entgehen. Nebelgranaten be-

notigen kein erfaBtes Ziel.

Mit der Taste g feuern Sie eine Nebelgranate ab.

v

Wenn Sie den Mauszeiger in die linke
obere Ecke des Bildschirms bewegen, ver-
wandelt er sich in das Symbol CCV. Wenn
Sie jetzt die
wechseln Sie in den Kommandopanzer.

linke Maustaste driicken,

Flieger und Bumsképpe

Luft- und Artllerieunterstitzung sind
zwei externe Wallensysteme, die unter
Umstanden zu Threm Vorteil eingesetzt

werden konnen.

Luftunterstiitzung und...

In allen Missionen sind Flugplitze vor-
handen, aber trotzdem stehen nicht immer
Hubschrauber zur Verliigung. Luftunter-
stutzung wird wie lolgt angefordert

Wenn Sie ein Ziel erfalit haben, konnen Sie
aul die Taste fur Luftunterstiiizung (AIR)
klicken oder die Taste 8 driicken. Wenn
Unterstiitzung zur Verfugung steht, wird sie
die Position anfliegen, die Sie markiert
haben, und dann so lange angreifen, bis die
Munition des Hubschraubers verbraucht
ist. Wenn Sie Lultunterstiitzung anfordern,
ohne vorher ein Ziel markiert zu haben,
wird der Hubschrauber Ihre Position an-
fliegen und die Gegner in Ihrer Néhe
angreifen. Die Helikopter kehren nach
dem Angriff zu ihrer Basis zurick, um
nachzuladen. So kann es zu Verzogerungen
kommen, bis wieder Luftunterstitzung zur
Verfuigung steht. In diesem Fall mussen Sie

den Flugplatz so lange anfunken, bis der
Helikopter wieder bereit ist. Natiirlich
kénnen die Hubschrauber aber auch end-
gultig abgeschossen werden

...das Gegenteil
‘Wenn Sie auf westlicher Seite spielen und
plotzlich tber Funk die Meldung ,Hind,
Hind, Hind" horen, so bedeutet das, dal
ein sowjetischer Mi-24 Hind in Thre Rich-
tung fliegt. Wenn Sie sich gerade in einem
Kamp)
Nebelgranate abfeuern, versuchen, den
1-24 zu erfassen und ihn mit dem MG
unter Feuer zu nehmen, bis er abdreht oder
zerstort ist. Sollten Sie ihn tatsichlich ab-

anzer belinden, sollten Sie eine

schiefen, fliegt dieser Helikopter nicht
wieder. Sofern die Schiizenpanzer aul
Automatik stehen, werden sie ebenfalls ver-
suchen, gegnerische Helikopter aus der
Luft zu holen. Wenn Sie die SPz manuell
steuern, sollten Sie SAMs einsetzen.

Artillerieunterstiitzung

Die Artillerie ist eines der schlag-
kraftigsten Wallensysteme, die
einem Kommandeur zur Verfagung stehen
In einer Mission konnen bis zu drei Artil-
leriebasen zur Verfiigung stehen. Diese Art
der Unterstiitizung wird ahnlich wie ein
Helikopter angefordert. Suchen Sie ein Ziel
und klicken Sie auf den Schalter ART oder
dricken Sie die Taste 7. Sollte Artillerie
verfugbar sein, wird Ihre Anforderung be-
statigt, und bald danach schlagen die
ersten Granten ein. Versichern Sie sich, dafl
Sie die Unterstitzung nicht zu dicht an
Thre Position lenken, sonst besteht die
Gelahr,
nehmen. Auch die Artillerie kann ohne

al% Sie durch Freundfeuer Schaden

Zielerfassung dirigiert werden. Genau wie
bei Helikoptern besteht auch bei der
Artillerie die Gefahr, daB es zu Verzoge-
rungen kommt. Sollte Unterstitizung nicht
unmittelbar verfagbar sein, versuchen Sie
es spater erneut. Stofen Sie aufl gegnerische
Artillerie, kénnen Sie sie vernichten und
den Gegner so seiner Unterstiitzung be-
rauben. Entsprechend miissen Sie natiir-
lich Thre eigene Artillerie vor solchen An-
griffen schiizen




Das Hauptme

Nach der Anfangsanimation kommen Sie
zum Hauptmeni. Um eine Option anzu-
withlen, kénnen Sie sie anklicken oder die
Hotkeys verwenden.

Select Player: Hier konnen Sie einen
bereits existierenden Namen auswahlen
oder sich als neuer Spieler eintragen. Be-
reits eingetragene Spieler konnen das ak-
tuelle Szenario ab der letzten Mission wei-
terfahren

Campaigns: Hier konnen Sie ein Szenario

auswihlen, bestehend aus verschiedenen

Missionen, die alle miteinander ver-
knupft sind und alle EinfluR auf
Thren Gesamtsieg haben. Sollten Sie

noch keinen Spieler ausgewahlt haben,
wird zuerst das Menti zur Spielerauswahl
erscheinen. Nachdem Sie einen Namen
gewihlt haben, erscheint die Szenario-
Auswahl. Sie konnen hier ein neues
Szenario auswahlen oder ein angefangenes
weiterfithren. Achten Sie auch darauf, daf§
Sie die Seite, die Sie spielen wollen, an-
gewihlt haben. Dazu miussen Sie nur auf
den Schalter klicken, der mit Side be-
schriftet ist. Die ausgewihlte Seite wird
dann rot aufleuchten.

Battles: Eine einzelne Mission ist eine gute
Moglichkeit far unerfahrene Komman-
deure, sich erstmal einzugewdhnen, da
hier nur eine einzelne Mission und kein
ganzes Szenario gespielt wird. Sie kon-
nen jede Mission laden, die sich im Ver-
zeichnis FISTDATA befindet. Die Missions-
auswahl ist auch die einzige Moglichkeit,
Missionen anzuwahlen, die Sie mit dem
Editor erstellt haben (Siehe Editor-Modus).
AuRerdem konnen Sie hier bereits fertige
Missionen laden, die Sie dann als Grund-
lage fur lhre eigenen Entwiirfe benutzen

konnen.

Aus diesem Untermenti kénnen
Sie die tollen BGAMES-Zusatz-
missionen aufrufen, wenn Sie sie
ins Verzeichnis FISTDATA auf Threr Fest-
platte kopiert haben. Sie befinden sich
auf der CD im Verzeichnis \MISSION. Hier
finden Sie acht Zusatzmissionen - vier aus
der Redaktion und vier, die von einem
Gamer via CompuServe verbreitet werden
Wir haben diese Missionen bewuft vom
Rest des Spiels getrennt, da speziell die
BGAMES-Missionen nicht ganz ernst zu
nehmen sind. Wenn Sie die Zusatzmis-
sionen spielen mochten, kopieren Sie alle
Dateien aus dem Verzeichnis D:\MISSION
nach FISTDATA, dann sind die Missionen
unter Battles anwahlbar.

Die BGAMES-Missionen sind frei erfunden
und bezwecken keinerlei politische oder
sonstige ernsthafte Aussage.

Review: Unter dieser Option finden sich
die technischen Daten aller im Spiel vor-

kommenden Panzer und Helikopter.

Settings: Hier kommen Sie ins Menti der

Spieleinstellungen wie z. B. Sound und
Grafik.

About Fist: Diese Option enthalt die Credits
far ARMORED FIST.

Quit: Verlassen vort ARMORED FIST zu DOS

Die Settings-Optionen dienen dazu, Ar-
mored Fist Threm System und Threm per-
sonlichen Geschmack anzupassen. Die Op-
tionen werden per Mausklick angewahlt
und mit einem roten Punkt markiert, wenn
Sie eingeschaltet sind.

Die Auto Turret Control (automa-

tische Zielerfassung) ist standard-

maRig eingeschaltet. Ein roter Punkt
bedeutet hier, daR sie ausgeschaltet wurde

Wenn alle Einstellungen zu Threr Zufrie-

denheit sind, kénnen Sie Accept anklicken

‘Wollen Sie die von Thnen gemachten An-
derungen wieder riickgingig machen,
konnen Sie Cancel anklicken und so ohne
Modifikation der Einstellungen zum Haupt-
ment zurickspringen.

Cmeon]
Loute umnct comro

@I 1n dieser Spalte konnen Sie Thr
Eingabegerit, wie Tastatur, Maus, Joystick
usw., wahlen. Klicken Sie einfach die ge-
wiinschte Option an

[TWEHA Dies ist die Standardeinstel-
lung bei der Installation, die eine Steuerung
nur mit Maus und Tastatur ermoglicht.




Fiir den PC-Standardjoy-

stick mit zwel Feuerknopfen.

Diese Option ist
besonders fir den CH Flightstick mit
Schubkontrolle gedacht, kann aber auch
fur andere Joysticks verwendet werden, die
nach dem gleichen Prinzip arbeiten.

TGS O@e Fur den Flight Con-

trol Stick von Thrustmaster.

[ WO WA Fir eben diesen Joy-

stick.

Beachten Sie beim
Thrustmaster WCS bitte, daf die Einstel-
lung der DIP-Schalter auf Standard stehen
muf. Dabei steht Schalter 1 auf EIN (nach
oben) und alle anderen Schalter auf AUS
(nach unten)

Diese Option tibergibt die
Joystickabfrage an das BIOS lhres Rech-
ners. Die Option ist besonders fir den Ein-
satz von Joysticks gedacht, wie sie primar
an Notebooks und Laptops verwendet wer-
den. Dabei wird der interne Joysticktreiber
von ARMORED FIST abgeschaltet und der
des BIOS verwendet. Standard fur diese
Einstellung ist ,intern“. Anweisungen zur
Installation eines externen Treibers ent-
nehmen Sie bitte der Dokumentation des
Herstellers des verwendeten Geriites.

Denken Sie daran, den Joystick zu

kalibrieren, wenn Sie eine Ande-

rung der Kontrollen vorgenom-
men haben

Welchen Joystick Sie auch be-
nutzen - Sie sollten ihn vor dem Spiel mit
Hilfe der Bildschirmanweisungen dieser
Option kalibrieren

PRGN Hier konnen Sie die

automatische Zielerfassung abschalten

IEIZZTIEE Wenn diese Option angeschaltet
ist, wird beim Verlassen eines manuell ge-
steuerten Fahrzeugs nachgefragt, ob der Au-

tomatikmodus wieder aktiviert werden soll

Die MENUS

Display

Diese Einstellungen legen fest, wie reali-
stisch die Darstellung von ARMORED FIST
ist. Bei langsameren Rechnersystemen, die
Schwierigkeiten haben, einen flissigen
Spielverlauf zu gewahrleisten, empfiehlt es
sich, auf einige Details zu verzichten. In die-
sem Fall konnen Sie nacheinander folgende
Einstellungen ausprobieren

Sky: Details des Himmels ausschalten.
Low, Medium, High Detail: Die Detailstule
der Gesamtdarstellung herunterschalten
Smobke Effects :Die Rauchelfekte ausschalten

Himmel mit und ohne Details

Sound Settings

Hier finden Sie die Optionen, um die
Musik an- oder auszuschalten und die
Lautstarke der Soundeffekte (Sound FX)
zu regeln

Wenn Sie ein neues Szenario anfangen oder
ein altes fortfithren, kommen Sie zur Szena-
riokarte. Die griinen Felder auf dieser Karte
zeigen Missionen an, die innerhalb dieses
noch

Szenarios durchgefihrt werden

mussen. Die derzeit angewihlie Mission
wird als blinkendes Feld dargestellt. Sie
konnen jede verfigbare Mission anklicken
und im Textfenster unter der Karte einige
Information tber sie einholen. Wenn Sie
sich entschieden haben, klicken Sie eine
Mission an und klicken dann auf Acceptin
der rechten Ecke des Bildschirms. Je nach
Szenario konnen Sie einige Missionen erst
iibernehmen, wenn Sie andere erfolgreich

abgeschlossen haben

Die Farben der Missionskastchen haben
folgende Bedeutung:

Blinkend Derzeit angewihlt

Grin Noch nicht gewonnen, aber
anwahlbar

Blau Gewonnen und anwahlbar

Rot Nicht anwahlbar

Missionsbefehle

In den Missionsbefehlen finden Sie IThre
konkreten Befehle und eventuell einige
neue Aufklarungsdaten

Wenn Sie bereit sind, klicken Sie Accept
an, Cancel bringt Sie zuriick zur Szena-
riokarte
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Der Iarr;mand&panzer -
ccv

Wenn Sie eine Mission begonnen haben,

kénnen Sie jederzeit in das Command

i
and Control Vehicle wechseln, indem Sie
in die linke obere Ecke des Bildschirms
klicken oder ESC oder FI10 driicken. Sie
gelangen zur groflen strategischen Karte,

die als CCV-Karte bezeichnet wird

SPIELANLEITUNG

cine Hilfefunkiion zur Verfagung. Wenn Sie
einen Schalter im Kommandopanzer an-
klicken, wihrend Sie die ALT-Taste ge-
druckt halten, bekommen Sie im Textfen-
ster kurze

eine Beschreibung  dieser

Funktion

Strategische Karte
Die strategische Karte im Kommando-
panzer ist eine grofle, zoombare Uber-

sichtskarte. Die verschiedenen Elemente

CCV-Meniibalken

Editormentibalken Statusbalken

Textfenster

Rot: Gegner

Kartenmapstab Blau: Eigene

Luftunterstiitzung | Minen
Artillerie Spielbegrenzungen

Einheiten beweglicher Werkzeugkasten

zu den KPz und den SPz

Im Gegensa
kann der Kommandopanzer nicht direkt in
den Kampl eingreifen. Fur den Gegner ist
er trotzdem todlich: Er versorgt die eigenen
Einheiten mit den Informationen und
Befchlen, die zum Erfolg der Operation
fithren konnen. Der Kommandopanzer hat
zwei verschiedene Operationsarten: CCV
(Kommando) und Edit (Editor). Im Kom-
mandomodus konnen Sie die meisten Pa-
rameter der Missionen [ur lhre Seite beein-
flussen. Die Simulation lauft dabei weiter,
es sei denn, Sie schalten mit F1 auf Pause.
Auch im Pause-Modus stehen lhnen die
CCV-Funktionen zur Verfiigung. Der Editor
gibt Thnen die totale Kontrolle tber alle
Parameter [ur die Einheiten beider Seiten

Der Editor wird ab Seite 30 naher erlautert

CCV-Hilfefunktion
Da der Kommandopanzer eine ganze Reihe
von Moglichkeiten bietet, steht Thnen hier

des Gelechisfeldes werden auf ihr mit klei-
nen Symbolen dargestellt. Egal auf welcher
Seite Sie spielen, eigene Einheiten werden
immer blau und Gegner immer rot darge-
stellt

Symbol fir ein bekanntes Minenfeld

(im CCV-Modus)
- Symbol fir g

Der Kommandopanzer macht Sie nicht

Symbol far einen KPz oder einen
SPz

Symbol far eine Hubschrauberbasis

Symbol fir eine Artillerieeinheit

gnerische Ziele

allwissend, alle Daten aul den Karten ba-
sieren auf Aufklarungsarbeit. Die Aktua-
lisierung der Karte erfolgt automatisch,
aber die notigen Informationen erhalten Sie
nur durch Feindkontakt Ihrer Einheiten
Feld Thre Einheiten keinen

im Sollten

Sichtkontakt haben und keine neuen Auf-

klarungsdaten hereinkommen, um gegne-
rische Positionen zu bestatigen, werden die
Daten irgendwann von der Karte geloscht
Bedauerlicherweise heifft das nicht, daf
die Gegner vernichtet wurden - sie wurden

nur vergessen
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lhr Spezialversand fir Simulationen, Strategie- und Rollenspiele
Direktimport aus den USA - Viele éltere Titel - Raritaten

|US = US - Version, DA = deutsche Anleitung, DV =kompl. deutsche Version, DU = dt. Untertitel, EV = Engl. Version,

.Imﬁoﬂspiele

1BM DISKETTE:
Metal & Lace US
18M CD-ROM:
1830 US 89,
America 1861 - 1865 Master Player|
Edition (d. bekannte Spiel von Empire

84.00

jetzt m. besserer Graphik und neuen |C!

Szenarios u. Stratgiebuch) US 109.00
Arena Deluxe US

Blood Bowl US 49.00

Ardennes US
Battleground Gettysburg US
Batileground Waterloo US
Battleground Shiloh US
Civilization Il EV
Close Combat US
Cyberdillo US £89.00
Dragonheart US 69.00
Harpoon | Classics (mit allen Bettle-
sets, Editor, Designer) US 39,0
Harpoon Il Deluxe US (enthait 2 neue
99,00

99.00
99.00
109.00

Alle Cluebooks zur Ultramegagoldbox.

Losur
Schicksalsklinge T-Shit XL~ 29.80

-Originale,
men M 119.00
AD&D Collection

iskette 15.00 |
Stemenschweif CD-FOM 29.95 |
Audio-CD

Dark Sun, Dark Sun II, Ravenloft,
Ravenloft I, Al' Quadim und
Menzoberranzan, US- Version, nur auf
D-ROM 89.0(
Treasure Pack Great Naval
Great Naval Battles lll & IV
Big 16 Pack

Alien Logic, Megarace, Metal Marines,
Commander Blood, Ultimate Domain,
Crystal Caliburn Pinball, JetFighter Il
Tony Landry Strategy Football, Casino
Master D

49.00

0 [Schatten tiber Riva Lésung*

Stemenschweif Lésung
Sternenschweif T-Shirt XL
Schatten ber Riva®

Schatten (iber Riva Audio-CD*
Schatten tber Riva T-Shit* ~ 29.80 |
DSA-Tools Deluxe: DlEpre\!ewlerhme
fir Das Schwarze Auge:

generierung, Stufenanstieg. umlangrew—
che Bibliotheken aventurischer Ausri-
tingagegeratinds, Montarind Par.

Dragon Lore, Legions, Savage Warriors,
PacinTime, PuzzelPower, Psycho\von
Us-Version, CD-ROM
Mega TriPac

USS Ticonderoga, Thundevscape‘
Cyclemania 50,
Made in German;

Battlesets u. Editor)

Knights of Xenthar US 99.00

|Lost Treasures of InfocomUS  £9.00

|Offensive US

Lost Treasures of Infocom Il US99.00
New Horizons US

109.00
Operation Crusader US 109.00
Pinge o Persia Callection (1. 80,00
Stalingrad US 9.00
Steel Panther Scenarios US AS 00
Power Dolls (Megatech) US 89.00
Flomiance o the thies Kligdars IV
(von KOEI!!) US

Wizardry Gold US (WIN 95) 200
Electronc Ara Doprelnacha (DA):
Wing Comm. II/Hi Octane
Fiifa Soccer/PGA Tour
Space Hulk/System Shock

as 00
39.00

Kniillersammiungen

20 Wargame Classics
20 Strategiespiele von SSI, SSG und
Impressions: American Civil War | - Il
Gold o. t. Americas, Battiefront, Reach,
1. t. Stars, Warlords, Conquest of Ja-
pan, D-Day, When Two Worlds War,
Battles of Napoleon, Sword of Aragon
Wargame Construction Set Il, Global|
Domination, Carrier Strike, Pacific War,
Warin Russia, Clash of Steel, Conflict
Corea, Conflict Middle East, Buming
Steel lll, Western Front us -Version
CD-ROM. ur 89.00
Aces Collection
Aces over Europe, Aces of the Pacific,
Red Barion, Aviation Pioneers 69.00 |
Might & Magic Trilogy
Die Teile Ill - V der Fantasysaga von
New World. Cd, US-Vers. 59.00
Ultramegagoldbox
9 AD&D-Spiele : Curse of the Azure
Bonds, Pool of Radiance, Secret of the
Silverblades, Champions-, Dark Queen
. Death Knights of Krynn, Gateway to
the-, Treasures of the Savage Frontier,
Pools of Darkness. US-Version, CD-
oM nur109.00

| auf CD-RO

AnstoB, DSA II. Battle Isle. Mit ge-
druckten Anleitungsbiichern!!! 49.00
Mile High Club

Wing Commander, Wing Commander
Academy. F14 Tomeat,

0 |DSA-Tools Update: Gegen Einsen-

option und vieles mehr. Auf dem neue-
sten Regelstan 79.9:

dung der alten DSA-Tools Original-
diskette (V1.0/1.02) erhalten Sie ein
Update auf DSA-Tools Deluxe f. DM
29.95 + Porto.

Campaign Cartographer

Campaign 1

MIG 29, Jetfighter Il, ATAC. Heroes of
the 357th. US, CD-ROM 59.00
Ishar Trilogy

Alle drei Teile der Fanatsy-Sage auf
CD-ROM. DV 49.00
Eye of the Beholder Trilogy

10,00 |Alle drei Teile der sagenumwobenen

Fantasyserie von SSI auf CD-ROM.
US-Version 50.00
Three Worlds of AD & D

0| Sammiung mit drei AD & D - Rollen-
spielen von SSI: Dark Sun, Al"Quadim,
| Ravenloft.US-Version. nurauf CD-ROM
DM 49.00

War at Sea Collection

Fleet und World War Il South Pacific.
CD-ROM, Dt. Anleitung
Carrlers at War Collection
Carriers at War |, Il und Construction
Set auf CD-ROM. US-Vers. 99,0
Perfect General Il Collection
Perfect Genera\ 1l mit Szenarioeditor
M. US-Vers. 79,01
V for Victory Collection
Alle vier Teile des Strategieklassikers
|von Three Sixty auf CD-ROM. US-Ver-
|sion 79.00
Award Winners
|Gesuchte, einzeln nicht mehr erhali-
che Kiassiker: Lemmings, Civilisation,
|Elite Il. CD-ROM, DA 29.00
|Combat Classics il
Strategiesammlung: History Line,
Campaign, Gunship 2000. CD 39.00
Wizardry Tilogy
Die Teile 5 - 7 des Rollespielklassikers
von SIR-TECH. US, Diskette  89.00

Das Schwarze Auge

| Die Schicksalskiinge CD-ROM 29.95
Schicksalsklinge Audio-CD  24.95

Sammlung mit Lost Admiral, Grandest |C

0 |nicht im Karton, sondern in einer Pla-

Spielleiterhilfe fir alle Renensme\
systeme. CAD-System zum Ersteller
wunderschéner Fantasy-Landkarten
Druckoption, umfangreiches Handbuch
(auch in Farbe). Diskette, Engl Versi
119,

Dungenn Designer: Zusatzdisk zum
Campaign Cartographer fii die Erstel-
lung von Verliesen, Gebéuden und
Hohlensystemen. EV, Disk  49.00
Campaign Cartographer Fonts 1: Zu-
satzliche Schriften und Zeichensatze
fiir den Campaign Cartographer, Engl
Version, Diskette

Chty Deslaner: neue Zusa1zd|sk zum

24.80 Preisknaller...
|... solange der Vorrat reicht!

24.95 |IBM DISKETTE:
24.80 |Clash of Steel US
29.80 |Carrier Strike US
39.95 | Gateway II: Homeworld US
24.80 | 1BM CD-AOM:
2495 11y o ov.

1944-Across the Rhine DA
1942 Pacific Air War DA
Air Combat PowerDA
Albion DV
Alone in the Dark | DV
| Apache Longbow U
Bat 2: Koshan Conspiracy
% |Battle Stations DA

Battles in Time

Burning Steel Il EV
Burning Steel IV DA
Bumiime Soundireck Audio- cD 9 00
Colony
Commander Blood
Crature Shock DV
Citical Path DA
Dark Sun Il DA
o Dawn Patrol DA
The Dig
Disciples of Steel US
|Dogfight
Dominus US
Dune Il DV
00 |Dungeon Master It DV

Earth Siege Il DV

Empire
Falcon 3.0 Gold DA
Fast A
Frankenstein
Gabriel Knight I DA
Grandest Fleet DA
Hammer of the Gods DV
iose of Might & Magic US

nus

v. S(aﬂ(p\anen. Disk, EV 7600

SSl-Klassiker!!!

Alte SS|-Strategiespiele neu aufgelegt
von der Firma Novastar Games. Leider

stikfolie, dafr aber ungemein preis-
glinstig. US-Versionen auf 3.5%-
Diskettre. Bei Drucklegung waren fol-
gende Titel lieferbar:
B24 29.00
29.00
29.00
29.00
29.00
29.00
29.00
29.00
29.00
29.00
20.00

9.00

Battle of Antietam
Conflict Middle East
Mech Brigade
Rebel Charge at Chickamauga
Red Lightning
Second Front
Shiloh

Sons of Liberty
Star Command
Stellar Crusade
Sword of Aragon
Typhoon of Steel
Warship

'Waterloo 20,00 'TFX

Western Front

Inthe s Degree
Inferno & TFX DA

Iron Assault

Jungle Strike

King's Quest VIl DV
Little Big Adventure DV
Machiavell

Martian Chronicles
Megatraveller | DA
Monty Python US

NBA Jam

No World Order US
Novastorm

Planet's Edge DA
Prisoner of Ice DV
Pure Wargame US
Ravenioft Il DA
Renegade DA

Secret Weapons o, Luftw.
Shadow of the Comet DV
Shivers US

Shivers DA

Silent Hunter DV

20,00 | Space Quest VI DV
20,00 | Tank Commander DA
29,00 | Teamhe DV

29.00 Theme Park DV

bei Drucklegung nicht erschienen
|Top Gun DV 49.00
Transport Tycoon DV 49.00
Uttima VIl 1 & 2 DA 39.00
Ultima Underworld | & 11 30.00
Universe DA 39.00
39.00 Veil of Darkness DV 20.00
39.00 |Warcraft | DA 49.00
29.00 (Whales Voyage Il DV 29.00
Wing Commander 11l DV 49.00
Wings of Glory DV 39.00
2: gg Wolfpack 39.00
5000 | :
50.00 |Flight Simulator
49.00 |Jede Menge CD-ROMs fir den FS 5
39.00
59,00 |FS5 Flight Shop 99.00
19.00 [SchirattiCommander (Toolpaketf. FS5,
20,00 |Scenery Makersowie Szenanen Delh
29,00 |und Buday 9.00
29,00 |Apollo reraf Collecion 1 ss 00
50.00 |Apollo Aircraft Collection 2 69.00
Apollo Aircraft Collection 3 79.00
00 |Apollo Aircraft Collection 4 79.00
29 00 British Isles Scenery 79.00
26,00 |Madrid Scenery 5000
29,00 Hawaii Scenery 59.00
30,00 Flight Adventures 1 89.00
29.00
59, uo Lésungsbiicher
39.01
39, 00 Umfangreiche Lésungshilfen aus den
39.00 |USA. Alle Biicher in engl. Sprache.
39.00 |Aces of the Deej 39.00
49.00 [Close Combat 39.00
79.00 |Earth Siege 35.00
49.00 |Fantasy General 39.00
69.00 Civilisation Il 39.00
79.00 ISim Life 29.00
49.00 Star Trek Il 39.00
79.00 |Stone Keep 39.00
49.00 |Warcraft 27.00
49.00 |Warcraft Il 39.00
49.00 |\Wing Commander Iif 49.00
29.00 |Wing Commander IV 39.00
50.00
3900 star Trek Specials |
29.00 |nogn Space 9 Mauspad 29.80 |
49.90 | irk & Tribbles Mauspad  29.80
o 00 [star Trek Alien Mauspad 19.80
Star Trek Emissary Set (Star Trek
o 0 |Technical Manual, Worterbuch
39,00 |Klingonisch, Deep Space 8 Adventure.
9,00 | Video des Deep Space &-Pilotfilms (far

29.00 'star Trek Next Generation mees
39.00 [Edition 1t US

29.00

29.00

39,00 [Demnéchst ..

49.00

69.00 |Folgende Titel waren bei Drucklegung

79.00
49.00
39.00
49.00
29.00

39.00 Z*

o |das amerikanische NTSC-Video-

systemlll). CD, US) 99.00
Star Trek Judgement R. DA 29.00
Star Trek Deep Space 9 DA 79, on

Star Trek Klingon DA

Inoch nicht erschienen, kénnen aber
|bereits vorbestellt werden.

|DSA 111: Schatten 39.95
Dungeon Keeper* 89.00
Civil War General® 89.00

79.00

... und vieles mehr! Gratiskataloge Computerspiele & Abenteuerspiele gleich mitbestelle

Irrtimer und Anderungen vorbehalten - Mindestbestellwert DM 30.00 - Versand gegen Nachnahme (+ DM 10.00), Vorausscheck|
(+ DM 8.00) oder Einzugserméchtigung (+ DM 8.00), Ausland gegen Vorkasse (+ DM 30.00)

Natiirlich halten auch unsere Fantastic Shops das reichaltigs Spieleangebot fiir Sie berei

Fantastic Shop Dusseldorf - Graf-Adolf-Str. 41

Fantastic Shop KéIn - Habsburgerring 18-20 (Rzudolfpl.)
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CCV Menii- und Statusbalken

Kommando bernehmen Zeitskala
Missions- "
Missionsende befehle Emilvelr/lua Statusbalken
1 |

Textfenster

Einheiteninformation ~ Zugsuche  Pause

Oben im Bildschirm des Kommando-

panzers befindet sich eine Reihe von
Symbolen, die zusammen den Menii-
und Statusbalken bilden. Von links nach
rechts haben diese Symbole folgende Funk-

tionen

Missionsende

Nach dem Anklicken von Exit erscheint ein
Fenster, das Sie bittet, lhre Entscheidung
zu bestatigen. Klicken Sie aufl Yes, um die
Mission zu beenden oder aul No, um wei-
terzuspielen. Bei Beendigung der Mission
gelangen Sie ins Hauptmenii, nachdem die
Missionsstatistiken angezeigt worden sind.

Uber die Tastatur konnen Sie die Mission
mit der Kombination ALT-Q beenden

Wegen der amerikanischen Tastaturbele-
gung misssen Sie die Abfrage mit Z far YES
bestatigen!

Thre Fortschritte konnen wahrend
einer Mission nicht gespeichert
werden. Im Szenariomodus wird
nach jedem erfolgreichen Gefecht gespei-
chert. Dadurch kénnen Sie jederzeit ein
begonnenes Szenario [orisetzen. Eine
Maglichkeit, dennoch innerhalb einer Mis-
sion zu speichern, finden Sie aufl der Ex-

traseite Spieltips.

Kompaniestatus g
Ein Klick auf di
Kompanietibersicht. Hier kénnen Sie die

s Symbol bringt Sie zur

Bewallnung tiberpriifen, Formationen fest-
legen, Geschwindigkeiten bestimmen und

cinige andere Verhaltensweisen der Einhei-
ten beeinflussen. Weitere Informationen
zum Kompaniestatus finden Sie aul Seite
37. Klicken Sie erneut aufl das Kompanie-

status-Symbol, kommen Sie zum Kom-

mandopanzer zurtick.

I -
T et e Lt o e
v RS 5
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Kommando iibernehmen

Klicken Sie auf dieses Symbol, kommen Sie

direkt in den KPz oder SPz, der auf der
strategischen Karte angewahlt ist. Uber die
Tastatur kénnen Sie mit der Leertaste oder
mit F10 das Kommando iiber einen Panzer
ubernehmen

Missionsbefehle E

Wenn Sie die Missionsbelehle nachlesen

wollen, koénnen Sie dieses Symbol

anklicken. Mit der Tastatur konnen Sie
diese Funktion tber ALT-B fir ,Briefing*

aufrufen.

Kartenzoom
Dieses Symbol lafit Sie die Karte ver-
groflern oder verkleinern. Ein Linksklick
vergroBert die Karte, ein Rechtsklick ver-
chiedene Ver-

Kleinert sie. Es gibt drei ve
groBerungsstufen. Den akiuellen Mafstab
kénnen Sie in der linken unteren Ecke der

Karte sehen. Auf der Tastatur wird mit +

und - im Zahlenblock gezoomt

Zeitskala
Dieses Symbol gibt an, mit welcher Ge-
schwindigkeit die Simulation ablauft. Ix
bedeutet dabei Echtzeit. Freizeitkomman-

deure, die den Ausgang ihrer genialen Stra-
tegie nicht abwarten kénnen, haben die
Maglichkeit, die Zeit bis auf das Achtfache
zu beschleunigen, um dann auf der strate-
gischen Karte den Ablauf zu beobachten
Klicken Sie mit der linken Maustaste, wird
die Zeit beschleunigt, mit der rechten wie-
der verlangsamt

Auf der Tastatur erreichen Sie mit ALT + fiir
schneller oder ALT - fur langsamer densel-
ben Effekt (+ und - wiederum im Zahlen-
block).

Die unterschiedlichen Spielge-
schwindigkeiten hingen stark von

Threm System ab. AuRerdem wird

die Zeit auf 1x zuriickgesetzt, wenn Sie das
Kommando eines Fahrzeugs tibernehmen
oder ein Schuf abgefeuert wird.

Einheit/Zug
Dieses Symbol schaltet zwischen dem
Einheiten-Modus (Unit), in dem alle Ein-
heiten zu sehen sind, und dem Zug-Modus
(Platoon) um, bei dem nur der Zugfihrer
angezeigt wird. Tastaturkommando: Mit
ALT-P kénnen Sie zwischen Zug- und Ein-
heiten-Modus umschalten

Editor-Modus

Mit diesem Symbol schalten Sie zwischen
normalem CCV-und Editor-Modus um. Im
CCV-Modus befinden Sie sich, wenn Sie
eine Mission spielen. Im Editor-Modus
haben Sie Zugriff auf dessen spezielle

Funktionen. Wurde die Mission gesperrt,
wird Thnen der Zugang zum Editor verwei-
gert. Tastaturkommando: Mit ALT-E schal-
ten Sie zwischen CCV und Editor um.

finden Sie ab Seite 30

Weitere Hinweise zum
Editieren von Missionen

Statusbalken
Rechts auflen im Meniibalken finden Sie
den Statusbalken. Das Schlof informiert
Sie dariiber, ob diese Mission gesperrt ist
Es kann offen oder geschlossen abgebildet
sein, was ein biffchen schwer zu erkennen
ist. Sie konnen selbst eine Mission durch
Anklicken des Schlosses sperren oder wie-
der freigeben. Wenn Sie sich im Editor be-
finden, kénnen Sie eine Mission als ge-
sperrt speichern. Die Zahl aul der rechten
Seite des Statusbalkens gibt den Zeitfaktor
an, mit dem die Simulation gerade ablauft




Damit Sie wissen

was gespielt wird:

PLC GAMES.

PC GAMES testet fir Sie! Unsere
Experten verraten lhnen, welche
PC-Spiele lhr Geld wert sind und
welche nicht.

Zusatzlich finden Sie auf der CD-
ROM Monat fiir Monat eine um-
fangreiche Auswahl an aktuellen

pM 9,90

mit ¢D-ROM

s R T
s ofilore

and & Canquer

purdblevehiel:

Spieledemos, die Sie mit Hilfe der
ausfihrlichen Anleitungen im Heft
antesten konnen.

Geniale 24 Seiten Komplettls-
sungen, Tips & Cheats zu brand-
neuen PC-Spielen gibt es auf3er-
dem. Nicht zu vergessen auch die

: Slund Comm
A Ratlensyiel des 1aNTETSE

V591 21920990

Exklusivreportagen aus USA, die
Enthillungen und Hintergrundinfos
in den PC GAMES Specials#

Der Preis? Sagenhafte DM 9,90
monatlich fir Heft und CD-ROM!

O Dovtschands roorFachverlagfor

o e 2] Computer- un:

Aktuelle Ausgabe im Handel erhaltlich!
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Wenn eine Mission als gesperrt ge-
speichert ist, kann sie nicht wieder
[reigegeben werden

Textfenster EN——

Links unter dem Meniibalken erhalten Sie

Informationen

angewihlten Einheit,
aber auch andere wichtige Nachrichten wie
z. B. die Online-Hilfe im Editor.

Einheiteninformation
D
der schnellen Ubersicht iber die ange-
wihlte Einheit. Dort finden Sie Zug- (P)
und Einheitenummer (U), Fahrzeugart und
den Kontrollstatus (A fiir Automatik und U
far User bzw. manuell)

s Feld zur Einheiteninformation dient

Zugsuche AEE|

Wenn Sie hier eine Nummer anklicken,
wird die Karte um den Kommandanten des
angewihlten Zuges zentriert. Die erleuch-
teten Zahlen geben dabei die Zahl der ver-
fagbaren Ziige an

Pausenanzeige E

Wenn in diesem Feld In Action steht, lauft
die Simulation normal ab. Steht dort Pause
oder Edit, haben Sie den entsprechenden
Modus aktiviert. In beiden Fallen wird die
Simulation angehalten

Der Werkzeugkasten im
CV-Modus

Wegpunkt
léschen

1
Karte scrollen

Der Werkzeugkasten bietet eine Reihe
Funktionen fir die Arbeit
mit der strategischen
Karte. Er kann auf der
gesamten strategischen
Karte wie ein Windows-
Fenster verschoben wer-
den. Im CCV-Modus stehen
folgende
zur Verfugung.

Funktionen

SPIELANLEITUNG

Auswahl D

Mit dieser Funktion kénnen Sie Ihre
Einheiten und andere Elemente aul der
Karte auswahlen. Klicken Sie aul das
Auswahlsymbol und suchen Sie dann die
Einheit aus, die Sie auswihlen wollen
Viele Aktionen im CCV und auch im
Editor gelten nur fiir die so ausgewahlte
Einheit (z.B. Fahrzeug ibernehmen, Weg-

punkt setzen)

Tastaturkommando: Driicken Sie die Taste
U und benuzen Sie dann die Maus zur
Auswahl

Karte bewegen 2]
Das handformig

Symbol gibt Ihnen die
Moglichkeit, die Karte zu verschieben
Klicken Sie auf das Symbol im Werkzeug:
kasten, klicken Sie dann mit dem linken
Mausknopf auf die Karte und halten Sie
ihn gedriickt. So lange, wie Sie den Maus-
knopf gedriickt halten, kénnen Sie die
Karte mit der Maus in jede Richtung ver-
schieben.

Tastaturkommando: Driicken Sie die Taste
H und benutzen Sie dann wie oben be-
schrieben die Maus.

Wegpunkte setzen
Unter automatischer Kontrolle folgen die
Zugfihrer einem Weg, der durch die
Wegpunkte festgelegt wird. Bei manueller
Kontrolle zeigt ein rotes Dreieck die
Richtung zum nachsten Wegpunkt an. In
den meisten Missionen werden Ihnen Pfade

auffallen, die grine Punkte verbinden

Diese grinen
punkte. Wenn Sie die Funktion Wegpunkte

Punkte markieren die Weg-

setzen anwahlen, konnen Sie Wegpunkte
setzen, indem Sie auf den neuen Zielpunkt
Klicken. Damit wird der Weg automatisch
bis zum neuen Wegpunkt verlangert. Der
Zugfihrer wird im Automatik-Modus ver-
suchen, diesen Punkt zu erreichen. Im
manuellen Modus erscheint dieser neue
Wegpunkt zu gegebener Zeit im Kompaf$
des Fahrzeugs.

Wegpunkte l6schen
Klicken Sie mit links auf einen Wegpunkt,
wird er geloscht, wenn Sie mit rechts
klicken, werden alle Punkte geloscht. Sie
konnen mit dieser Funktion und dem
Setzen neuer Wegpunkte neue Wege fir
Thre Fahrzeuge bestimmen und Bewegun-
gen aufeinander abstimmen. Sie kénnen die
einzelnen Zige koordinieren, indem Sie
zwischen Fahrzeugsicht und CCV-Karte
hin- und herschalten. Dirigieren Sie Fahr-
zeuge um, indem Sie Wegpunkte loschen
und neue setzen. Es ist leichter, als es sich
anhort.

Im Editor-Modus konnen Sie mit der
Loschfunktion auferdem Panzer, Ziele, Ar-
tillerie Baume und Minenfelder loschen

Betrachten Sie zu Beginnn einer
Mission die Lage vom Komman-
dopanzer aus (F10 fir CCV, F1
fir Pause). Sie werden oft feststel-
len, dal vorgegebene Wege durch Minen-
felder oder direkt an Gegnern vorbei
fithren. Setzen Sie neue Wege ein, und itber-
legen Sie sich, welche Fahrzeuge Sie
manuell steuern mochten

Bild: American MPC Research, Inc.
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anfordern!
kostenlos U.
unverbindlich. ¢

Nur in
46485
Am Sp:

eysand 3

estellen oder

Wesel

altmannsfeld 16

abholen!
nungszeiten:
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KEIN CLUB!

Keine weiteren Abnahmeverpflichtungen

unsere Hit s!

TIME coMMANno

CD-ROM CD-ROM
7th Guest DA 19,99 Manic Karts DA 29,99
5th Musketeer DV 67,99 Martini Racing v 24 99
After Life DA 74,99 Mechwarrior 2 DV 7:
AH - 64 Longbow nv 79 99 Mechwarrior 2/Win. 95 DV 74 99
Anvil of Dawn 9,99 Mechwarrior 2 Data DV 39,99
ATF Ady. Tactical FgmerDV 79 99 Mega Pack 5 DA 79,99
Azarel Tears Mega Pack 6 Dv 79,99
sad BDJO BX 723: Mega Race 2 DV 54,99
aku Baku 54, S 84,99
Baphomels Fluch DV 74.99  Monopoly 5g,gg | [deutsche Version
Batmann Forever DA 69,99  Monster Truck DVx74,99
Battle Isle 3 DV 64,99 Myst 64,99
Battle Race DA 69,99 NBA Live 96 DV 79,99
Biing DV 59,99 Need for Speed Ed. DV 79,99
Bleifug DV 49,99 NHL Hockey 96 DV 79,9
BleifuB 2 DVx59,99  NHL Hockey 97 DVx74,99
Blood and Magic DV iV Normality 74,99
Bu DV'54.99 offensiv-HSV DV 59,99
Caesar 2 DV 7499 offensiv-Bay, MinchenDV 59,99 = 99
Central Inteligance  DAX74.99 quersi ik CLObEM L Sog0 1 4
Civilization 2 DV79.99 gqency-Schalke DV 55’!9 DM 4
Civil War General DV 79,99 -
Bestell-Telefon: comman
Tel.: (02 81) 9 52 98-0
Fax: (02 81) 9 52 98-10

Command & Conquer DV 79,99
Comm. & Cong. Data DV 24,99
Comm. & Conquer 2 DVx89,99
Command Aces/Win. 950V 74,99
Conquest o.t. New WorldDV 78,99
Cronicle 0. t. Sword DV 74,99
Crusader No Regret DV 64,99

yberia DV 69,99
Daggerfall DV 7499

arker DA 74,99
Das schwarze Auge 3 DVx39,99
Daytona USA DVx74,99
Deadline DV 39,99
Der Produzent DV 74,99
Die groBe Schlacht
in den Ardennen DV 68,99
Die Hard Trilogy D\Il74 99
Die Schiimpfe V 69, 99
Descent 2 DA 78,99
Destruction Derby DA 84,99
Destruction Derby 2 DVx74,99
Diabolo Vx84,99
Die Fugger 2 DV 74,99
Die Siedler 2 DV 69,50
Discworld DV 74,99
Discworld 2 DVx74,99
Dungeon Keeper DVx74,99
Earth Siege 2 DV 79,99
Earthworm Jim 1 + 2DV 64,99
Elisabeth 1 DV 89,99
F1 Manager DV 69,99
Fantasy General DV 69,99
Fifa Soccer 96 DV 59,99
Firefight DA 59,99
Flottenmanaver DVx74,99
Flugsimulator 5.1 DV 99,99

Formula One Gr.Prix2 DV 99,99

Gabriel Knigt 2 DV 77,99
Gear Head DV 49,99
Gene Maschine DV 69,99
Gene Wars DVx79,99
Golden Gate Killer DV 55 99
Hard Line DVx59,99
Heart of Darkness  DVx84,99

Heroes of Might & MagicDV 54,99
Hind-Kampfhubschr. DV 74,99
DV 64,99

Hugo 4 DVx67,99
Hugo Screensaver DVx34,99
Indy Car Racing2 DA 74,99
Jagged Alliance 2 DV iV.

Lands of Love 2 DAX89,99

Lemmings Paint Ball DA 29! 99
Lighthouse DV 84,9
Load Star DAK77,99

Offensiv - Bielefeld ~ DVx59,99
Offensiv - Dortmund ~ DVx58,99
Olympic Games DA 67,99
Olympic Soccer DA 67,99
Pandora Akte DVx79,99
Panzer Dragon DVx74,99
Pax Imperia 2 DViV.
PGA European Tour DA 49,99
PGA Tour Golf 96 DA 79,99
PGA Tour Golf 96 Data DA 34,9¢
Phantasmagoria DV 79,99
Phantasmagoria 2 DV iV,
Pole Position V 87,99
Powerplay Hockey DA X59,99
Pray for Death DVx39,! 99

Privateer 2/Darkening DV i.V.

Pro Pinball the Web 9,99
Quake 69,99
Rebel Assault 2 DV 79,99
Return Fire WIN 95 DV 79,99
Return of Arcade DALV.
Riddle of Master LU DV 74,99
Ripper DV 79,99
Risiko DVx74,99
Rivers of Dawn DA 67,99
Schiacht von Waterloo DV 69,99
Schleichfahrt DVx74,99
Sega Rallay DVX74.99
Shannara 69,99
Shell Shock DV 59,99
Shivers DV 74,99
Silent Hunter DV 69,99
Silent Thunder DV 89,99
Sonic DA 49,99
Space Hulk 2 DA 79,99
tar Gate Vx44,99
STAI Trek Klingon DA 67,99

Star Trek Tech. Manuel DV 69,99
Star Wars Collection DV 54,99
- Rebell Assault 1

- X-Wing
Star Wars Screensaver
T.0.R.M. D!

»
=
®
3

Stike Base
Syndicate 2/ Wars DV
TEX. 2000 EurofighterDV 79 99

Terra Nova DV 69,99
Terminator Future Shock DV 69

The Dig DV 74,99
Think X DV 39,99
Tie Fighter SVGA DV 69,99
Time Commando DV 74,99
Titt DA 51,99
Tomb Raider DVx69,99
Toonstruck DVx74,99

Conquer 2 s

ll&vonee-

DM 79!99

"Alarmstufe Rot"
2 Doy urom 89,77
[PRIVATEER 2 | [SYNDICATE 2
DARKENING|/{W A R S
deutace Veraitp bt

DM 79",

SADER

deutsche Version

on &4,

CRU
NO REGRET

GENE WARS

ET ca. 20. September

deutsche Version

DM 79,”

deutsche Version

74.”)

Deutsche
Anleitung

mlr 9 29

CD-ROM

To Shin Den DV 64,99
Urban Runner DV 69,99
Vollgas V 54,99
Viking Conquest DV 67,99
Virtua Fighter DA 74,99
Warcraft 2 DV 74,99
Warcraft 2 Data DV 24,99
Warhammer 69,99

D
Westwood Compilation: DV_69,99
+ Kyrandia 1 - 3 * Dune 2
* Lands of Lore
Wing Commander 4 DV 79,99

Worms V 64,99
Worms Data DV 34,99
Zorck Nemesis DVx84,99
T DV 74,99

Angebote solange
Vorrat reicht

Aces over Europe DV 19,99
DV 34,99
DV 24,99
DV 29,99
DV 49,99
DV 29,99
DV 24,99
DV 34,99
DV 19,99
DV 19,99

Albion

Alone in the Dark 1
Armored Fist
Ascendancy

Battle Bugs

Battle Isle 1 + Data
Battle Isle 2 + Data
Betrayal at Krondor
Beneath a Steel Sky
Bioforge

Caesar 1 D
Chewy ESC from F5 DV
Creature Shock DV 19,99
Crusader No Remorse DVx29,99
Daedalus Encounter DV 24,99
Das schwarze Auge 1DV 24,99
Das schwarze Auge 2DV 24,99

Dawn Patrol DV 24,99
Dayof Tentacle DV 34,99
Der Reeder DV 19,99
Die Siedler 1 DV 34,99

V 29,99
Earth Siege 1 DV 19,99

Eishockey Manager
Fifa Soccer 95

Flight 0.t Amaz. Queen DV 39,99
Freddy Pharkas DV 19,99
Gobliins Teil 1+2 19,99
Gobliins Teil 3 DV 19,99
History Line 14 - 18 DV 29,99
Inca 1 DV 19,99
Incredibble Maschine 1 DV 19,99
Iniana Jones 4 DV 29,99
Indy Car Racing 1 DA 19,99
Jagged Alliance DV 29,99
Kings Quest 7 39,99
Lands of Lore DV 29,99
Little Big Adventure DV 29,99
Load Runner DV 29,99
Lost Eden DV 19,99
Lost in Time V 19,99
Magic Carpet 1+Data DV 29 99
Maniac Karts DA 2
Monkey Island 1 DV 24 9!
Monkey Island 2 DV 24,99
NHL Hockey 95 DA 29,99
Noctropolis DV 29,99
Outpost 1.5

Pizza Connection
PGA 486

Police Quest 4
Populus +Power Mong DA 29 99
Privateer+Data

Rebel Assault 1 DV 34 99
Return to Zorck DV 29,99
Risslesheim DV 19,99
Sam & Max DV 29,99
Shadow of the Comet DV 24,99
Shanghai Great MomentsDV 29,99
Sim City Enhanced DV 24,99

Simon the Sorcerer 1 DV 29,99
SSN - 21 Seawolf DV 29,99

Weitere Angebote
Space Hulk DV29,99
Space Quest 4 DA 19,99
Space Quest 6 DV 34 99
Star Trek 1

Star Trek 2 Dv 24 99

Steel Panther DV 39,99
Strike Command. +DataDA 29,99

Syndicate Plus DV 29,99
System Shock DV 29,99
Theme Park DV 29,99

Uttima Underworid 1+2DA 29,99
U.S. Navy Fighter  DV29,99
Wing Armada DA 29,99
Wing Commander 3 DV34,99

X - Wing V29,99
Wir fiihren

iber 200
Spielelésungen
zum Beispiel

Battle Isle 3 14,80
Civilization 2 14,80
Command & Conquer 14,80
Command & Conquer Data 14,80
Fugger 2 14,80
(Gabriel Knight 2 14,80
Prisoneer of Ice 14,80
Riddle 0. Master LV 14,80
Siedler 2 14,80
Simon & Sorcerer T. 1+2 14,80
Space Quest 6 14,80
Star Treck Next Generation14,80
The Dig 14,80
Warcraft 2 14,80
Wing Commander4 14,80
Zubehér

Original Soundblaster

16 Value P&P 169,99
Original Soundblaster

32P&P 259,99
Logitech Wingmann extr. 89,99

Micros. Sidewinder 3D Pro 89,99
Gravis Joystick Analog Pro 49,99
Gravis Game Pad
Button 34,99
Gravis Gripp Pad System
enthalt: 4-Player Game
Interface und 2 Pads mit je 8
Button inclusive NHL Hockey 96
Gravis Gripp Pads /
2 Pads je 8 Button 59,99
Thrustmaster-Lenkrad T2
incl. Gas u. Bremse 219,99

Handleranfragen
erwiinscht!

Sie haben Probleme mit der
Installation Ihrer Software?
Kein Problem, denn wir lassen
UNSERE KUNDEN nicht im
Regen stehen! Insider wissen,
bei Konfigurationsprobleme
Call&Play HOTLINE anrufen
und nach "Frank Klein" fragen
Probieren Sie es doch einfach
mal aus.

Hotline 02 81-9 52 98 13

Versandbedingungen: Ab DM 250,- Portofrei - Vorkasse DM 6,90 pro Paket
Nachnahme DM 10,50 pro Paket zzgl. Nachnahmegebiihr

Fir bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal!

DV= Spiel und Anleitung deutsch - DA = Anleitung deutsch - EV= voll englisch

V=

Fir Druckfehler keine Haftung! Irrtmer u.

in Vorbereitung - x= Spiel war bei Redaktionsschlu noch mcht am Markt




SPIELTIPS

Spieltips

Die in ARMORED FIST enthaltenen Sze-
narien und Missionen sind zum Teil
héllisch schwer zu bewiltigen. Wenn
Sie sich die folgenden Tips zu Herzen
nehmen, erhdhen sich Ihre Chancen,
nicht jede Mission mehrmals beginnen
zu miissen.

Ist eine Mission fertig geladen, dann
beginnt sie auch sofort. Driicken Sie als
erstes schnell F10 und dann gleich F1.
Sie befinden sich jetzt im CCV und
haben Pause gewahlt. Kontrollieren Sie,
ob im Fenster oben rechts wirklich Pause
steht, und driicken Sie nochmals F1, falls
das nicht der Fall ist.

Jetzt schauen Sie sich erst einmal in aller
Ruhe die Situation an, legen die Wege
Threr Einheiten neu (an Minen vorbei,
nicht unbedingt frontal auf den Gegner
zuusw.) und tiberlegen dann, in welches
Fahrzeug Sie einsteigen. Das geht alles im

Pause-Modus.
‘_ Sobald Sie in einen
Panzer einsteigen, wirkt
ARMORED FIST wie ein Actionspiel. Fal-
len Sie nicht darauf rein. Solange Sie die
‘Wahl haben, sollten Sie sehr bedachtig
vorgehen und Umwege in Kauf nehmen,
um giinstige Positionen anzufahren.
In vielen Missionen emp-
‘_ fiehlt es sich, mindestens

ein Fahrzeug abseits vom Geschehen in
Reserve zu behalten. Wenn Sie alle an-
deren verlieren, haben Sie immer noch

Vorsichtig iiber die Hiigekuppe schauen.

die Chance, den verbliebenen Panzer als
Leitstelle fur Artilleriefeuer einzusetzen
und die Missionsziele zu erreichen.

Wege durch Téler und Ebenen mégen
schnell und geradlinig sein, sind aber
nicht unbedingt zu empfehlen. Wenn Sie
wissen oder ahnen, wo der Gegner sich
aufhalt, dann nahern Sie sich ihm besser
wie folgt:

* Bringen Sie einen Hiigel oder Berg
zwischen sich und den Feind, so daf§
kein Sichtkontakt besteht.

Nahern Sie sich in diesem ,Sicht-
schatten®, bis Sie kurz vor dem
deckenden Hohenzug stehen.
Fahren Sie langsam bis zur Meldung
Kontakt* vor, erfassen ein Ziel, geben
einen Schufl ab und verschwinden
zum Nachladen wieder riickwirts hin-
ter der Hiigelkuppe.

Bei eingegrabenen gegnerischen Pan-
zern empfiehlt es sich, sie in die Zie-
lerfassung zu holen, Artillerie anzu-
fordern und dann in Deckung
abzuwarten - wenn notig mehrmals.
Sollte kein Kontakt mit Feindpanzern
zustande kommen, kénnen Sie auch

*

*

*

*

von der Hiigelkuppe aus in aller Ruhe

alle erreichbaren Ziele vernichten
Uber die Abwesenheit von Panzern
kénnen Sie sich auf der CCV-Karte
vergewissern.

Behandeln Sie auch in
‘—emem KPz feindliche SPz
mit Respekt. Ein einziger Treffer mit einer
Panzerabwehrrakete kann Thr Ende sein.
Wenn Sie , Rakete, Rakete* horen, sollten
Sie auf jeden Fall Thre Position oder Be-
wegungsrichtung dndern und wenn
moglich Deckung suchen.

- _ Wihlen Sie als Formation

Threr Ziige generell Diamant,
wenn nicht unzweifelhaft Klar ist, daR eine
andere Einstellung geschickter ist.

Wenn Sie am Anfang einer
‘— Mission sofort Feindkontakt

haben, sollten Sie einen Kpz tberneh-

Bild: American MPC Research,




men, dessen Zug in einen Kampf ver-
strickt ist. Schalten Sie mit ihm moglichst
schnell moglichst viele Gegner aus und
kiummern Sie sich zunachst nicht um
Ziele wie Antennen und Bunker.

Benutzen Sie daftr nicht den Zugfuhrer,
sondern ein aul Folgen eingestelltes
Fahrzeug. Sie konnen dann, wenn Sie
mochten, den Zug per Wegpunkte
setzen die Flucht ergreifen lassen,
withrend das Fahrzeug, das Sie steuern,
den Feind aufhalt

Wenn Sie einen manuell ge-
‘— steuerten Panzer verlassen,
sollten Sie auf Automatik umstellen,
wenn:
das Fahrzeug einem festgelegten Pfad
folgen soll
das Fahrzeug Feindkontakt hat oder
Feindpanzer in der Néhe sind
in letzter Zeit eine Hubschrauber-
Warnung eingegangen ist.

»*

*

*

Sie sollten nicht wieder auf Automatik

schalten, wenn:

#* das Fahrzeug geradlinig und stur in
die Richtung weiterfahren soll, in die
es sich gerade bewegt

#* Sie das Fahrzeug an einem sicheren
Platz in Reserve behalten wollen.

Verlassen Sie ein manuell gesteuertes
Fahrzeug, das sich im Moment des ent-
sprechenden Tastendrucks noch bewegt,
so wird es Richtung und Geschwindig-
keit unbeirrt beibehalten, aber sonst
nichts unternehmen.

Steuerung und

Speichern

Alle Missionen aus den
‘— Szenarien sind tiber Battles
auch einzeln anwéhlbar. Hier sind Sie oft
nicht gegen das Editieren gesperrt. Mit

SPIELTIPS

dem Editor kénnen Sie den Schwierig-
keitsgrad etwas herabsetzen (z.B. die
Kompetenz der feindlichen Zugfiihrer
andern) oder Ihre Fortschritte innerhalb
der Missionen abspeichern

Uberlegen Sie sich bei der
‘_ oben beschriebenen  Hi-
gelkuppentaktik® vorher, was Sie tun
mochten. Positionieren Sie den Maus-
zeiger auf dem Artillerieschalter, und
warten Sie, bis nachgeladen worden ist
Feindliche Raketen benotigen nur
wenige Sekunden, um Sie zu erreichen!

Nutzen Sie die Taste F8
‘— fur Panzer am Rohr aus-
richten. Sie erlaubt schnelle Richtungs-
anderungen und sorgt far Orientie-

rung, wenn unterschiedliche Turm- und
Fahrtrichtung verwirrend werden.

‘_ Denken Sie daran, nachts
den Motorenqualm einzu-

schalten (F7), das bringt tatsichlich was.

Falls Thnen die ARMORED-
“ FIST-Missionen trotz der
Tips ein bifichen zu schwierig sind,
dann kénnen Sie entweder Ihre eigenen
erstellen, oder Sie schauen sich das
Verzeichnis MISSION auf der CD-ROM
einmal niher an. Hier finden Sie acht
Zusatzmissionen - vier aus der Redak-
tion und vier, die von einem Gamer via
Compuserve verbreitet werden. Wir
haben diese Missionen bewuf3t vom Rest
des Spiels getrennt, da speziell die BG-
Missionen nicht ganz ernst zu nehmen
sind. Wenn Sie die Zusatzmissionen
spielen mochten, kopieren Sie alle Da-
teien aus dem Verzeichnis D:\MISSION
nach FISTDATA, danach sind die Mis-
sionen unter Battles anwahlbar.

Die BGAMES-Missionen sind frei erfun-
den und bezwecken keinerlei politische
oder sonstige ernsthalte Aussage: kh




DER EDITOR

Der Ed

itor-Modus

Der Editor-Modus bietet viele Maglichkei-
ten, mit denen der Benutzer entweder be-
reits existierende, nicht gesperrte Missio-
nen bearbeiten oder neue Missionen
erstellen kann.

Um den Editor zu verwenden, miissen Sie

sich aul der strategischen Karte des CCV

belinden. Sie gelangen in den Editor-

Modus, indem Sie:

a) den EditSchalter in der CCV-Meniileiste
anklicken, nachdem Sie eine unge-
sperrte Mission geladen haben, um die
bestehende Mission zu andern.

b) ein beliebiges Gefecht aus dem Cam-
paigns- oder BattlesMenu laden und
dann ALT-N driicken, um aul dem
Gelande eine vollig neue Mission zu er-
stellen

Es wird dann ein griiner Rahmen um die

CCV-Karte erscheinen, der signalisiert, daf§

der Editor aktiviert ist

Einfiihrung

Einige grundlegende Merkmale unter-
scheiden den Editor-Modus vom CCV-
Modus:
1. Sie

plazieren und ihre Bewegungsrouten

konnen gegnerische  Fahrzeuge

und Schlachtstrategien bearbeiten.

~

Sie haben die Moglichkeit, Ziele anzu-

geben,  Luftunterstizung,  Artillerie
und verschiedene Baumarten zu pla-

zieren,

w

. Sie konnen aus verschiedenen Ge-
landetypen auswihlen und entscheiden,
ob das Gelecht am Tage, wihrend der
Dammerung oder in der Nacht stattfin-

den soll

Kommando tbernehmen Zeitskala  Missionszeit festlegen  Mission speichern
. Gelnde-
auswahl
Missionsende e I Eln'lwit/lvy Toschen Statusbalken
1 | |

Textfenster

|
Pause

Einheiteninformation  Zugsuche

In ARMORED FIST erhalt der Spieler die to-
tale Kontrolle tber die Missionserstellung.
Mit dem eingebauten Editor kann man vom
kleinen Szenario bis zum ausgedehnten Ge-
fecht alles selbst erstellen.

Ihr eigenes Gefecht erstellen

Sie gelangen in ein Gelecht durch die Missi-
ons- oder Szenariosauswahl des Haupt-
meniis. Wahlen Sie dann sofort durch Druck
auf die ESC-Taste den CCV an. Dort driicken
Sie ALT-N, um alle Einheiten von der Karte
verschwinden zu lassen und den Editor-
Modus zu aktivieren.

Nachdem Sie so die vorherige
Mission geloscht haben, klicken Sie auf die
EDIT-Taste. Damit werden alle Editierfunk-
tionen verfiighar.

Bereits existierende Gefechte
modifizieren
Stiecr riaver]] Wahlen Sie eine Mis-
CrMPATCHE
L

sion aus der Szenario-

oder  Missionsauswahl

SETTINGE des Hauptmentis an.

ZESuT T ¥ Wihlen Sie dann sofort
quiT

den CCV, indem Sie die
ESC-Taste driicken. Das Gefecht muf ent-
sichert werden, um Thnen zu erméglichen,
es zu bearbeiten. Uberpritfen Sie die CCV-

Statusleiste, um sicher zu sein, dal das
Sicherungs-Icon (das SchloBsymbol rechts
oben) geollnet ist. Ist das Schlofsymbol
geschlossen, kann das Gefecht nicht bear-
beitet werden.

Verwenden Sie die Editierfunktionen der
Meniileiste und des Werkzeugkastens, um
ein Gefecht zu entwerfen

Auswahl —| |- Karte bewegen
Léschen | |- Wegpunkte setzen
Minenfeld legen —| e r Neue Einheit plaz.
Baum plozieren=\{ = || . J|-Ziete plozieren
Karte scrollen

Option Kompaniestatus E
Nachdem Sie alle verbtindeten und gegne-
rischen Einheiten plaziert haben, wahlen




Sie die Kompaniestatus-Ubersicht, indem
Sie die TAB-Taste driicken. Sie kénnen nun
die Atribute fiir Thre Seite festlegen. Wei-
tere Einzelheiten entnehmen Sie dem Ab-
schnitt Kompaniestatus aul Seite 37.

Um die Auribute der Ziige der anderen
Seite zu bestimmen, driicken Sie STRG-S.
Sie werden einen Piepton héren und die
Zugauribute der anderen Seite sehen
konnen. Bestimmen Sie diese nach lhren
Winschen, und verlassen Sie den Kom-
paniestatus wieder.

Option Mission sichern
Sie konnen nun lhr

neues  Gefecht
speichern, indem Sie auf das Disketten-
symbol klicken. Das Gefecht kann danach
aus der Missionsauswahl des Hauptmenis

aufgerufen werden.

Sie konnen lhre Mission vor dem
Speichern sperren, indem Sie aufl
das  Sicherungs-lcon
‘Wenn Sie jetz bei geschlossenem Vorhan-
geschloB speichern, kdnnen Sie die Mission

klicken

allerdings nie mehr verandern

Der Editor im Detail

Mit den erweiterten Editiermoglichkeiten
konnen Sie der Kommandeur sein, eine
unbegrenzte Anzahl Szenarien durchspie-
len und diese mit [hren Freunden austau-
schen. Es liegt bei Ihnen, zu entscheiden,
wo die Elemente auf dem Gelechtsfeld pla-
ziert werden und wann in welcher Kon-
stellation die Mission beginnt. Beim Erstel-
len der ersten eigenen Gelechte ist es
ratsam, schrittweise mit den Editorfunk-
tionen zu experimentieren und mit einer
kleinen Anzahl von Elementen zu begin-
nen. Erstens konnten Sie sonst Missionen
entwickeln, die im Spiel untbersichtlich
werden, zweitens hat auch der Editor seine

Grenzen.

DER EDITOR

Im Test verweigerte zwar nicht der

Editor den Dienst, aber bei 16

Panzern pro Seite, 50 Baumen, 90
Zielen, 32 Minenfeldern und maximaler Ar-
tilleriebesetzung wurde das Spiel stéran-
fallig

Irgendwann wird es zuviel.

Den Editor-Modus starten
Zuerst wihlen Sie entweder uber die
Missions- oder die Szenarioauswahl im

Hauptmeni ein Gefecht aus. Schalten Sie

in den CCV, indem Sie ESC oder F10
driicken. Dritcken Sie F1, um das Spiel an-
zuhalten. Abhingig davon, ob Sie eine neue
Mission erstellen oder eine bereits existie-
rende modifizieren mochten, verfahren Sie,
wie in der Einfithrung zum Editor-Modus
beschrieben

(™) Mit dieser Dialogbox setzen Sie ein
Zeitlimit (oder auch keines) [ir eine bear-
beitete Mission. Ist ein Zeitlimit gesetzt, so
miussen alle Missionsziele erreicht werden,

bevor die Zeit abgelaufen ist

CCV-Meniibalken

Editormeniibalken

Statusbalken

Karten-

mapstab Rot:

Gegnerische
Einheiten

Blau: Eigene
Einheiten

stiLziing Artillerie

Spiel-Limits

Textfenster

Minen verschiebbarer Werkzeugkasten




| e P G ~
2] Wenn Sie ein Gelecht noch einmal

ganz neu anfangen wollen, benutzen Sie die
Loschiaste. Das Loschen einer Mission
wird nur die gewihlien Gefechtselemente,
nicht das Gelande selbst loschen. Ein Maus-
klick auf die CLR-Taste bewirkt, dal einige
oder alle Einheiten oder Gegebenheiten der
momentanen Karte geloscht werden. Eine
Dialogbox wird erscheinen, in der Sie ge-
fragt werden, welche Elemente Sie loschen
mochten. Wenn Sie [ortfahren,
wird das Gelande zu

ammen
mit den nicht geloschten E

menten auf der Karte belassen

ALT-C  6ffnet
Dialoghox zum Loschen von Elementen

Eine Threr-ersten Entscheidungen

wahrend der Erstellung eines Gelechtes

Tastaturkommando. die

wird sein, in welchem Gelande dieses Ge-

fecht stattfinden soll. Wahlen Sie das

DER EDITOR

Gelande mit dem Gelandeauswahl-Werk-
zeug, das sich in der Editor-Mentleiste im
oberen Bereich des Bildschirms befindet

Beim Anklicken des Gelandeschalters er-
scheint die Liste der in ARMORED FIST
integrierten Topographien, auf denen lhre
Mission basieren kann. In dieser Dialog-
box verwenden Sie die Pleile am Rand der
Box, um die Karte zu finden, die sie inter-
essiert. Sie konnen dann den gewiinschten
Gelandenamen anklicken. Wenn Sie die
Karte

gewtinschte haben,

ausgewihlt

i e, ‘
klicken Sie aul OK, um sie zu laden (das
dauert einen Moment). Mit dem Schalter in
der rechten, oberen Ecke der Dialoghox
konnen Sie die Tageszeit bestimmen: Tag,
Nacht oder Dimmerung,

Tastaturkommando: Driicken Sie ALT M [ir
Map®, um die Dialoghox zur Auswahl der
verschiedenen Gelindearten, auf denen Sic
Thre Mission aufbauen kénnen, zu offnen

Dieser Schalter 6ffnet eine Dialog-
mit der Sie Ihr gegenwartiges Gelecht
abspeichern konnen. Nachdem Sie ein

bo:

Gelecht gespeichert haben, kann es wie
jedes andere Gefecht aus dem Missions-
menit heraus gespielt werden. Klicken Sie
auf das Diskettensymbol, und eine Dialog-
box wird erscheinen. Geben Sie den Namen
des Gelechts im Namensfeld ein und
klicken auf Sie auf OK, um lhre Mission
zu speichern. Klicken Sie aul Cancel, um
den Vorgang abzubrechen

TR SRR Tastatur-Kommando
N " Druicken Sie ALT-W, um

die Dialogbox zu 6ffnen

In allen Missionen, die nicht gegen
das Editieren gesperrt sind, kon-
nen Sie die Speicheroption auch

Ihre Fortschritte innerhalb

nutzen,

um
einer Mission abzuspeichern. Wechseln
Sie dafir einfach vom CCV- in den Edit-
Modus, und speichern Sie die laufende Mis-
sion unter neuem Namen ab,

~ Der erweiterte
Werkzeugkasten im

Editormodus
Auswah! | |- Karte bewegen
Laschen —| |- Wegpunkte setzen
Minenfeld legen —| ikl ~ Neue Einheit plaz.
Baum plozieren=|| . || ~ ||-Ziele plazieren
(=
Karte scrollen

Der verschiebbare Werkzeugkasten verfagt
im CCV-Modus nur tiber begrenzte Funk-
tionen. Im Editor-Modus jedoch werden
hs neue Werkzeuge und neue Funktio-

se
nen der bereits bestehenden Werkzeuge
verfighar. Die Werkzeuge, die Sie [ur die
Erstellung eines Gefechtsszenarios benoti-
gen, linden sich im verschiebbaren Werk-
zeugkasten und in der Editor-Mentileiste
Der Werk
an jede gewunschte Stelle innerhalb der

ugkasten kann angeklickt und

strategischen Karte gezogen werden. Um
ihn zu bewegen, klicken Sie auf die Leiste,
die sich oben an dem Werkzeugkasten be-
findet, halten die Maustaste gedriickt und
ziehen den Kasten zur gewtinschten Stelle
Zusatzlich zu den bereits beschriebenen
Werkzeugen enthalt der verschiebbare
‘Werkzeugkasten im Editor-Modus folgende
weitere Funktionen und Werkzeuge:

Im Editor wird fur viele
Optionen die rechte Maus-
taste benotigt (z. B. zur Unterscheidung
von Freund/Feind). Lesen Sie also die
Anleitung gut durch, damit Thnen keine
der vielen Moglichkeiten entgeht.

Missionsziel auswahlen
Im Editor-Modus verfiigt das Auswahl-
werkzeug tiber eine weitere Funktion. Sie
konnen damit aul jedes Fahrzeug, jede
Artilleriebz

is oder jedes Ziel mit gedriick-
ter STRG-Taste klicken und das Objekt als
Missionsziel festlegen. Missionsziele miis-
sen zerstort werden, um die Mission erfol-
greich beenden zu kénnen

An einem blinkenden Kreuz tber einem
Objekt konnen Sie erkennen, ob Sie dieses
Objekt als Ziel festgelegt haben. Missions-
ziele tauchen auch als blinkende Punkte
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in der taktischen Einheitenkarte und der
Bedrohungsanzeige wahrend des Spicls
aul. Wenn Sie aufl ein Objekt, das bereits ein
Missionsziel ist, nochmals mit gedriickter

cken, wird dieses Objekt
als Ziel dargestellt

TRBTE, 201 FoRTERHREN

Sie miissen wenigstens ein Missions-
ziel festlegen, um eine gewinnbare
Mission zu erhalten.

(Gegnerische) Wegmarken setzen
Im Editor-Modus arbeitet der Wegmarken-

Setzen-Schalter genau wie im CCV-Modus,
nun konnen Sie jedoch auch Wegmarken
fiar den Gegner setzen. Klicken Sie mit dem
Auswahlwerkzeug auf den gewtnschien
Zug und dann aul das Wegmarken-Setzen-
Werkzeug, Jetzt konnen Sie die Wegmarken
setzen und so die Fahrtrouten aller Fahr-
zeuge festlegen

Ausschneiden/Léschen a

Im Editor-Modus kénnen Sie nicht nur lhre
Wegmarken ausschneiden, sondern auch
die der Gegner. Je

ist es auch moglich, ein
beliebiges Fahrzeug, ein Ziel, cine Artille-
richasis, einen Baum oder ein Minenfeld

auszuschneiden

p Das Ausschneide-Werkzeug wird
jedes Element ausschneiden, das
sich in der Nihe des Mausklicks

befindet. Wenn sich mehrere ausschneid-

bare Elemente nahe beieinander befinden,
ist es angebracht, die Karte soweit wie mog-
lich zu vergroRern, um ein versehentliches

Ausschneiden zu vermeiden

Flugfeldplazierung @

Benutzen Sie das

Symbol far die Flug-
feldplazierung, um Operationshasen  far
Panzerabwehrhub-

Apache oder Hind

ite kann nur

schrauber zu setzen. Jede
ein Flugleld pro Gefecht haben. Die Pla-
zierung kann das Ergebnis eines Gelechtes
beeinfllussen, da die Reaktionszeit von
Lufteinheiten auf die angeforderten Koor-
dinaten verschieden sein wird. Beachten
Sie, dals der Flugleld-Plazierung-Schalter
das westliche oder ostliche Flugfeld um-
Es wird kein neues erstellt! Fur die
Positionierung  westlicher

Flugfelder

klicken Sie aufl den Flugfeldplazierungs-
Schalter und dann auf die Karte, um das
Flugfeld zu positionieren. Fir die Positio-
nierung ostlicher Flugfelder klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf die Karte

Tastaturkommandes: Dricken Sie
 C, um das Werkzeug zu akii-
und benutzen Sie
dann die Maus

vieren,

Artillerieplazierung E
Damit positionieren Sie eine MRLS und
Anti-Panzer-Artillerieeinheit aul dem Ge-

[echtsfeld. Jeder Seite sind bis zu drei Artil-

leriebasen pro Gefecht gestattet. Wenn Sie
dic eigene Artillerie plazieren wollen,
klicken Sie aul das Artillerieplazierungs-
Werk
Stellungen zu setzen. Zur Plazierung geg-

zeug und dann auf die Karte, um die

nerischer Artillerie klicken Sie mit der
rechten Maustaste aufl die Karte, um die

Basen zu setzen

Tasi

Akiivierung des Werkzeugs, und ver-

aturkommando: Dricken Sie A zur

wenden Sie dann die Maus wie oben be-

schrieben

Minenfeld plazieren D

Sie kénnen an beliebigen Stellen aul der
Karte Minenlfelder legen. Obwohl Minen-
schaden selten einen KPz oder SPz end-
gultig ausschalten, werden zumindest die
Ketten beschadigt. Dies wird einiges an Re-
paraturzeit kosten und kann auch das
Ende der Einheit bedeuten, wenn sie
weithin sichtbar auf offenem Gelande lie-
genbleibt. Die Reparatur von Ketten-
gliedern geschieht automatisch, bean-
sprucht jedoch eine gewisse Zeit. Klicken
Sie zuerst mit der rechten Maustaste auf

den Minenfeldplazierungs-Schalter, um
einen der Minentypen zu wihlen, den
Sie in der Minen-Dialogbox auswihlen
Klicken Sie dann links auf die

Karte, um ein Minenfeld des gewihlten

konnen
Typs zu plazieren

Sollte Thr letztes Fahrzeug durch

einen Kettenschaden bewegungs-

unfihig sein, dann setzen Sie im
CCV fur eine Weile die Simulationszeit auf
8x und uberpriifen dann im Fahrzeug
gelegentlich den Stand der Dinge. So miis-
sen Sie weniger lang warten, bis Sie
wieder mitmischen durfen

Tastaturkommando: Driicken Sie M, um
das Werkzeug zu aktivieren, und verwen-
den die Maus wie oben beschrieben.

Es gibt drei Arten von Minen
Feind

MINENTYF:
FREUHD_1| Sie konnen sie aul Threr Karte
TEmn_] |
nicht sehen, aber sie ex-

Ly
EaEEr

plodieren, wenn Sie dariiber
fahren
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minenTve: | Freund

i | '
= Sie konnen sie schen, und sie
[remn |

[eevme]

schaden Threr Seite nicht

[eeTRICER

et
Ly

Betriiger
Sie konnen sie schen, und sic fugen bei-

den Seiten Schaden zu

Minen sind todlich und kénnen

sehr [rustrierend sein, insbeson-

dere wenn Sie sie nicht sehen
kénnen! Wenn Sie Thre eigenen Missionen
erstellen, sollien Sie sich uberlegen nur
eigene oder unintelligente Minen zu ver-
wenden. Es sei denn, Sie wollen die Mission

an gute Freunde" verschenken

Fahrzeugplazierung @

Mit diesem Werkzeug

Gnnen Sie neue
Einheiten auf der strategischen Karte po-
sitionieren. Klicken Sie aul das Fahrzeug:
plazierungs-Werkzeug und dann aul den
Kartenpunkt, an dem Sie die Einheit pla-
zieren mochten. Wenn Sie die neue Einheit
aul die Karte seizen, halten Sic die Mau-
staste gedriickl, und ziehen Sie sie von der
Einheit weg, Eine Linie wird erscheinen, die
sich von der Einheit in diese Richtung
zieht. Wenn die Linie in die Richtung zeigt
in die die Einheit ausgerichtet werden soll,
lassen Sie die Maustaste los. Ausrichiung
bedeutet nicht, daf§ die Einheit in diese
Richtung fahren wird. Sie wird aber in dem
Zug, dem sie angehort, fur die Sicherung
der Richtung zustandig sein, in die sie

ausgerichtet wurde

Denken Sie daran, dall M1 und
M3 westliche Einheiten sind, T-80
und BMP-
ken Sie aufSerdem daran, daB Sie die Aus-

Einheiten ostliche. Den-

richtung der Fahrzeuge direkt bei der er-

sten Plazierung durchlithren. Klicken Sie

cin Fahrzeug spiter wieder an, konnen Sie

nur noch seine Position, nicht seine Aus-

richtung andern

Wenn Sie die Taste

loslassen wird eine
Kleine Dialogbox er-

scheinen, die eine

Auswahl an Fahrzeuglypen anbietet und

abfragt, ob das Fahrzeug eingegraben sein
soll oder nicht, Wahlen Sie nun mit dem
Zeiger aus, und das Fahrzeug wird plaziert

Sollten die Schalter abgedunkelt und nicht

anwihlbar sein, bedeutet das, dald diese
Seite voll ist und keine weiteren Einheiten

ert werden konnen

ple

Wenn Sie Fahrzeuge plazieren, konnen Sie
sic in hochdefensive, eingegrabene Positio-
nen seizen, indem Sie vorher auf das Sym:
bol in der oberen rechten Ecke der Dialog-
box klicken

Tastaturkommando: Driicken Sie N, um

u akuvieren, und verwen-

das Werkzeug
den Sie dann die Maus wie oben beschrie-

ben

Wenn Sic aul der CCV-Karte ein
eingegrabenes gegnerisches Fahr-
zeug entdecken, ist Vorsicht gebo-

ten. Pirschen Sie sich mit einem Par
langsam an, erfassen Sie das Ziel, rufen die
Artillerie und fahren dann schnell ruck-
wits, bis Sie die Meldung erhalien Kon-
lakt verloren®. Fingegrabene Fahrzeuge
sind schwerer zu treffen, aber dieser Vorteil
geht verloren, wenn das Fahrzeug aus
seiner eingegrabenen Position herausfihry
Ein eingegrabenes Fahrzeug wird seinem
Zugluhrer nicht folgen, bevor Sie es nicht

manuell aus dem Loch herausfahren

ume aufstellen

Mit diesem Werkzeug kénnen Sic die

Gelandeeigenschalten mit Baumen, Kal
teen und Buschen erweitern. Klicken Sie
mit der rechten Maustaste aul das Symbol
fur Baume aufsiellen, um das Werkzeug
auszuwihlen. Eine Dialoghox erscheint,
und Sie konnen die Vegetation aus einer
BAU kleinen Liste auswihlen.

HMAR
WIETER Klicken Sie auf die Baumart,

die Sic pllanzen mochten,

und plazieren Sie den Baum

mit einem weiteren Klick

aul der Karte.

Tastaturkommando: Driicken Sie T, um das
Werkzeug zu aklivieren und benutzen
dann die Maus wie

oben beschrieben

Baume sind in ARMORED FIST
nur Dekoration. Wenn man sie
tiberrollt, knirschen  Sie
wunderschon, knicken um und
sind kein bilschen im Weg, Aber
sie belasten die Kapa-
zitat des Programms

unverhéltnismaRig stark, also tiberlegen Sie
sich gut, ob Thre eigenen Missionen nicht
auch ohne Baume auskommen konnen,
Die Simulation konnte bei zu vielen Bau-
men sonst verlangsamt oder fehlerhalt ab-
laufen

Ziel plazieren Ea

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie ver-
schiedene Gefechtsleldziele aulstellen, die
entweder nur etwas Abwechslung in Thr

Szenario bringen oder a

ZIEL:
TREIBSTOFRY Missionsziele bestimmt wer-
den konnen. Klicken Sie

rechts auf das Icon [ir Ziel
plazieren, um das Werk-
zeug auszuwihlen. Eine
Dialogbox erscheint, in der Sie den Zieltyp

aus ciner kurzen Liste wahlen kénnen.

Klicken Sie auf das gewtnschte Ziel und

dann auf die Stelle der strategischen Karte,
aul der Sie Ihr Ziel plazieren mochien

Tastaturkommando: Driicken Sie O, um
das Werkzeug zu aktivieren und verwen-

den dann die Maus wie oben beschrieben.
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Kompaniestatus

Kompetenz des Zugfiihrers

Schaden

Fahrzeugart Treibstoff

ABRAMS
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UNIT DAMAGE
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AMMUNITION

Die Koordination im Gefechtsfeld be-
deutet nicht allein, daft Sie wissen, wo
Ihre Truppen und die des Gegners zu
finden sind, dal Sie
Thren Einheiten ganz spczldlt, individu-
ell abgestimmte Befehle geben. Die
Kompaniestatusanzeige gibt Ihnen nicht
nur diese Moglichkeit, sondern ermog-
licht es Thnen zusitzlich, sich schnell
und ibersichtlich tber den Zustand
Threr Kompanie zu informieren. Einhei-
ten, die voll einsatzfahig sind, werden in
weiSer Schrift dargestellt. Einheiten, die
aus irgendeinem Grund eingeschrankt

sondern auch

einsatzfahig oder gar zerstort sind, wer-
den in roter Schrift dargestellt. Zusétzlich
zu den Informationen, die Sie in dieser
Ubersicht finden, kénnen Sie hier auch
Formationen bestimmen,
Vorriicken geben,

Belehle zum
Geschwindigkeiten
festsetzen und sogar die Kompetenz
Threr Zugfihrer festlegen.

Kompetenz des Zugfiihrers (CMDR)
Hier kénnen Sie sich zwi-
schen vier Moglichkei-
ten entscheiden. Fort-

geschritten, Standard,

Anfinger und Keine
Aktion stehen zur Aus-

Bild: American MPC Research, Inc.

wahl. Diese Einstellung bestimmt, wie
sich Thre Zugfiahrer im Gefecht verhal-
ten. Durch die hier getroffene Auswahl
wird die Effektivitat Threr Einheiten
stark beeinflult. Ein Anfanger wird die
Zielerfassung nicht so gut bedienen wie
Kommandant; ein
Schiitzenpanzer, der von einem erfahre-

ein  erfahrener

nen Zugftthrer kommandiert wird, ar
beitet effektiver gegen Luliziele usw.
Prinzipiell ist ein erfahrener Komman-
dant auch risikofreudiger. Er wird eher
ein Fahrzeug seines Zuges ausscheren
assen, um einen Gegner zu jagen, als
ein Anfanger, der versucht, sei-

nen Zug so eng wie moglich
zusammenzuhalten

Feld mit der
Beschriltung CMDR, bis die gewiinschte

Klicken Sie so lange auf dz

Einstellung erscheint

Die Einstellung Keine Aktion ist
eine gute Methode, eine Einheit
in Warte- oder Rese:

vestellung
zu setzen, da ein Zugfithrer mit diesem
Befehl absolut nichts unternimmt. Es
handelt sich allerdings auch um eine
gute Methode, dem Gegner Material fir
SchieBibungen zu bieten

Befehle (ADV)
[T EiRuoRTRiT |

In diesem Feld geben Sie Ihren Ziigen die
grundsatzlichen Marschbefehle. Vier Ein-
stellungen sind verfagbar
Stralenmarsch: Die Einheiten folgen
ihren vorgegebenen Wegen zu Weg-
punkten, ohne Ziele anzugreifen

Feindkontakt: Die Einheiten racken zu
den Wegpunkten vor, aber verfolgen auf-
tauchende Ziele. Sind die Ziele eliminiert,
kehren die Einheiten zum urspriingli-
chen Weg zuriick

Gelegenheit: Diese Einheiten greifen auf
tauchende Ziele an, aber verfolgen den
Gegner nicht. Eine gute Einstellung fur

eingegrabene Einheiten

Patrouille: Die Einheiten verfolgen ihren
vorgegebenen  Weg in einer Schleife
Diese Einstellung unterscheidet sich
dalt die
die Wegpunkte immer wie-
der in einer Schleife durchlaufen. Sie emp-
fiehlt sich fur defensive Missionen, um so

von den drei anderen darin,
Einheiten

mit einer Einheit einen bestimmten
Bereich z

si-

chern




Formation (FORM)
FOR
Mit dieser Option befehlen Sie dem Zug,
welche taktische Formation er beim
Vorriicken einnehmen soll. Es stehen

sechs Formationen zur Verfiigung, die in
verschiedenen Situationen ihre Anwen-
dung finden

Diamant (Raute): Die Raute ist die tra-
ditionelle Allzweckformation. Beim Vor-
riicken haben alle vier Einheiten einen
gleichmaligen Quadranten als Schuf3-
feld. In ARMORED FIST kann diese For-
mation dazu benutzt werden, die SPz
bei der Luftabwehr zu schiitzen. Nimmt
einer der SPz die hintere Mittelposition
cin, kann er allen anderen Einheiten
Luftdeckung geben

Linie: In der Linie bewegen sich die

Fahrzeuge nebeneinander
Diese Formation wird benutzt, wenn

VOTWArts.

man flaches Gelande zu verteidigen hat,
und die Hauptachse des gegnerischen
Angriffs bekannt ist. So kann man die
Feuerkraft des Zugs optimal auf den Geg-
ner verteilen

Reihe: In
Panzer im ,Gansemarsch* hintereinan-
der. Diese Formation wird eingesetzt,

DER EDITOR

wenn man sich durch militarisches
Sperrgebiet bewegt, wie z. B. Minenfelder
oder Gebirgspésse. Sie erlaubt aller-
dings nur sehr eingeschrankte offensive
Aktionen und erhoht die Gefahr von Ver-
lusten durch Freundfeuer. Es ist also
nicht die beste Formation fur Kampfe,
aber eine, die sich gut eignet, um schnell
Truppen zu verlegen.

Keil: Ahnlich wie bei der Linie kann
man in dieser Formation VOI'TU("(CH,
wenn man die Hauptachse des gegne-
rischen Angrilfs kennt. Der Keil erlaubt
eine sehr gute Verteidigung der eigenen
Flanken, ohne die Feuerkraft nach vorne
einzuschrinken

Rechts weg/Links weg: Hierbei handelt
es sich um eine Abwandlung der
klassischen Keilformation. Die Flanken-

verteidigung ist noch effektiver, die
frontale Feuerkraft ist immer noch gut
Klicken Sie so lange auf das Feld mit der
Beschriftung FORM, bis die gewtinschte
Einstellung erscheint.

Geschwindigkeit (SPEED)

SHEL
Mit dieser Option stellen Sie die Ge-
schwindigkeit ein, mit der der Zug
vorrickt - oder sich zurtickzieht. Die vier
Einstellungen reichen von Min (minimal)
bis Max (maximal)
Klicken Sie so lange auf das Feld mit der
Beschriftung SPEED, bis die gewtinschte
Einstellung erscheint.

Die Parameter des Gegners

Wenn Sie Missionen mit dem Editor er-
stellen oder verindern, erreichen Sie von
Threm eigenen Kompaniestatus-Mena
aus mit STRG-S die Parameter der geg-
nerischen Kompanie. Sie werden einen
kurzen Piepton horen, und danach er-
scheinen die Daten der anderen Seite
Auch hier haben Sie dann, wie bei Thren
eigenen Einheiten, freie Hand, Anderun-
gen vorzunehmen.

~

Bild: American MPC Research, Inc.




FAHRZEUGBESCHREIBUNGEN

Fahrzeugbeschreibungen

Kampfpanzer M1A2
I:‘Kbrams

Der Abrams wurde nach Creighton Wil-
liams Abrams (1914-74) benannt, dem
stellvertretenden Oberkommandeur der
Truppen in Vietnam und Oberkomman-
dierenden der US-Streitkrafte von 1972-
74. Der Abrams war der erste Panzer,
der mit einer Turbine angetrieben
wurde. Er ist mit moderner Chobham-
Keramikpanzerung ausgstattet, die ihn
gegentiber Infanterie-HEAT-Waffen un-
durchdringlich macht. Der A2 bekam
anstatt der 105mm Bordkanone des Al
eine 120mm Kanone. Aufierdem wurden
einige weitere Verbesserungen vorge-
nommen. Der M1A2 wird als der beste
Panzer angesehen, den die US-Armee
je in Dienst stellte, und ist einer der
besten Panzer der Welt.

Der schnelle, Abrams ist
hauptsachlich das, was man einen Pan-
In Armored Fist ist es
am besten, ihn primar gegen den T-80
einzusetzen und die BMPs fir den M3
ibrig zu lassen.

i Bewaffnung des Mi1A2

4 120mm Bordkanone mit gezogenem
Lauf, Laserentfernungsmesser und
kreiselgesteuerter Zielstabilisierungs-
einrichtung

418 Schufl panzerbrechende SABOT-
Munition fir die Bordkanone

4 22 SchuB HEAT Explosiv-Munition fiir
die Bordkanone

4 Nebelwurfbecher (Nur fir defensive
Zwecke)

4 MG Kaliber 50 mit 2000 Schuf§

wendige

zerjager nennt

Kampfpanzer T-80

Der T-80 ist das Ergebnis der Bemutthun-
gen der ehemaligen Sowjetunion, als
Antwort auf die amerikanischen Neu-

entwicklungen technisch hochwertige
Einheiten anstelle von Massenpro-
dukten ins Feld zu schicken. Der T-80
verfigt genau wie der Abrams tber
eine verbesserte Panzerung und einen
Turbinenantrieb. Der T-80 besitzt eben-
falls einen Laserentfernungsmesser und
eine stabilisierte Zieleinrichtung, die
das Feuern aus voller Fahrt moglich
macht. Der Vorginger des T-80, der
T-72, muBlte stehen bleiben, um ein

Kampfpanzer M1A2 Abrams

Ziel erfassen und bekamplen zu kon-
nen. Ein katastrophaler Nachteil, wie
sich im Golfkrieg herausstellte, wo das
erste Mal moderne Panzer der USA und
der ehemaligen Sowjetunion aufeinan-
dertrafen.

Fur die Kommandeure der russischen
Seite gilt dasselbe wie fur die der ameri-
kanischen: Benutzen Sie den T-80, um
den Abrams zu bekampfen, und tber-
lassen Sie die M3s den BMPs.

Kampfpanzer T80

Bild: American MPC Research, Inc.

Bild: American MPC Research, Inc.
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i Bewaffnung des T-80

4 125mm Bordkanone mit Laserentfer-
nungsmessser und stabilisierter Ziel-
einrichtung

4 10 SchuB panzerbrechende Munition
fir die Bordkanone

¢ 13 Schuf HEAT-Munition fuar die
Bordkanone

413 Schuf Explosiv-Munition fir die
Bordkanone

4 MG 12,7mm mit 300 Schu§

Schiitzenpanzer Bradley

Der SPz Bradley wurde urspriinglich
dazu entwickelt, Truppen schnell und si-
cher ins Gefecht zu bringen. Auferdem
sollte das System extrem anpassungs-
fahig sein und wurde deshalb in den
zwei Varianten M2 und M3 gebaut. Der
M3 wird als Aufklarer eingesetzt und
versorgt seine Infanteriegruppe mit 10
zusétzlichen Ladungen [ar die TOW-2,
eine schwere Panzerabwehrrakete. Die
Bradleys in ARMORED FIST gehoren
zur Klasse M3 mit Standardbewaffnung
zur Panzerabwehr. Wenn moglich sollten
Sie sie in eine Position bringen, aus der
sie ihre TOW-2 einsetzen konnen. Aber

bedenken Sie immer, dafl die Bradleys
nicht dafar entwickelt wurden, sich
lange mit Kampfpanzern auseinander-
setzen zu miissen. Obwohl die beiden
TOW-2 Werfer auch
Panzern lertig werden, bietet es sich an,
mit den M3s Aufklarung zu betreiben
Auflerdem ist es klug, mit den Bradleys
Weichziele zu bekampfen, um die M1
fiir den Kampf gegen T-80 und BMP-2
freizuhalten

i Bewaffnung des Bradley

4 25mm BMK mit 900 Schuf, aufgeteilt
in HEI und APDS

4 TOW Raketenwerfer mit 2 feuerberei-
ten Raketen und 10 Ladungen

# 400 Schuf panzerbrechende Munition
(AP)

4 500 Schuf Explosiv-Munition (HEI)

4 MG Kaliber 50 mit 2000 Schuf§

4 IR-Luftabwehr-Raketen Stinger mit 2
Schu (SAM)

mit schweren

FAHRZEUGBESCHREIBUNG

Schiitzenpanzer BMP-1 (Vorgédnger des BMP-2) ,'

Siail 8y i

Schiitzenpanzer BMP-2

Der sowjetische BMP-2 ist ein weltweit
anerkannter Schiltzenpanzer, der ein
gutes Gegenstiick zum amerikanischen
Bradley darstellt. In fir die sowjetische
Doktrin des kalten Kriegs typischer
Weise wurden die BMPs in Massen
produziert. Dabei sollten jedem Bradley
mindestens 10 BMPs gegentiberstehen
Wenn Sie sich in ARMORED FIST also
zahlenmafig deutlich  tberlegenen
Gegnern gegentiber sehen, haben Sie
sich wohl fir die westliche Seite ent-
schieden. Fur den BMP gilt die selbe
Taktik wie fur den Bradley: Setzen Sie

lhre T-80 zum Kampf gegen Panzer
ein, und tberlassen Sie dem BMP die
leichteren Aufgaben. Spielen Sie nicht
den Helden... der BMP ist ein gefunde-
nes Fressen fiur den Abrams!

i Bewaffnung des BMP-2

# Ein Spandrel-Raketenwerfer mit 10
Panzerabwehrraketen (AT-6)

4 30mm BMK mit 300 Schuf8 panzer-
brechender (AP) und 400 Schuf® Ex-
plosiv-Munition (HEI)

4 MG 12,7mm mit 2000 Schuf}

4 2 SA-14 Gremlin Luftabwehrraketen

Schiitzenpanzer Bradley M2/M3

? ]

Bild: American MPC Research, Inc.

Bild: American MPC Research, Inc.




AH-64A Apache

Die amerikanischen Entwickler mach-
ten sich nach den schlechten Erfahrun-
gen mit den zu Waffenplattformen
umgebauten Transporthubschraubern
in Vietnam sehr lange Gedanken. Das
Ergebnis war der AH-1 Cobra, der in
einer modernisierten Version bis heute
seinen Dienst versieht. Die Mission
eines Kampfhubschraubers besteht aus
bewaffneter ~ Aufklirung, Infanterie-
unterstiitzung und primér Panzerjagd
oder Panzerabwehr. Der Apache hat
sehr viel von seinem Vorginger tber-
nommen. Ein schmaler Rumpf mit
einer Kanone, kurze Flugel, die vor
allem als Waffenstationen dienen, und
eine Crew, bei der der Pilot tiber dem
Bordschiitzen sitzt. Allerdings wurden
beim Apache noch einige Verbes-
serungen vorgenommen: Doppeltur-
IR-Signaturunter-
drickung, Warmebildgerat, Laserziel-
einrichtungen, verbessertes Naviga-
tionssystem, FLIR (Forward Looking
InfraRed - Vorwirts gerichtetes IR-
Sichtgerdt) far den Piloten und ver-
starkte Panzerung. Auflerdem wurde
der Schutz der Crew bei einem Absturz
verbessert, so dafl heute die Besatzung
einen Absturz bei héheren Geschwin-
digkeiten tberleben kann.

binenantrieb  mit

Bewaffnung
des AH-64A Apache

—

4 30mm Maschinenkanone mit 1200
Schuf}

4 70mm FFAR-Raketen Hydra-2 oder 4
Werfer mit 7 oder 19 Schuf§ pro Wer-
fer

4 AGM-114A Hellfire Panzerabwehrra-
keten - 4 Raketen pro Werfer, bis zu
vier Werfer

4 AIM-92 Stinger Luftabwehrraketen -
bis zu 4 an den Fliigelenden

Mi-24 Hind

Die ehemalige hatte
lange bei der Helikopterentwicklung
die Nase vorn. Thre Helikopter waren
grofer und konnten mehr transpor-
tieren als ihre westlichen Gegenstiicke.

Sowjetunion

Die Entwickler des Ostens studierten
ebenfalls die Erkenntnisse aus Vietnam
und entwarfen den Mi-24, der seit
seiner Indienststellung
ganze Reihe von Modifikationen durch-
lief. Dieser Helikopter ist mehr ein
fliegender Panzer als alles andere und
wird schon deshalb von drei Crewmit-
gliedern geflogen. Zusitzlich kann er
bis zu acht voll ausgeriistete Soldaten

ersten eine

tranportieren. Er ist gegentiber leichtem
Infanteriefeuer  vollkommen
wundbar, und selbst mit einem Kaliber
50-MG ist er nur schwer zu beschadigen.
Allerdings hat sich in Afghanistan ge-
zeigt, dafl er gegeniiber Luftabwehr-
raketen wie der Stinger und der engli-
schen Blowpipe sehr anfallig ist

Wenn Sie die Warnung ,HIND, HIND!*
im Funk héren, dann konnen Sie nur

unver-

eins tun: Eine Nebelgranate abfeuern,
Position wechseln und den Himmel
nach der Hind absuchen. Wenn ein
Bradley in der Nihe ist, haben Sie Glick,
da der mit Luftabwehrraketen bestiickt
ist. Auch fiir den Bradley gilt: Nebel-
granate raus, Positionwechsel und gleich-
zeitig den Helikopter suchen und ab-
wehren!

i

4 23mm Kanone mit 300 Schuf

4 57mm Raketen, dhnlich den Hydra,
in Werfern mit 16 oder 32 Schufy

# Verschiedene Kombinationen von
240mm, 210mm, 160mm Raketen
und FAB-250 Bomben - Maximale
externe Waffenzuladung: 1500Kg

4 4 oder 8 AT-6 Spandrel Panzerab-
wehrraketen

4 SA-14 Gremlin Luftabwehrraketen

Bewaffnung
des Mi-24 Hind
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BILDSCHIRMUBERSICHTEN

Ubersicht

der einzelnen Ansichten

Ausgang zum CCV  Sichtvergroferung

Auto/Manuelle
Kontrolle

Turmkontrolle

Zieleinrichtung

Bedrohungsanzeige

Taktische Karte

Temperatur

Kartenkontrolle  Treibstoff

Linksdrehung

Bremse

|
Getriebe Gaspedal | Waffenkontrolle

Feuerknopf Nebelgranaten

Rechtsdrehung

M1A2 Kontrollen

i

Ausgang zum CCV Sichtvergrdferung
Auto/Manuelle | Bedrohungs-
anzeige

Feuerknopf

Waffenkontrolle Linksdrehung
Geschwindigheit

Waffenstatus Bremse

Turmkontrolle

Getriebe

Gaspedal Kartenkontrolle

Motorrauch

Rechtsdrehung Taktische Karte

Bild: American MPC Research, Inc.
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Treibstoff Taktische Karte

Ausgang
2um CCV
Auto/Manuelle Motorentemperatur
Kontrolle

Waffenkontrolle Nebelgranate |  Rechts- Kartenkontrolle

Untersti Feuerknopf
Luftabwehr  Linksdrehung

drehung

Getriebe Gaspedal Bedrohungsanzeige

Ausgang
zum CCV
Geschwindigkeit

Treibstoff

Turmrichtung

Zielein- Auto/Manuelle
richtungen Kontrolle
|

1 Luftabwehr

Vergroferung Bremse | Linksdrehung Rechts-

drehung

TIT | TRET

Unterstiitzung
Feuerknopf

Getriebe  Gaspedal Waffenkontrolle
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Ausgang zum CCV  Sichtvergroferung

Turmkontrolle
Geschwindigkeit Unterstitzung

Waffenkontrolle

Bedrohungsanzeige

Linksdrehung

Feuerknopf Rechtsdrehung

Zieleinrichtung

Gaspedal Taktische Karte

CCV Karte

CCV-Meniibalken Editormeniibalken Statusbalken

Wegpunkt Luftunterstiitzung | Minen
Textfenster Rot: Gegner Artillerle Spielbegrenzungen
Kartenmapstab Blau: Eigene Einheiten beweglicher Werkzeugkasten

Bild: American MPC Research, Inc.




Kommando iibernehmen Zeitskala Missionszeit setzen  Mission speichern Der Menii- und
Statusbalken
issions- s Mission
Missionsende ”,',’:7,",’,’,’: | Ei mllve:r/luy 16schen Statusbalken
1 | |

Textfenster

Einheiteninformation Zugsuche Pause

Kompaniestatus-Ubersicht

Auswahl — |- Karte bewegen

Loschen —|| == §|¥. ||~ Wegpunkte setzen

Luftunterstiitzung —| = Artillerieunterst.
Minenfeld legen ik |: Neue Einheit plaz.
Baum plazieren — ~ Ziele plazieren

Karte scrollen

Kompetenz des Zugfilhrers Befehle Formation

Fahrzeugart Schaden  Treibstoff

n (MDR ADU:[ FORM:[X SPEED: IR
NIT FUEL __GONTROL AMMUNITOH
; HEAT:

AUTO EAT:
AUTD HEM' 15;&"5-191“ 2, 56:20

III cMnn [FORTCESCHR. [IIEFENOAONTART JTITTEHLINIE SPEED: W |
AMMUNITLON

D!Dx AUTD MEBT SRPH 171.HEP: 2.506: 20

v tmn ADU: LT TGN FORM: EBIMZ- SPEED: IR
INIT DﬁMﬁGE FUEL CONTROL AMMUNITIO

Angewihite Einheit

Bild: American MPC Research, Inc.
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TASTATURKOMMANDOS

" Tastaturkommandos

Artillerie plazieren A Auto Kontrolle an/aus ALT-A
Spieleranwahl P Mmenfeld plazieren M Eigenes Fahrzeug identilizieren [l
Szenarionmenit C Einheit einfigen N  Pause iy
Missionsmentt B Baum selzen T Normale Ansicht (cockpit) F2
Einheitenansicht R Ziele setzen 0  Vollbildschirm F3
Einstellungen S Karte scrollen Pfeiltasten  Folgekamera F4
Informationen tber AF A (Zahlenblock oder Haupttastatur)  Nachtsicht an/aus Fs
Spielende Q Zielkreuz an/aus F6
Kompaniestatus Motorrauch an/aus F7
Seite wechseln S'rg's Panzer an Turm ausrichten F8
{Segncrsintpllingen) v Fio (oder ESQ)
Angewihlies Gefecht spielen ENTER | Zuriick zum CCV TAB  ECV ohne Nachirage STRG-ESC
Néchsten Kampf anwéhlen TAB Kompaniestatus Fu1
Zurtick zum Hauptmentt [Zal Fahrzeugkontrolle Settingsment: F12 (oder ALT-S)
Geschwindigkeit i
und Lenkung
v Eemeblckuglmllc 5
ormaler Gan,
Missionsende ALT-Q =
- Kleiner Gang (i
Kompaniestatus an/aus TAB
Neutral N
Kommando tibernehmen Leertaste
oder Fio  Ruckwarts R
Missionsbefehle AT-B  Turmkontrolle

Karte vergrofern &+
(im Zahlenblock)

nach links ALT - (oder Y)

ALT = (oder X)

nach rechts

Karte verkleinern - nach oben ALT t (oder Seite hoch)
(im Zahlenblock)  schnell nach oben ALT + Seite hoch
Zeitskala vergrofiern ALT +  nach unten ALT 4 (oder Seite runter)
(im Zahlenblock) Sl rach unten ALT + Seite runter
Zeitskala verkleinern Al e =
(im Zahlenblock) G )
Pause F1 Sichwvergrokerung +
Zug/Einheit ALT-P (Haupttastatur)
Editor an/aus ALT-E  Sichtverkleinerung e
Mission loschen (Editorfunktion) — ALT-C (Haupttastatur)
Karte wahlen (Editorfunktion) ALT-M  Kartenvergroferung
Mission speichern ALT-W  Kartenverkleinerung ,
(Editorfunktion) Nichste Einheit TAB
Karte zentrieren auf: Vorherige Einheit ALT-TAB
Zugfihrer 1 1 Nachste Einheit ohne Nachfrage STRG-TAB
Zugfithrer 2 2 Ziel erfassen ENTER (oder CAPS-Lock)
Zugfithrer 3 3 Walfenkontrolle:
Zugfithrer 4 4 1. Waffe 1
angewihlte Einheit x 2. Walfe 2
(im Zahlenblock) 3 Waffe 3
Settingsmenu ALT-S 4 Walfe 4
Luftabwehr entsichern (M3/BMP) 5
Luftabwehr abfeuern (M3/BMP) 6
Auswahlwerkzeug (Kreuz) U Artillerieunterstitzung 7
Karte verschieben (Hand) H  Luftunterstiitzung 8
Léschen (Schere) X Nebelgranate 9
Wegpunkte setzen P Waffen durchschalten w
Luftunterstitzung C  Waffe abfeuern Leertaste




~ Die Geschichte des
gepanzerten Streitwagens

ARMORED FIST zeichnet sich durch
auergewdhnliche Realitatsnihe aus -
die Fahrzeuge und Waffen reagieren
weitgehend so, wie das auch ihre Vor-
bilder im wirklichen Leben tun. Das
kommt natiirlich nicht von ungefahr,
sondern ist sorgfaltiger Recherche und
kompetenter Beratung zu verdanken.
Einer der Ratgeber, der dafir gesorgt
hat, da8 Sie sich beim Spielen wie ein
echter Panzerkommandant fahlen, ist
selber einer: Oberst Marvin Leibstone

Er hat nicht nur den Programmentwick-
lern zur Seite gestanden, sondern auch
fir das Handbuch von ARMORED FIST
einen kurzen historischen Abrif verfafit
iber die Entwicklung der Stahlun-
getiime, die schliefSlich in Maschinen
wie dem M1 Abrams oder dem T-80
ihren einstweiligen Hohepunkt fand
Da diese Abhandlung zwar interessant,
aber fur die Beherrschung des Spiels
nicht notwendig ist, haben wir auf
den Abdruck im Heft verzichtet - sie
hitte endgiltig ein Buch daraus ge-
macht. Dennoch sollen unsere Leser
nicht auf die Zusatzinformation ver-
zichten mussen, deshalb haben wir sie
in einigen géngigen Dateiformaten mit
auf die CD-ROM gebrannt. Sie finden
das Kapitel im Verzeichnis \STRWAGEN
in folgenden Formaten:

Word fiir Windows 6.0/7.0
STRWAGEN.DOC

Word fiir Windows 2.0
STRW_WW2.DOC

Windows Write
ASClI-Text

STRWAGEN.WRI
STRWAGEN.TXT

Wer Word fir Windows besitzt, sollte
eins der Dokumente im zugehorigen
Format 6ffnen, dann kommt er in den
Genuf der vollstandigen Formatierung,
einschlieBlich Titelgrafik, Seitenzahlung,
Kopf- und Fuflzeilen. Das Windows-
Zubehor Write oder WordPad kann
leider einen GroBteil dieser Forma-
tierung nicht darstellen, und die ASCII-
Version schlieflich kann zwar mit
jeder Textverarbeitung geoffnet werden,
enthalt aber nur den reinen Text ohne
jede Formatierung. Deshalb sollten Sie
darauf nur zurickgreifen, wenn Sie
wirklich keine andere Moglichkeit ha-
ben. Viele Textverarbeitungen kénnen
das WinWord- oder wenigstens das
Write-Format importieren - nutzen Sie
diese Moglichkeit!

Windows95-Anwender  konnen das
Word6.0-Dokument auch ohne das Pro-
gramm nutzen, denn sie finden im glei-

chen Verzeichnis einen 32-Bit-Viewer
von Microsolt, der Word-Dateien ohne
Verluste offnet und druckt. Klicken Sie
auf die Datei WD95VGER.EXE dop-
peltund folgen Sie den Anweisungen des
Installationsprogramms!
funktioniert

Der Viewer
auch
mit jeder anderen Word-Datei, ist ko-
stenlos und verpflichtet zu nichts

selbstverstandlich

Noch einmal zur Beruhigung: wer die
Datei nicht ansehen will oder kann,
verpafit nichts, was zum Spiel gehort!
Sie gehort nicht zur eigentlichen Spiel-
anleitung, die komplett im Heft abge-
druckt ist

Bild: American MPC Research, Inc.




VICTORY

«

Nachsiedler

Kleine Minnlein bevélkern ihr kleines
Reich im Hauptspeicher eines PCs,
bauen Hiitten und Dérfer, gedeihen und
vermehren sich, sofern es der bdse
Nachbar zuldft und der Weltenlenker
vor dem Bildschirm fiir die richtigen Be-
dingungen sorgt.

Klingt vertraut? Spétestens seit Blue
Bytes Siedlern ist diese Variante des Stra-
tegiespiels wohlbekannt und, vor allem
in  Deutschland,

sehr  erfolgreich.
Grundsatzlich ist auch gar nichts dage-
gen einzuwenden, daf8 gelungene Pro-
gramme nachgebaut und variiert werden,
schlieflich entsteht nicht jede Woche
eine grundlegend neue Spielidee. Das
Verfahren ist daher branchentblich und
bringt dem Spieler nur Vorteile, denn er-
stens belebt Konkurrenz das Geschift,
zweitens bemuhen sich die Epigonen in
der Regel, den Pionier zu tbertreffen -

das Gameplay zu .c'rw‘gucm, Mangel ab-
zustellen oder die Technik zu erneuern.
Und die Spielergemeinde erfreut sich am
Fortschritt und an der Vielfalt.
Ob sie sich allerdings auch an Topwares
VICTORY erfreut, ist sehr fraglich. Was
es den Siedlern hinzufagt, beschrénkt
sich auf eine kriegerische Komponente,
denn die Dorfer sind von Feinden um-
geben. Leider werden ausschlieflich Ver-
nichtungskriege gefiihrt, die Eroberung
und Nutzung gegnerischer Gebaude ist
nicht vorgesehen. Die einzige Ressource
ist Milch, weshalb der Spieler vor allem
ein guter Cowboy sein und seine Kiihe
vor Uberfillen schiiizen muf. Ist genug
Milch da, kann er Hauser bauen, in
denen dann neue Krieger, Bauern oder
Magier entstehen, in Stéllen materialisie-
ren sich auch Kihe. In der Milchwirt-
schaft erschopft sich auch schon der 6ko-
nomische Teil der Simulation, und der
kriegerische ist nicht viel komplexer.
Dafiir sorgt schon die lausige Gegner-
intelligenz. Doch die eigenen Geschopfe
sind auch nicht kliiger und rennen, sich
T | selbst berlassen, so blind
ins Verderben, dal das
Ganze manchmal an einen
anderen Klassiker erinnert:
die Lemminge.
Sein Ziel und einen von drei
Schwierigkeitsgraden wahlt
der Spieler aus einer Land-
karte aus. Danach sollte er
zunichst Spaher ausschicken,
denn sichtbar sind nur bereits

begangene Flachen, was die Feinde nicht
hindert, unvermutet aus dem Hinterhalt
zuzuschlagen. Der sichtbare Ausschnitt
14t sich mit der Maus auf einer kleinen
Ubersichtskarte verschieben, die sonsti-
gen Bedienelemente beschrinken sich
auf wenige Buttons.

Der Sound tragt wenig dazu bei, das un-
erfreuliche Bild aufzuhellen, und die
Kl6tzchengrafik in Draufsicht ist fur
einen 96er Jahrgang inakzeptabel. Im-
merhin verdankt sich dieser grafischen
Schlichtheit die Spielbarkeit im Win95-
Fenster, EMS-Speicher vorausgesetzt. Er-
freulich ist auerdem der niedrige Preis,
andererseits aber ist fir einen Zehner
mehr inzwischen auch das Original von
Blue Byte zu haben, und dieses Schein-
chen wire wirklich gut angelegt, von
echten® Strategiesimulationen wie Battle
Isle ganz zu schweigen. ps

Name: Victory

Genre: ~— Stratg‘ iesimulation
Hersteller: Topware, Mannheim
Preis: 29,95 DM
Systemvoraus-

486/25, § MB,
EENE—




EuRro ‘96 vs. KickOFF ‘96

e
B

Bundesbertis Mannen

Im denkwiirdigen Jahr 1996, in dem der
FuBball zweimal nach Hause zuriickkehrte
- erst nach England, dann nach Deutsch-
land - diirfen ein paar FuBballsimulationen
natiirlich nicht fehlen. Aus dem anléflich
der EM besonders reichhaltigen Angebot
haben wir zwei actionbetonte Vertreter
unter die Lupe genommen, bei denen es
nicht um Spielereinkauf und geschicktes
Wirtschaften geht, sondern um die
Fiihrung von Spielern und Ball auf dem
Spielfeld. ,/': \

Euro ‘96 -
Konkurrenz fiir FIFA

Seit den 80er Jahren versucht Gremlin
Interactive aufl dem Markt der Sport-
spiele Fuf zu fassen, der seit geraumer
Zeit von EA Sports beherrscht wird. Von
Littis Hotshot fiir den C-64 bis RAN-Soc-
cer im letzten Jahr klappte der Durch-
bruch nicht ganz. Mit EURO ‘96 sollte
sich das andern, denn das neue Gremlin-
Produkt ist ernstzunehmende Konkur-
renz fir FIFA Soccer ‘96 von EA. Euro ‘96
ist eine Umsetzung des Geschehens auf
der britischen Insel, wie sie realistischer
wohl kaum machbar ist. Alle sechzehn
Mannschaften stehen in Originalbeset-
zung zur Verfugung und zwar als Moller,
Kopke, Eilts usw., nicht etwa als entstellte
Mollers und Kopkens. Das gilt fir alle
Teams, Schiris und die acht Stadien, die
Authentizitit des Szenarios ist also
lickenlos. Die Umsetzung ist dement-
sprechend. Gralik, Spielbarkeit und -ge-
schwindigkeit, Sound, Musik und Sprach-
ausgabe lassen kaum

Winsche offen.

Kunz oder Klinsmann?

Bevor die Mannschaften einlaufen, war-
tet das Aufwarmtraining in Form von un-
zahligen Spieloptionen und Einstellun-
gen, die fast schon ungeduldig machen
konnen. Das fangt beim Spielmodus

(Training, Freundschaftsspiel, EM...) an
und geht tber Stadion- und Schieds-
richterwahl, Art der Steuerung und Gra-
fikauflosung bis hin
zur Aufstellung der eige-
nen Mannschaft. Oliver
Bierhoff fehlt zwar, aber
abgesehen davon kann
man tber Bertis Jungs
- oder die aus 15 anderen
Nationen - frei verfiigen
‘Wenn die vorgegebene
Aufstellung  gedndert
wird, heillt es aller-
dings vorsichtig sein,
denn Kunz in die Ab-
wehr oder Babbel in den Sturm zu stel-
len, sollte man sich ‘besser verkneifen
Alle Spieler haben, wenn sie von der
kimnstlichen Intelligenz gesteuert wer-
den, ihre charakteristischen Stirken und
Schwachen. Dank des fir die Animation
der Spieler eingesetzten Motion Captu-

rings meint

E;

rem———
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man sogar zu erkennen, dafl ein Sammer
sich tatsachlich bewegt wie ein Sammer.
Sei das nun Einbildung oder nicht, die
Grafik und die Bewegungsablaufe der
Fulballer sind sehr gelungen.

Ab in die Kabine

Auch die Herren mit der Pfeife verhalten
sich genau wie bei der echten EM: Elfme-
ter, gelbe und rote Karten werden reich-
lich verteilt. Hat man sich also bei den
Spieleinstellungen entschieden, nicht die
ganze Mannschalft, sondern nur einen
Spieler zu steuern, sollte man die Blut-
gritsche sparsam verwenden. Fliegt der
gesteuerte Spieler vom Platz, muf§ man
beim Rest des laufenden Spiels zu-
schauen und kann das Spiel nicht vor-
zeitig beenden, ohne gleich das ganze
laufende Turnier abzubrechen. Gespei-
chert wird nur zwischen den Spielen.
Wenn man mal richtig zutreten will, laft

51




sich die Ahndung durch den Unpartei-
ischen aber auch abschalten. Das emp-
fiehlt sich anfangs auch fir faire Naturen,

denn schnell hat man aus Versehen ein
Foul begangen, und die Karten in der Ta-
sche des Schiris sitzen wirklich sehr
locker - wie bei der EM eben

Tief fliegende Schwalben

Neben authentischem Hintergrund, Gra-
fik und den Bewegungen der Spieler sind
die Kommentare des Sprechers ein wei-
terer Pluspunkt. Natirlich wiederholen
sie sich irgendwann, aber sie sind dem
Spielfeldgeschehen meist gut angepaft,

Euro ‘96 vs. KickOFF ‘96

Jtief fliegenden Schwal-
ben® iiber , Abschlusse firs
Familienalbum® bis zu
,schon eingesprungenen
Pirouetten”. Die unange-
nehmsten Schwiéchen des
Vorgangers RAN-Soccer
wurden eliminiert. Der
Torwart verteilt keine
Flanken mehr an den
Gegner, und der aktive
Spieler lat sich manuell
wechseln, wenn man im
Autospieler-Modus die ganze Mannschaft
kontrolliert. Die Steuerung der Fu8ball-
helden beschrankt sich auf einen Joystick
mit zwei belegten Knopfen bzw. ent-
sprechende Tastatur- oder Mauseinstel-
lungen, dabei andert sich die Funktion der
Knopfe mit der Spielsituation. Fiir Ein-
steiger ist das anfangs etwas verwirrend,

aber nach einer nicht allzu langen Trai-
ningsphase entpuppt sich Euro ‘96 als
gut spielbare FulSballsimulation, bei der
man seine Spieler tatsichlich unter Kon-
trolle hat. Machen Sie sich also beim er-
sten 0:13 gegen Rumanien keine Sorgen,
schon bald halt man in Wembley das
erste Mal den Pokal in der Hand, und
Spafs macht’s auch danach noch.

Name: Euro ‘96
FuBballsimulation (Action)
Grel Interactive

Vertrieb: ~Softgold, Kaarst

Preis: DM 99,95

Systemvoraus-

486/66, 8 MB RAM, (&)

empfohlen: —Pentium; fs MB RAM, |

und es gibt manchen lustigen Spruch a SVGA, 1),
la Rubenbauer und Co. zu héren - von |
Euro 96 KickOff 96
Spielbarkeit | gut, einfache Steuerung, her oder der Ball
‘ manueller Spielerwechsel

Grafik ‘ sehr gut, hied ilopti befriedigend, eher simpel und comic-artig
Spieleranimation sehr gut, Motion Capturing befriedigend, wie Grafik

Sound gut, 3D-Blaster-kompatibel ichend, keine

plumpe Sounds
{

Kommentare gut, oft lustig keine

Mannschaften 16 Nationalteams 49 National-, 750 Clubmannschaften
Authentizitdt 100% gering, viele Spieler mit abgeénderten Namen
Preis 99,95 DM 49,95 DM




Budget-Bolzerei -
KickOff 96

Auch der Erscheinungstermin von
KickOff 96 wurde ins zeitliche Umfeld
der EM gelegt, aber es belastet das Bud-
get gerade mal halb so stark wie Euro ‘96
Dafir mufl man allerdings auch einige
Mangel in Kauf nehmen. Als erstes fallt
auf, daf die Grafik nicht mithalten kann,
und auch die Spieleranimation ist eher
puppenhaft. Das Spiel fihrt zwar zum
Ausgleich eine beeindruckende Zahl von
Mannschaften und Spielern auf (750 Ver-
eine, 49 Nationalmannschaften) und bie-
tet die unterschiedlichsten Spielmodi,

Euro ‘96 vs. KickOFF ‘96

)
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Abschlag einen eige-
nen Mann zu errei-
chen, scheint fast un-
moglich zu sein, und
wenn es doch gelingen
sollte, geht's erst rich-
tig los. Der Ball muf§
hier namlich bewufit
am Fuf$ gehalten wer-
den. Das heifit, man
kann nicht einfach die
Laufrichtung wechseln
und erwarten, in Ball-
besitz zu bleiben.
der Richtungswechsel zu abrupt, was
schnell der Fall ist, bleibt der Ball einfach
liegen. Diese Ballftthrung ohne Ballkon-
takt macht das Spiel fast unspielbar. Es
ist also nur denen zu empfehlen, die
gerne das Unmogliche vollbringen.

Ist

Sanitoter!

Abgesehen vom zu hohen Anspruch auf

dem Spielfeld hat KickOff 96 auch ein

paar nette Gimmicks und Optionen zu
. bieten. So kénnen zum
Beispiel verschiedene
Platzverhaltnisse einge-
stellt werden, die das
Ballverhalten und
die Bewegungen
der Spieler beein- .
flussen. Beieinem ¢/
bosen Foul treffen
sich beide Mann-
schaften erstmal am
Tatort, um dort wild ge-
stikulierend zu disku-

aber das wenigste dieser Vielfalt stammt
aus dem richtigen Leben. Der Stirmer
der Nation lauft hier
unter ,Klunsmann®,
und da in der Bundes-
liga die Stadt Manchen
zweimal auftaucht, muf§
halt einer der Eintrage
,Miinchen 89 lauten.
Trotzdem scheint das
Spiel far Profis konzi-
piert worden zu sein,
denn auf dem Spiel-

Monch

S Khahn
P Helter
truenz
Matheus
R.Babber
LFreys
J.Sehalle
¥ Nerlanger
9 V.Ziegel
Q.Klunsmann
D.Kastadinov
JKruezer
K.Hanann

feld wird man ziemlich
gefordert, wenn nicht
tiberfordert. Mit einem

tieren. Leider passiert
das in einer Art betontem Murmeln, das
sich nicht gerade Sprachausgabe nennen

en

1 Z.Eherman

2 Riutz
0.Schafer
T Ritter

5 D.Hamman
K.Funckel

4 ARoos

/

Manchen 0 1 Kaiserslautern
:01

lakt. Wurde die Notbremse allzu heftig
gezogen, kommen sogar die Sanitater
mit der Bahre auf den Platz. Das alles
sind nette Ideen, die aber davon wber-
schattet werden, daf$ zumindest im Test
nicht ersichtlich wurde, wie man spiele-
risch in KickOff 96 ein Bein auf die Erde
bekommen bzw. den Ball am Fuf be-
halten soll kh

Name: Kickoff 96 |
Inhalt: meulaﬁon, Action

Herstelle Anco Games
Vertriel ~Softgold, Kaarst
Preis: DM 49,95
Systemvoraus- |
486/66, 8 MB RAM,
empfohlen: Mum,.aé MB RAM,
),




Er ist faul, fett und gefrdBig —
und wenn er nicht gerade
schléft, ist er einmalig vor-

laut. Nein, nicht Kater Garfield,

. sondern Henri, der Welt frech-

ster Kammerdiener! Was sein Herr wider
Willen, der junge Musketier Geoffroi Le
Brun, mit Henri erlebt, glaubt einem nie-
mand aufer Computerspielern, und so
nimmt das nicht ganz ernst gemeinte
Adventure seinen Lauf...

Obwohl Henri ihm oft die Schau stiehlt,
bestimmt Tollpatsch Geoff meist, wo es

Réaubern, Edelmannern
und Wahrsagerinnen. Sie
tauchen in finstere Spiel-
hollen ab und bei leichten
Madchen unter - doch
keine Angst: So herzzer-
reifend démlich ist Geofl
zuweilen, daf8 Touche ga-
rantiert jugendfrei bleibt
Die Charaktere bewegen
sich durch Klassische, je-
weils neu nachgeladene
Adventure-Bildschirme mit ttberzeugend
gestalteten Hintergranden. Dagegen fallt

langgeht. Immerhin gilt es, eine unge-
heure Veschworung gegen Frankreich
aufzudecken, einen Mord zu rachen und
das eiskalte Herz der schonen Juliette zu
erobern. Kreuz und quer durch das
Nordfrankreich des 16. Jahrhunderts
fhrt die Reise. Rouen, Amiens, St. Quen-
tin und nattrlich der Nabel der Welt,
Paris, sind Stationen auf der Jagd nach
dem Gliick und dem Meuchler.

En Garde!

Auf ihrer Irrfahrt
begegnen un-
sere beiden
Helden

die nicht ganz so gut ge-
lungene Animation der Fi-
guren etwas ab, wihrend
die Maussteuerung sehr
komfortabel .ausgefallen
ist. Die pfiffige deutsche
Ubersetzung der Dialoge
erscheint auf Wunsch als
Untertitel, 1aBt sich aber,
wie auch die Musik, zu-
gunsten der englischen
Sprachausgabe ausblen-
den. Man bedenke hierbei: Musketiere
reden gern und viel und auch Englisch
natiirlich mit franzosischem Akzent

Nimm das, Schurke!

Hart, aber herzlich geht's in dem liebe-
voll gezeichneten Abenteuer zu, und
selbst der grofte Bosewicht versteht es,
am Ende Mitleid zu erregen. Die vielen
Ratsel und Aufgaben sind schon durch-
dacht, die Verwendung mancher Objekte
allerdings putzig. Oder kimen Sie gleich
darauf, dal$ ein Plakat samt abgebroche-
nem Leiterstiick ein Paddel ergibt?
Dennoch: Richtig unfair wird’s nie. Zahl-
reiche  Filmszenen* lockern das Helden-

dasein auf und treiben die Ge-
schichte voran. Geoffs und
Henris Aktionsradius wiéchst
Sind be-
stimmte Aufgaben geldst, wer-
den weitere Zielorte zugang-
lich. Alle Reiseziele sind per
Mausklick auf der Landkarte

im Laufe der Zeit

schnell anzusteuern - vor langwierigen
Kutschfahrten haben die Programmierer
uns bewahrt! Wer Helden mit Mantel
und Degen liebt und eine Pause von den
mechanisierten Uberhelden der neuen
Actionwelle braucht, dem sei Touché
warmstens ans Herz gelegt. Feines Fech-
ten und viel Humor entfithren den Spie-
ler in eine andere Welt.

Allons-y!- hh

POF D, ,’
Name: Touché # Die Abenteuer
__desfiififten Musketiers _
Genre: Adventllre ‘
Hersleller ~0.S. Gold
Vertrieb: Avalon, Aschaffenbur,
Preis: 89,95 %
Systemvoraus- =
setzungen: __386/33, 8 MB RAM, (&)
486/66, 1) “

%
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CYBERIA 2 - RESURRECTION

Kilteschlafes Bruder

CYE

= = VA

<<ARESURRBECTION->

Vor etwa anderthalb Jahren landete Xatrix
mit seinem 3D-Renderspektakel CYBERIA
einen satten Actionhit. Nun liegt der Nach-
folger CYBERIA 2 vor - leider nur recycled
und wie der Protagonist Zak mal schnell
aus der Gefriertruhe aufgetaut.

Das Handlungsende des Vorgingerspiels
suggerierte schon allzu deutlich, dafd ein
zweiter Teil zu erwarten war. In froher
Hoffnung, einen weiteren Knuller ins
Laufwerk zu schieben und damit span-
nende Stunden zu verbringen, 6{fnen wir
die Verpackung - und sehen uns leider
bald enttauscht. Denn CYBERIA 2 ent-
puppt sich als biedere Fortsetzung des
ersten Teils, ohne grafisch oder spiel-
technisch etwas Neues zu bieten. Das ist
in Zeiten von Rebel Assault 2 (auch ein
Nachfolgewerk, das allerdings zeigt, wie’s
gemacht wird) leider zuwenig, der Stan-
dard, den CYBERIA einst etablierte, ist
heute schon wieder iiberholt. Da reicht
es nicht mehr, nach Hollywood-Manier
nochmal aufs selbe Pferd zu setzen, eine
,2* hinter den Erfolgstitel zu knallen und
sich ansonsten auf seinen Lorbeeren
auszuruhen

Kopf und Bauch

Immerhin beschert uns CYBERIA 2 eine
gelungene Mischung aus rasanten Bal-
lerszenen und kitzligen Ratseln. Damit
ist die Handlung auch schon klar umris-
sen: Zak wird reaktiviert, um den Erz-
schuft Corbin und seine FWA (Free
World Alliance) auszuschalten, da der

wieder ein neues Mittel ersonnen hat, um
die Menschheit zu bedrohen. Es versteht

sich von selbst, daf} Zak im Verlauf des
Spiels mit Unmengen von Gegnern kon-
frontiert wird, die schnellsumoglich per
Laser unschédlich gemacht werden miis-
sen. Nicht nur wihrend der Flugmissio-
nen, auch zu Ful muf Zak reaktions-
schnelle Treffsicherheit beweisen. Die
Actionszenen werden immer wieder
durch logische Puzzles aufgelockert, in
denen es vor allem darum geht, Kombi-
nationen von Tirschlossern und Com-
putercodes zu knacken. Aber Vor-

sicht, ungentigende
Gehirnakrobatik

‘ fihrt unweiger-
lich zu Zaks

Tod. Doch die Autosave-Funktion, die
nach jedem erfolgreich absolvierten
Level den Spielstand speichert, schiitzt
vor aufkommendem Frust. Leider ist die
deutsche Sprachausgabe dufSerst mafig,
denn der dramatische Output der
Sprechstimmen bewegt sich etwa auf
Schultheater-Niveau. Auch der Sound
kann dem Spiel im Vergleich zum Erst-
ling keine neuen Glanzlichter aufsetzen

Immerhin verhilt sich CYBERIA 2 eini-

germafen hardwarefreundlich und pré-
sentiert sich dank der guten Mischung
aus Ballerei und Puzzles immer noch als
tuberdurchschnittliches Actionspiel, mit
dem man durchaus seinen Spaf hat.
Und an der Rendergrafik gibt es an sich
nichts auszusetzen, wenn man CYBERIA 2
zum Beispiel mit The Hive vergleicht
und Rebel Assault 2 einfach mal beiseite
1aRc Mz W 0gg,
2

4

| krzwro |

Name: CYBERIA 2 - Resurrection

Inhalt: _ Actionspiel n Ly
Hersteller: -Xatrix |

Vertrieb: Virgin |

Preis: ca. 100,- DM
Systemvoraus- )

setzungen: _486DX/50,8 MB RAM,

© o
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STRIKE BASE

Das inter-
essanteste am
strategischen Action-
spiel STRIKE BASE ist wohl
seine Herkunft. Amerika, England, Japan
oder Deutschland? Nein, das Endzeit-
Voxel-Drama stammt aus dem idylli-
schen Osterreich von einer Program-
mierertruppe namens Max Design.

Hinter dem angepriesenen ,genreiiber-
greifenden Spiel mit neuartiger Gralik-
mischung* verbirgt sich ein Actionspiel
mit strategischen Elementen, in dem Bit-
maps, Voxel-Landschaften und Vektor-
grafiken verwendet werden. Leider lault

das Grafikpotpourri mit einer maxima-
len Aufldsung von 320 x 400 Punkten,
und da will das Gefithl der ,Neuartigkeit
einfach nicht aufkommen.

Im Castor-Quadrant

wird nicht etwa der galaktische Atom-
miill gelagert. In diesem Sektor konzen-
triert der Feind seine Krifte. Wer der
Feind ist und warum er der Feind ist,

wird
zwar nicht
ganz klar, aber er
schickt dem Spieler eine
Menge Gleiter, Bomber und Panzer ent-
gegen. Diese gilt es zu zerstéren und
gleichzeitig die eigene Basis zu schiitzen
In manchen Missionen wartet auch noch
eine Zusatzaufgabe, etwa die Rettung
eines abgesturzten Piloten. Die Basis
macht den Unterschied zu Actionspielen
wie Descent oder Terminal Velocity aus.
Sie muf beschuitzt werden, denn gele-
gentlich muf§ man dort seine Schilde aul-
laden oder neue Bomben an Bord neh-
men. Bis zu vier verschiedene Gefahrte
stehen dem Kommandanten zur Verfi-
gung, zwei Gleiter- und zwei Panzerty-
pen, die alle unterschiedliche Eigen-
schaften haben. Die Eigenarten machen
sich im Kampfgeschehen tatsichlich
stark bemerkbar - ein Bomber ist trige
und schwer be:

affnet, ein kleiner Gleiter
wendig und nur mit Lasern ausgestattet.

Blindflug

Von der Basis aus konnen die Fahrzeuge
mit Wegpunkten auf einer taktischen

Karte zu ihren Zielen dirigiert werden

Vom Autopilot gesteuerte Einheiten wer-
den allerdings im Handumdrehen ver-
nichtet; es empfiehlt sich also kaum,
mehr als einen Piloten gleichzeitig nach
draullen zu schicken. Ob computerge-
steuerte eigene Gleiter und Panzer tiber-
haupt in den Kampf eingreifen oder nur
ihren Weg verfolgen, ist im Spiel kaum
ersichtlich. Da der sinnvolle Einsatz von
mehreren Fahrzeugen gleichzeitig nicht
moglich ist, beschrankt sich der strategi-
sche Teil des Spiels auf den Schutz der
Basis und die Planung der Walfenlogi-
stik. Ubrig bleibt ein mausgesteuertes
Actionspiel, das unangenehmerweise kei-
nen Joystick unterstittzt und grafisch mit
der aktuellen Konkurrenz nicht mithal-

ten kann. kh

Nam Strike Base
Inhalt:

Hersteller: Max Design

Strategisches Actionspiel

Vertrieb: Bomico, Kelsterbach
Preis: 79,95 DM
Systemvoraus-

setzungen:  486/33 MHz, 8 MB RAM,
@ ]
Ll L
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SILENT HUNTER

Wenn leise das ,,Ping“ des Sonars er-
tont, die Torpedorohre wieder einmal
geputzt werden miissen und die Fenster
besser nicht zum Liiften gedffnet wer-
den, liegt die Vermutung nahe, daf} wir
uns unter Wasser befinden. Um genauer
zu sein, in einem U-Boot, das auf der
Suche nach japanischen Schiffen in den
Tiefen des Pazifik kreuzt.

Nach dem Angriff auf Pearl Harbor war
der Grofiteil der amerikanischen See-
streitkrafte damit beschaftigt, die Japaner
kreuz und quer durch den pazifischen
Ozean zu jagen. Nicht zuletzt durch
U-Boote und deren Besatzungen wurde
dieser Teil des 2. Weltkrieges zu Gunsten
der U.S. Navy entschieden. Wie gewohnt
hat SS1 versucht, diesen Schauplatz wich-
tiger Schlachten so genau wie moglich
darzustellen. Die Entwickler haben sich
dabei an historischen Begebenheiten und
verbrieften Heldentaten orientiert und
mit jeder Menge Hintergrundmaterial ein
exaktes Bild dieses Kriegsabschnitts ge-
schaffen. Als technischen Berater holte
man sich William ,Bud“ Gruner, einen

der letzten U-Boot Kapitine jener Zeit,
die noch am Leben sind. Auch wenn Kri-
tiker dieser  kriegsverherrlichenden®
Simulationen es nicht verstehen konnen:
Der Spieler wird von der Authentizitat
des Szenarios fasziniert sein.

Héufig bekamen U-Boot-Kapitane im 2
Weltkrieg Orden verliehen, leider jedoch
allzu oft posthum. Damit es dem Spieler
nicht genauso ergeht, sollte sich auch der
erfahrene Unterwassersportler zuerst mit
den Einzelmissionen und dem Hand-
buch beschaltigen. Gerade was die ma-
thematischen Vorginge eines Abschusses
angeht, hat sich Silent Hunter im Ver-
gleich zu fritheren Spielen weiterent-
wickelt. Der Torpedodatencomputer®
nimmt dem Befehlshaber viele Aufgaben
ab. Ist er auf ein Ziel ausgerichtet, pro-
grammiert die bisher beste Umsetzung
eines TDC die Torpedos selbst, damit
diese den idealen Winkel erwischen. Da
der Spieler wihrend eines Gefechts auch
Kurs, Tiefe und Geschwindigkeit im
Auge behalten muR, ist das eine Erleich-
terung fir alle, die nur am taktischen Teil
der Simulation interessiert sind. Wer sich
auch noch um die Feuerleitproblematik

selbst kiimmern will, kann den TDC aul
manuelle Bedienung einstellen. Dazu ist
unbedingt die Lektire des Handbuchs
zu empfehlen, das auch Beispielberech-
nungen liefert.

Die Navigation durch die Weiten des
Meeres ist ebenfalls hervorragend gelost
Mit der Kartenfunktion kann man pro-
blemlos durch das Zielgebiet kreuzen
und nach den Gegnern Ausschau halten.
Per einfachem Mausklick ist ein neuer

Kurs gesetzt. Die Zoom-Funktion stellt
zuerst ein Lupenfenster auf der Karte zur
Verfiigung, das beliebig bewegt werden
kann. Mit einem weiteren Klick wird der




ausgewahlte Bereich dann vergroRert
Somit sind japanische Konvois und Ge-
schwader schnell ausgemacht, und es
darf zur Jagd geblasen werden. Ebenfalls
lobende Erwahnung findet das

Radar (das jedoch nicht bei
allen Schiffsklassen zur Verfi-
gung steht). Es eignet sich zur

Vorbereitung eines Angriffs und leistet
vor allem nachts gute Dienste. Alle Ele-
mente der Steuerung des Bootes,
auch die Antriebsmaschinen,
sind ohne grofe Um-
stinde zu bedienen.
Gleiches gilt fur die
Spielsteuerung
Alle Stationen des
U-Bootes sind tiber
den Kommandoraum zu
erreichen. AufSerdem kann
von wichtigen Punkten per Maus-
klick an andere Leitstellen gesprungen
werden, ohne daf$ dabei die aktuelle Sta-

tion zuvor wieder verlassen werden mufS.

Ruhm und Ehre

Far den ehrgeizigen Marineoffizier gibt
es keine Alternative: Er muf Karriere ma-
chen. Anfangs darf der Jungspund noch
einigermafen einfache Patrouillen fah-
ren, bevor er dann gezielt zuschlagen
soll. Als Belohnung winken der Dank
von Onkel Sam in Form von
Orden und natirlich die Beforde-
rung. Fir die Karriere muf eini-
ges an Zeit investiert werden.
Auch wenn man den FluB der Ge-
schehnisse beschleuni-

gen kann (bis zu
einem Faktor von
256), verlangt die

S E e B
RS ke
o

Echtzeit-Simula-

SILENT HUNTER

schnell beendet, wenn der Kapitin ein-
fach auf die Feinde draufhalt und aus
allen Rohren schieft, denn die kunstli-
che Intelligenz der Gegner ist hoch und
Die
Schiffe reagieren (je nach Schwierig-
keitsgrad) schnell und prazise. Hier
kommen die Liebhaber des Strategie-

darfl nicht unterschitzt werden

spiels zu ihrem Spaf. SchlieRlich werden
U-Boote gebaut, um sich still und heim-
lich an die groen Dampfer anzu-
schleichen. Nur mit einer exak-
ten Aufstellung und der
sorgfiltigen Auswahl
des primaren Ziels
sind Sie der macht-
gen japanischen Flotte
gewachsen. Am Ende
entscheidet die richtige
Taktik tiber Sieg oder Nieder-
lage, nicht die Anzahl der Torpedos.
Anfanger konnen auch hierzu viele Tips
aus dem Handbuch oder den Videodo-
kumenten entnehmen, wenn der Veteran
Bud Gruner aus dem Nahkastchen plaudert

oder
der
Kon-
kurrenz

fallen nur
dem Hardcore-Strategen auf, allen ande-
ren wird spannende Unterhaltung geboten,
die eine vergangene Zeit wieder aufleben
1akt, ohne sie jedoch zu kommentieren
Wer sich an der Simulation erfreuen will,
sollte sich dabei hin und wieder vor
Augen halten, welches Leid ,uneinge-
schrankter U-Boot-Krieg* eigentlich be-
deutet.

SSI hat es also wieder
einmal geschalft, eine
tiberzeugende Simu-
lation zu liefern, mit
einer herrlichen Gralik,
Originaldokumenten
und der richtigen At-
mosphire. Das wars
dann aber auch schon,
Innovationen sind nir-
gends zu finden. Die
Steuerung ist zwar
gut, aber immer noch
nicht ausgereift. Ge-
rade Neulingen im
Strategie-Genre fehlt etwas der leichte
Einstieg in die Materie. Die vielen kleinen
Verbesserungen gegeniiber den Vorgangern

W

tion einige Geduld

Die Laufbahn ist

Name: Silent Hunter

Inhalt: U-Boot:Simulation
Hersteller: Ss|

Vertrieb: _Mindscape
E 9995 DM
Systemvoraus-

setzungen: 486/33 MHz, 8 MB RAM,

(Win95: 12 MB) MS-DOS
ab 5.0 oder Win95, 22 MB
freien Festplattenspeicher,
SVGA.




Finsternis. Samtene Schwiérze umfing
den Beobachter, die Stille umkréuselte
ihn fiihlbar. Er schwebte im Nichts.
Plétzlich ein Aufschrei: ,,Cool, Mann —
hier ist ja noch ein ganzer Rechner frei.
An den Strand, Jungs!“ Und die vier Sur-
fer des Apocalypso schnappten ihre
Bretter, ritten die Welle wie Tod und Teu-
fel und zogen den nichtsahnenden Spie-
ler in ein furioses Inferno. Von Damonen
gepiesackt, von himmlischer Inspiration
geleitet, mufite der arme Mensch un-
versehens ganze Heerscharen von See-
len in Himmel und Halle heimisch wer-
den lassen und fiir groBte Qualen oder
schénstes Entziicken sorgen.

Fern von seinen bewahrten Actiontiteln
und Adventures hat sich LucasArts aul
neues Te

in gewagt und gleich ordent-
lich ausgetobt. Wie eine [rische Brise wir-
belt Afterlife lauter verrickte Versatz-
stiicke durcheinander und liefert eine
Herausforderung fir alle ,Simulanten®
Panisch, psychedelisch und fast (zu)
perfekt gestylt kommt Alterlife daher: Die
schriage Wirtschafts- und Stadtplanungs-
simulation last dem Spieler kaum einen
Moment Ruhe

Doch zuerst einmal willkommen im Jen-

seits! Sie sind mit sofortiger Wirkung fiir

die Verwaltung lhres cigenen, isome-
trisch dargestellten Abschnitts von Him-
mel und Hoélle verantwortlich. Teilen Sie
ewige Belohnungen und Strafen zu, und
sorgen Sie
fir das

AFTERLIFE

Wohlbefinden Ihrer himmlischen sowie
die erschnten Qualen der héllischen Be-
wohner. lhr hochstes Ziel: Effizienz, und
zwar hochst irdisch definiert. Machen Sie
Thr Jenseits zum Publikumsmagneten
und versuchen Sie, soviele wandernde
Seelen wie maoglich fur eine dauerhalte
Existenz in Threr Privatholle oder Threm
Privathimmel zu begeistern. Jede Seele
zahlt - und nicht nur das: sie bringt auch
dringend benétigtes Bargeld mit sich
Ohne das ,Kopfgeld" fur jeden Verstor-
benen, der durch lhre Tore einwandert,

lassen sich die kostpieligen Vergniigun-

gen der Seelen nicht bezahlen

A Punishment for LUSTFUL SO0ULS
Pop: 15,356 (4477 full>

Engel wie angehende Teufel wollen woh-

nen, ausgebildet werden und sich aus-

breiten. Tore und Hafen, Seelensauger
und Banken (nicht miteinander ver-
wandt) wollen angelegt sein, und auch
Karmastrecken missen im Budget ein-
geplant werden. Sie verankern Himmel

und Holle aneinander. Richten Sie in




Landschaften, die sich bei jedem Neu-
start verandern, Zonen [ur die zuwan-
dernden Seelen ein, und bauen Sie eine
maoglichst reibungslos funktionierende
Infrastruktur auf. Wenn die Erfolge in
den Himmel wachsen, wird der 6rtliche
Amtsleiter - der Spieler - mit besonde-
ren Gebauden belohnt. Eine nette Geste:
Da Sie im Jenseits keine Steuern einneh-
men durfen (warum eigentlich nicht in
der Holle?), miissen Sie erwirtschafteten
Uberschuf’ regelmafSig schlechter ent-
wickelten Gegenden zukommen lassen.
Der Ausgleichsfonds ist érgerlich, wenn
Investitionen anstehen, stérkt aber das
jenseitige Gleichgewicht.

Teuflische Tricks

Damit nicht gleich jeder seine Milliar-
denquote an Seelen erfillen und riesige
Hakuppeln oder Liebesdome als Grof-
lebensraum kaufen kann, haben die
Programmiermachte auch deftige Kata-
strophen eingebaut. Zufallsbestimmt ver-
wistet hier ein himmlischer Blues ganze
Landstriche oder ebnet da der tanzende
Disco-Ddmon unverse-
hens blithende Hol-
lenstadte ein. Weitere
Nettigkeiten: Rollende
Wirfel eines kosmi-
schen Spiels planieren
die Welt, oder Schwirme
von Paradiesvogeln ver-
atzen ihren

sie mit

Hinterlassenschaften...

Wer sich’s noch schwe-
rer machen mochte,
spielt die vier mitgelie-
ferten Szenarien wei-
ter. Ob Dantes Sitcom,
eine vollig fehlgeschla-
gene Holle, oder das
extrem ungleich ent-
wickelte Splitville: die
ohnehin schon grofSe
Herausforderung von
Afterlife potenziert
sich hier. Denn zur
Faktorenvielfalt
der schon uberla-
denen Detailfille im
Bild gesellt sich hier
noch grofer Zeitdruck
hinzu.

und

AFTERLIFE

erschlieRen sich die zahl-
losen grafischen Fines-
sen der teuflischen Him-
Dann
surft das Apocalypso-

melsstiirmerei

Quartett zum nichsten
Revier und hinterlafit
einen weiteren gliickli-
chen Verwalter des
schrégen Jenseits

Wer sich ernsthaft auf
Afterlife einlassen will,
den

sei gewarnt mit

"~ Himmlische Hilfen

Keine Sorge, auch ein Weltenlenker wird
mit seinen vielen Aufgaben nicht alleine
gelassen. Neben dem einstellbaren
Schwierigkeitsgrad und einem umfas-
senden Lernkapitel im Spiel stehen
Thnen zwei tibernatiirliche Helfer mit Rat
zur Seite. Der weibliche Engel Aria und
ein Ddmon namens Jasper geben auf
Wunsch jederzeit Auskunft tber die
Lage und Anregungen zu deren Verbes-
serung. Zudem erklart das liebevoll ge-
staltete Handbuch Farben, Formen und
Funktionen im Spiel - wenngleich es vor
der grafischen Vielfalt im Programm
selbst (es gibt mehr als 300 verschiedene
Gebiude und Landschaltsteile) kapitu-
lieren muf.

Mit seiner schrigen Geschichte wird
Afterlife viele Neu-Simulanten gewinnen.
Schon die ibersprithende und grafisch
Ideenvielfalt
lohnt einen zweiten Blick. Am meisten

wunderbar umgesetzte

haben jedoch
ghickliche Besit-

zer eines groffen
Bildschirms vom
Spiel, denn AFTER-
LIFE lduft nicht nur

problemlos als Win-
' dows-95-Anwendung,
sich
windows-like mit unzih-

s

prasentiert auch

% ligen Status- und ande-

ren Fenstern. Spielbar
" ist es zweilellos auch auf
. Monitoren,
doch erst ab einem 17-
Zoller und einer ent-

kleineren

sprechend hohen
Auflosung

Worten eines sehr pro-
minenten Fachmanns fur hollische An-
gelegenheiten: Der italienische Dichter
Dante Alighieri, in
Afterlife durch eines
der Szenarien ver-
ewigt, Gberschrieb
die dritte Holle sei-
ner Gottlichen Komo-

die schon vor gut
650 Jahren mit den
Worten: Die ihr ein-
tretet, lalSt alle Hoff-
= nung fahren! Alle
Hoffnung, so bald wieder mit dem Spie-

At
Dante Alighieri
(Federzeichnung vunJ

len aufhoren zu konnen, mochten wir

hinzuftgen. hh/ps

Name: Afterlife ~ Chaos im Jenseits
Inhalt: Wirtschafts-/ ‘

| Stadtebausimulation |
Herstelles LucasArts

Systemvoraus- =
setzungen:  486/66, 8 MB RAM, (©),
~-M5-DOS.-6x oder
Windows 95




STAR TREK: KLINGON

qlm tera’ngan!

»Wenn Sie diese Hologramm-Sequenz
absolvieren, sind Sie ein Krieger, und es
wird mir eine Ehre sein, Sie zu téten.

(Gowron)

Wer das neue holographische Trainings-
programm der Sternenflotte tiberstehen
will, sollte gut englisch und ein biichen
klingonisch sprechen. Daftar wird ihm

eventuell die Ehre zuteil, von Gowron

getotet zu werden, jedenfalls aber wird er

IS

,‘u

aufl 3 CDs belohnt mit 90 Minuten Star-
Trek-Video. Regie fihrte Jonathan Frakes
alias William Riker an Bord der USS Enter-
spielt
OReilly, den treue Trekkies

pr Robert

die Hauptrolle

als Gowron
kennen, Fihrer des Hohen Klingoni-
schen Rates und Captain der BortaS,
cines Schilffs der Raubvogelklasse

Der Spieler schliipft in die Rolle von Pok,
dem Sprofling einer reichen Klingonen-
Familie. Es ist der Abend vor seiner Auf-
nahme in den Kreis der Krieger. Die Klin-
gonen haben sich zum Fest versammelt
- da richtet sich eine ferngesteuerte
Waffe auf Gowron, den Freund der Fa
milie. Poks Vater wirft sick

hiitzend vor
ihn und erliegt dem heimtiickischen An-
schlag. Mit dem erfahrenen Gowron geht
Pok aufl einen Rachefeldzug, der far den
jungen Krieger zugleich Bewihrungs-
probe und Unterricht ist. Ein wahrer
Krieger wird man erst, wenn man nicht

nur Tapferkeit bewiesen hat und Freunde

von Feinden unterscheiden kann, son-
dern auch seinen Rang in der klingoni-
schen Hierarchie einnimmt, und das ist
bei den Rauhbeinen nicht einfach

Viel falsch machen kann man nicht auf

dem Holodeck. Die Handlung ist festge-

legt, der Spieler kann sie zwar verzogern,
nicht aber variieren. Einige Kenntnisse
der klingonischen Mythologie, der Rituale
und Waffen, mit denen diese heroische
Bruderschalt hantiert, gewinnt man
durch genaues Beobachten des klingoni-
schen Hausstandes. Per Mausklick kann
der Film jederzeit unterbrochen werden,
das Symbol des klingonischen Imperi-
ums weist aul die ,Information Points®,
eine Stimme
dem Off gibt
Nachhilfe in klin-
gonischer Kultur. Die er-

worbenen Kenntnisse tiber

und
a

klingonische  Lebensart
haben jedoch eher unter-
haltsamen Wert, firr die
Aufgaben sind sie nicht un-
bedingt erforderlich, denn
die meisten sind mit der
Irial-and-Error-Methode

zu bewaltigen. An den ,Decision Points*
zeigl ein Dolch an, dal der Spieler han-
deln mufS; manchmal ist es freilich bes-
ser, nicht zu handeln. Wer zogert oder zu
lange nachdenkt, muf8 klingonische Er-
mahnungen tber sich ergehen lassen
oder fliegt raus. Wer falsche Entschei-
trifft,
lacherlich oder fliegt raus. Doch keine

dungen macht sich entweder
Sorge: Die Totungssperre aul dem Holo-
deck ist aktiviert. Selbst nach dem Holo-
Tod mufl man nicht von vorn anfangen,
sondern steigt wieder ein bei der Film-

sequenz, in der man gescheitert ist.

Bei Kllngons unterm Sofa

Bei den Klingonen geht's zu wie im Bier-
zelt. Man schlagt sich auf die Schenkel,
singt die traditionellen Lieder, hilt seinen
Freunden die Treue und verachtet seine
Feinde. Die Familie ist heilig, historische
Heldentaten werden sténdig zitiert, und
selbstverstandlich fehlt kein klingonischer




Nippes. Wenn's um die Ehre geht, fliefSt
lila Blut in Stromen. Bis der Morder ge-
funden ist, spielen sich einige imposante
Kampfszenen in der Ich-Perspektive ab,
nebst ausfihrlichem Gestandnis des Bose-
wichts (unklingonisch) und blutriinsti-
ger Rache (sehr klingonisch). Als Adven-
lebt STAR TREK: KLINGON
trotzdem eher vom Star-Trek-Bonus als

ture
von anspruchsvollen Ratseln. Leider
stimmt auch die Sprachausgabe im eng-
lischen Original selbst im ,Enhanced
Audio“-Modus oft nicht mit den Mund-
bewegungen der Schauspieler tiberein -

ST1AR TREK: KLINGON

wir darfen uns auf die Syn-
chronisation freuen. Aber
wen storen solche Feinhei-
ten! 90 Minuten Video mit
Klingo-
nenschédeln und grimmi-
gem Zahnefletschen, blut-
riinstigen

wunderschonen

Kampfszenen
und hinterlistiger Durch-
triebenheit lassen jedes
Trekkie-Herz hoher schla-
gen und imponieren auch
dem, der noch nicht vom
Star-Trek-Virus infiziert ist.
Was  Raumschifl Enter-
prise” wirklich ausmacht,
ist auch in diesem Spiel zu
finden: die ldee von der
Koexistenz der Rassen in
extraterrestrischen Dimen-
sionen, die nattrlich nicht
ohne Schablonen auskommt,
aber zuletzt doch die huma-
noide Seite selbst der krie-
gerischen Klingonen hervorkehrt. Damit
das Ganze funktoniert, hat Marc
Okrand, der Erfinder der klingonischen
Sprache, eine ganze CD fiir
den kulturellen Hinter-
grund des klingonischen
Reichs reserviert. Hier er-
fahrt man alles iiber die ar-
chaische Mythologie der
Klingonen und wird von
der Stimme Michael Dorns,
des Alibi-Klingonen an
Bord der Enterprise, um-
fassend in die klingonische
Sprache eingewiesen. Im
Sprachlabor dar{ man sich
mit entsprechender Sound-

Star-Trek-Schnickschnack

Auf die Heft-CD haben wir ins Verzeichnis \STARTREK zwei Truetype-
Schriftsitze gepackt: die Next-Generation-Schrift und eine klingonische Schrift
samt Tastenbelegungstabelle (KLI_TABE.GIF). Wer’s ganz genau wissen und
sich auf die Klingon-CDs vorbereiten will, lese die (englische) Abhandlung iiber
die klingonische Sprache: KLINGLAN.TXT. Sie ist im ASCII-Text-Format ge-

speichert.

Die klingonische Uhr fiir Windows sagt in einstell-
baren Intervallen die Zeit an - selbstverstandlich
auf  klingonisch! Doppelklicken Sie einfach auf
KKLOCK EXE im Unterverzeichnis KKLOCK!

thhingan tihaq

karte auch selbst ans Mikro setzen und
die richtige Aussprache des Klingoni-
schen pauken. Auch wenn das Spiel
ohne diese Informationen zu bewaltigen
ist, sollte man sich die CD in keinem Fall
entgehen lassen

Qapla! JK

Name: Star Trek: Klingon
Inhalt: Interaktiver Film,

Herstelle

Simon & Schuster Interactive

Actionspiel + Sprachlabor

Vertrieb: Viacom New Media
Preis:

Systemvoraus-

setzungen:  486/66, 8 MB RAM, (©),

Soundblaster, Windows 3.1
oder hoher
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Riickseite
gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 65
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen und tech-
nische Hinweise erhalten Sie, wenn Sie im
Hauptverzeichnis der CD-ROM START eingeben.
Routiniers und Ungeduldige konnen stattdessen
den Schnellstart wéhlen:

Systemanforderungen

W einen AT386 mit 4 MB RAM
W 550 KB freien Arbeitsspeicher und 2,5 MB XMS
B etwa 2 MB Speicherplatz auf der Festplatte
B eine Maus, Joystick empfohlen

W Eine Soundkarte fiir die Sprachausgabe ist
empfehlenswert.

ist

NOLLICE 10D

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie
© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln, z.B.
durch Eingabe von ,d:“, falls Ihr CD-ROM-
Laufwerk als Laufwerk D angesprochen wird;
@ an der Eingabeaufforderung INSTALL eingeben.

Die Demoprogramme

BESTSELLER GAMES GoLD 2 - Armored F|

Die Demos starten Sie am einfachsten aus dem
Programmstarter. Wenn die Programme zuviel Ar-
beitsspeicher bendtigen oder auf der Festplatte
installiert werden miissen, wird Sie der Starter
durch einen Hinweistext dariiber informieren und
zugleich angeben, wie Sie das Demo von der
Kommandozeile aus starten kénnen.

Der PEARL-Gesamtkatalog :
]

Wechseln Sie auf Ihr CD-ROM-Laufwerk und!
geben an der Eingabeaufforderung den Befehl
doskat ein.

Larry Pops Up

Larry Pops Up ist ein kleines Windowsprogramm, |
das unseren Freund in regelmaigen Intervallen
auf den Desktop zaubert, wo er vm,mu mvmsm_mm_
fragt, ob hier :mm.._n:msuza fur sein z_n_:mE:_
auch noch bezahlt wird. Larry erscheint, wenn;
eine bestimmte Zeit weder Tastatur noch gm:m.
angefa3t wurden.

Installation: Kopieren Sie das gesamte Ver- "
zeichnis auf lhre Festplatte. Danach reicht ein
Doppelklick auf LARPOPUP.EXE. Weitere Hilfe fin-1
den Sie in der Datei USRGUIDE.WRI.

CD-Inhalt

Vollversion: Armored Fist

Spielbare _umaom‘ Afterlife, Strike Base,
Cyb
Rétsel des Master Lu, x_nw Off 96
Freeware: Larry Pops Up

Shareware: Virensoftware von Thunderbyte,

Packprogramme ——
Bestse
eslgGmes 2

'
i
'
'
'
'

Vollversion:
WinCim 2.01 D incl.
Netbrowser Software

R R R e |

- 1514 paJowly - Z 4109 SIWYD ¥ITTISLSIg




ANZEIGE

Soundkarten || Lautsprecher | Archivsysteme

Néhere Informationen hierzu finden Sie in unserem Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Heftmitte) auf Seite 11 Katalog (Heftmitte) auf Seite 1 Katalog (Heftmitte) auf Seite 7.

PEARI. Hyp ersound 16 PnP PEARL MEGA-SUBWOOVER -L'Case 12

Edles CD-Etui aus echtem Leder it 12 Ein-

Plug- inﬂ rhy Technik. m g 1 lagefichern. Bereits bestiickt mit eine
Fullduplex-Support, durch

sup P . Programm-CD nacl

Bestell-Nr. KS-215, nur

o ‘:X\’st Best.Nr. PE641,
L)

R\ 80
Jetat full duplex! | B ~ Transportcase aus sc er it eir
dealfirIntemet!] g om W \ zeln herausnehmbaren Emlagefad-em il bis
/——J - = - 20 60 CDs! Eingenahter A beque-

KORG-Wavetable-Modul 4MB | s ; st PP el

Optimaler Ka 4 MB ROM- Simplei des bekannten Marken-
herstellers KORG! Gee:get 1t ale Soun

Kompaiten 16-Bit- Soundiarte i avuahle an | (D: A e
Upgrade-Stecker (2 ol e o v
Soundiart aufstecke Rohren-Gehduse it iaftolern

Bestell-Nr. PE-649, nur 200 mm-Doppelschwingspulen-
BaBlautsprecher, Betrich sou sicheren Au hrung Ihrer CDs. High-

stationdr (220V-N lity-Leerhs 5 hsichtigem H:
SRSTM 3') Sound- Modul auch m PRW (12 Vol Asclf) : s i e nen Mo o
ST mogich
at usheromichen Ser Best.Nr PE-680, i

SURROUND-POWER-SYSTEM 320

e it 2 High-Power- s "
vhoxen (3-Wege-BaBreflexsystem, i Packung m. 40 Archivhiillen 80
20760 WattMusikeistung) ozl | Bestell-Nr. PE-962 nur e
« 0. Abb.: mit transp. Sichtfenster

\rchivierungs-  packung mit 20 Archivhiillen 4
A s kg tage Satlen i Bestell-Nr. PE-963 ur

o 100 CD-Archiv-Drehturm

latzsparend und perfekt organisiert, CD-Beschriftun-
gen im drehbaren Rack qu lesbar. Stabie Kon-
© WARCRAFT I Leve}s&l\dd Ons Stereo-Aktivboxen mit vol ktion aus Kunststoff mit Metallachsen.
Die brandreve Era rale V. W MusikSpitzenpower! /uch I = ir 100 (D-Boxen,
it |8 J i

Fil
2ur Nachrisung fr s . 80
oarlage geeignet Bestell-Nr. PE-840, nur Es l
Getrennte Regler fiir Lauts

tirke, Ba und Hahen, LED-
Betriebsanzeige

Fetziger Sound it volumindsen Bassen
uich 2-Weg:System und Bareflexiffnung
Krdftiger Schalldruck!

BestellNr.

PK-126, i

Best.-Nr.

Bestellschein
PEARL Hypersound 16 PnP PE64] 78,80

ich mochte lhr A"gebO' nutzen und | [ KORGWovetobleModul 4B PESAY 188,40
a, bestelle hiermit: ks 3 Sondodul PESD 280

| WARCRAFT I Levels PK126 19,80

PEARL MEGASUBWOOVER PE6B0 198,80

LIEFERN SIE g:ﬁi"g‘"{w {*g',:‘;'zg; < SURROUND-POWER SYSTEM 320 [ e 29880
MIR GEGEN udmnl:{e (: DM 9.90) PEARL Dynamic Booster 120 Watt PEST1 68,80
OLose k5215 19,80

El‘nkfd"'""g _(fDM_H,z_O.l_” ; D JUMBO-CASE 60 PE9ST 28,80

10 Dlee PE961 9,80

e 0 AvchivHillen (40 Archi llnBeschifungelld PE96 I

@ Achivillen (20 ArchivHillen/ransp. Sichifenster) | PE963 480

PEMA I 100 CD-Archiv-Drehturm PEB40 68,80

60 CD-ArchivDrehturm PEB4] 38,80

IPEARL Schweiz Gkt | - Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH
iy Sirafe 2

w | Am Kalischacht 4 1
=22 79426 Buggingen L

5
— S | Bestellannahme: 0180-55582 T perosahne, B st v —
| g 2
epstate 6 Telefax: (076 31) 360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL =
341 Boumgarten Tond 7 meve PLZ [

| Auf Bestellungen unter einem uftragswert von A 30,
;i’?sbzbznlizll;m o M - rceir erhmen ¢
i 432274 derungen desLieferumfangs oder s Produk-Desgns behalten wir urs [em it




Hiermit wird bestétigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Armored Fist

als Lizenzinhaber und damit rechtmaBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.
Armored Fist ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Softgold Computerspiele GmbH, lizenziert an Pearl 1

Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware
— rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgend

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlo . Das Nutzungsrecht fallt an
Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

ﬂ Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich gescﬁﬁtzt Vermietung und Vervielfalti-
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Orginal-Datentragern dilrfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden.

[ Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daB die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten- |
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und adressierten
Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefilllten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daB Sie registrierter
Anwender von Armored Fist werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am:DD.DD_ @DD

k‘ _____ ]
REG'STRIERUNGSSCH EIN Computer: 386 (486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes Armored Fist mit dem  Speicher: d4MmMB I8 MB 16 MB (oder mehr)
Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Gold*“ erworben und die gel-
tenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtméBige Nutzung zu Kenntnis Bemehssystem pos  Cwin 3.1 dwin 95 052

it der dieses heines werde Jel
ich registrierter Anwender. enp u] [ Modem [ Joystick/Gamepad

Bitte ausfiillen

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: I:‘ ja D il

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
schein an die
umseitige Adresse:
PEARL

Straf3e

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Bestics 2

Datum und Unterschrift

Ihre AdreBdaten werden entsprechend den D i in unserer jer-Datenbank gespeichert

y 9y



...und zwar von:

CD-ROM amcarcmac  60,— DM
— Externer SCSI-Festplatte  rcmac 90,-DM
SyQuest-Medien (max. 3)* rcmac 130, DM

el

Abschnitt ausschneiden
und einsenden an:

Prolit Studio GmbH
Bretonischer Ring 2
85630 Grasbrunn

Tel:  089/4606106
Fax: 089/4603215

DAT-Band* rcmac 100,-DM

Hiermit beauftrage ich die Prolit-Studio GmbH, die auf folgendem Datentréger enthaltenen Daten O Ext. SCSI-Hard-
disk O SyQuest-Wechsel-HD* O DAT-Band* O CD-ROM O anderes Medium*:

auf eine Gold-CD (WORM mit 640 MB) zu sichern und versichere, daf ich rechtmaBiger Nutzer/Eigentiimer der ein-
gesandten Daten/Programme bin und die CD nur zu Sicherungszwecken verwenden werde.

Die Riicksendung erfolgt per Nachnahme zzgl. NN-Gebiihr oder Verrechr plus \ 9,50 DM

Name:
Strafe:
PLZ und Ort:

Ort/Datum/Unterschrift

Die Prolit Studio GmbH kann keine Gewahr fiir die 100% Kompatibilitét aller angelieferten Datentréger mit un-
serem Duplikationssystem iibernehmen und folglich eine erfolgreiche Kopie nicht garantieren.

*in diesem Fall sowie bei nicht IBM-PC- oder MAC-Formaten bitten wir vorab um telefonische Riicksprache



DER HEFT-CD

ARNORED FIST

UND ENTFESSELN SIE EINEN FEUERSTURM!

WIYlkommen auf dem virtuellen Gefechtsfeld der Zukunft. 70 Tonnen kampfbe-
reiter Stahl stehen unter Ihrem Kommando. Erleben Sie ARMORED FIST, eine auf-
| sehenenegende, verbliiffend realistische Bodengefechtssimulation in der ein-
| el-Space-Welt von NovaLogic™. Wahlen Sie zwischen Fahrzeugen
anischen und russischen Bestanden, und kommandieren Sie bis zu
e Kampfpanzer. Die realititsnahe Ausstattung mit verschiedenen
und Projektilen, Raketen und Nachtsichtgeriten sorgt fiir das richtige
ufwelcher der beiden Seiten Sie auch kimpfen, Sie werden sich
ompletten Simulation eines echten Tanks wiederfinden: MiA2
; ey, T-80 und BMP-Schiitzenpanzer erwarten Ihren Einsatz. Die
situationen iiberschauen und planen Sie auf dem taktischen Bildschirm
eines CCV-Kommandofahrzeugs, bis hin zur Luft- und Artillerie-
Unterstiitzung  entspricht jedes Detail einem echten
Gefechtseinsatz. Lassen Sie sich in der virtuellen Voxel-Space-
Welt Gefechte rekonstruieren - oder erstellen Sie mit dem
Szenarien-Editor eigene Missionen.

VOLLVERS [ON AUF (<)

Obwohl das Hauptgewicht bei ARMORED FIST auf der richtigen
Strategie liegt, enthdlt das Spiel etliche Action-Elemente wie
Fahren, Zielen und Feuern; als Zugfiihrer kénnen Sie auf dem
Fahre[sltz jedes Ihrer Panzer Platz nehmen. Doch durch noch so
ygekonntes Ballern allein wird kaum eine Schlacht gewonnen wer-
den, ohne_ daﬂ die Taktik stimmt: Wo setze ich
welche Eif ein? Wie lasse ich sie vor-
ge ich meine Stellungen, wo
r': nkte des Gegners? Wie

gegebenheiten optimal nut-

Eingewdhnung sin (ﬁ m

Teizeitstrategen viele Stunden Spie:é :(fgen
rantien, und wer alle Mlssloneﬂ‘ﬁ gt at,

tive Pam.er-
.. die besten Ideen

B Deutsche Originalversion von Nova Logic,
ooo lizenziert von SOFTGOLD
B  CD-Version mit Sprachausgabe
B ARMORED FIST Liuft unter MS-DOS

ab V. 3.3 oder im MS-| DOS Modus von Windows 95
B Multi-Ch: | mit Sprac
|
n
u

™
Motorengerdusch usw. LOGIC
Steuerung wahlweise per Tastatur, Maus, Joystick, Flightstick,
FuBpedale.

Ca. 40 N

auf verschi Sc
Editor fiir eigene
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