TACTICAL-LEVEL COMBAT ON THE RUSSIAN FRONT, 1941-45 |
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1.0 EINLEITUNG

KAMPFGRUPPE ist eine taktische Kampfsimulation an der Ostfront
in der Zeit von 1941 bis 1945 auf der Ebene von Kompanie-Ziigen
als TruppeneinheitsgrdBen (die im weiteren als Kampfeinheiten
bezeichnet werden, widhrend die Kompanien, Brigaden und Batall-
ione als Kampfgruppen bezeichnet werden).

1.1 Grundsatzlicher Ablauf der Simulation

Jeder Spielzug besteht aus zwei Phasen: In der Befehlsphase
gibt jeweils ein Spieler zur Zeit seinen eigenen Truppen Befeh-
le. In der Kampfphase flhren alle Truppeneinheiten gemeinsam
diese Befehle aus, jeweils eine Einheit zur Zeit. Die Kampf-
phase simuliert eine Echtzeit von 2 Minuten, welche in 4 Zeit-
abschnitte von 30 Sekunden unterteilt ist,

1.2 Befehlseingabs in den Computer

Um eine Eingabe in den Computer vornehmen zu kdnnen die aus
einer Zahl besteht, tippen 5ie bitte auf die gewiinschte Zahlen-
taste und driicken anschliel@end RETURN. Um einen Menidpunkt eines
Menis auswdhlen zu kidnnen, oder um eine YES/NO (JA/NEIN) Frage
beantworten zu kinnen, tippen 5ie bitte nur auf die entsprech-
end angegebene Taste, Um Menls verlassen zu kdnnen, bei welchen
kein besonderer MenUpunkt zum Verlassen des Menls angegeben
wird, dricken Sie bitte die "X" Taste zum VYerlassen des Meniis,

1.3 Abspeichern eines Spieles

Jewsils am Ende der Aufmarschphase und der Kampfphase erscheint
ein Menid, welches ein Abspeichern des Spieles srmidglicht,., Hier-
fur ist einme zusdtzliche leere Diskette erforderlich. Diese
Datendiskette kann zu diesem Zweck auch vom Spielprogramm selbst
formatiert werden, Daflr brauchen nur die entsprechenden Manl-
punkte des Abspeicher-Menilis ausgefihrt werden. Jede Datendis-
kette kann zum Abspeichern von maximal 7 Spielsti3nden benutzt
werden (100 Sektoren pro Spiel). Achtung: Wird versucht, mehr
als 7 Spielstdnde auf eine Diskettenseite abzuspeichern, erfolgt
keine Warnung durch das Programm, daB die Diskette Uberfillt
ist, Ein abgespeichertes Spiel kann an dem Punkt wiederaufge-
nommen werden, an welchem es abgespeichert wurde. Bei der spiE-
teren Wiederaufnahme des Spiseles ist es erforderlich, die kor-
rekte Anzahl der Mitspieler im Anfangsmeni anzugeben.

1.4 Gelidnde-Karts

Die Geldnde-Karte des KAMPFGRUPPE-Spieles setzt sich aus 60 x 60
quadratischen Plangquadraten von jewsils 200 yards (200 yards =

= 182,80 m ) zusammen. Bei Beginn jedes neuen Spieles wird das
Geldnde mit Hilfe eines Zufallsgenerators unter Abstimmung mit
den gewdhlten Spielparametsrn des Anfangsmenis aufgebaut.



1.5 Spielstart

Um das Spiel beginnen zu konnen, booten Sie bitte die Szenarig-
Seite der Programmdiskette (Seite 1 der Programmdiskette), 7yu-
ndchst entfernen Sie bitte jedoch alle Programm-Module (Car-
tridges) aus dem Modul-Schacht. Wenn Sie einen XL-Computer be-
nutzen, dricken 5ie bitte zu Beginn des Ladevorganges auf die
OPTION-Taste, Nachdem Sie zu Beginn des Spieles den Aufmarsch
Ihrer Truppen vollzogen haben ?UGET nachdem 5ie eine histori-
sche Kampfszene gewahlt habens werden Sie vom Computer aufge-
fordert werden, die Game-Seite der Programmdiskette einzulegen
(Seite 2 der Programmdiskette).

1.6 Epislgerﬁusch

In der Kampfphase kann das Kampfgerdusch durch Oricken der
"s" Taste (5 = sound = Gerdusch) aus- und auch wieder einge-
schaltet werden.




2.0

ALLGEMEINE

SPIELBESCHREIBUNG

2.1

Abkidrzungen und Begriffe

Folgende Abkirzungen und Begriffe werden im Spiel verwendet:

Abkilrzung,
Begriff Englisch
BDE brigade
EN battalion
ca company
DET detachment
PZ panzer (tanks)
JpZ jagdpanzer
(tank destraoyers)
STUG sturmgeschitz
(assault guns)
SPA self propelled artillery

ARMORED CARS
CARRIER
HALFTRACK
TRUCK

L,M,H ART

MOR
HOW, H
AT

I

HMG

SMG

PZG

moT

INF

RIF
GRENADE
FLAMETH
PZFAUST
RECON
ENGR

VG

armored cars
carrier
halftrack
truck

light, medium,
artillery

heavy

mortar

howitzer

anti tank
infantry gun
heavy machine gun
submachine gun
panzergrenadier
motorized
infantry

rifle

grenade
flamethrower
panzerfaust
reconnaissance
enginesr

volksgrenadier

Deutsch

BErigade
Batallion
Kompanie
Abteilung
Panzer

Jdagdpanzer

Sturmgeschitze

Geschiitze in Form wvon
SElhstFahrlaFetten

Panzerspihwagen
Schitzenpanzerwagen
Halbkettenfahrzeuqe
Lastkraftuégen

leichte, mittlere, schwere

Artillerie
Granatwerfer

Haubitzen
Panzerabwehrkanonen
Infantriegeschitze
schwere Maschinengewehre
Maschinenpistolen
Panzergrenadiers
Motorisierte Infantrie
Infantrie

Schiitzen

Handgranaten
Flammenuwerfer
Panzerfiduste

Spahtrupp

Pioniere

Volkssturm




3.0 SPIELBEGINN .

3,1 Festlegung der Splelparamseter

7u Beginn eines Spisles muB der Spieler (oder missen gegebenen-
falls die beiden Spieler) die Spielbedingungen festlegen, unter
welchen er (oder sie) das Spiel ausfihren wollen, Dies wird
durch die Auswahl ven den entsprechenden Zahlen des folgenden
Menils. festgelegt:

(1) NEW GAME or SAVED GAME = Neues Spiel oder abgespeichertes Spiel
(2) SOLITARE or TWO PLAYERS = Ein Spieler oder zwel Spieler

{(3) HANDICAP LEVEL
(4) DELAY LENGTH
(5) SELECT SCENARID

I

Handikap

Linge der Datenanzelge

Auswahl einer Kampfszene

3.2 Festlegung der Mitspieleranzahl

KAMPFCAUPPE kann von keiner, einer oder zwei Fersonen gespielt
werden; dies wird im Menupunkt (1) des obigen Menis festgelegt.
Wenn Sie beispielsweise beabsichtigen, eine vom Computer ge-
filhrte deutsche Armee gegen eine vom Computer gefihrte russi-
sche Armee kampfen zu sehen, so wdhlen Sie bitte die Option

BOTH COMPUTER (=beide Armeen vom Computer gefihrt).
N r - F)

3.3 Handikap

[

Bei Spielbeginn mul die GrdBe des Handikaps festgelegt werden,
es stehen hierfir die R3nge 1 bis 5 zur Verfiigung, Die Bedeutung
dieser Rings wird nachfolgend aufgelistet.

level 1 = Rang 1 : deutsche Truppenstarke um 50% reduziert

level 2 = Rang 2 : deutsche Truppenstdrke um 25% reduziert

level 3 = Rang 3 : keinerlei Reduzierungen

level 4 = Rang 4 : russische Truppenstarke um 25% reduziert
level 5 = Rang 5 : russische Truppenstdrke um 50% reduziert

Beispiel: Bei Rang 1 wird die Waffenanzahl in jeder der deutschen
Finheiten um etwa 50% reduziert.

3.4 Linge der Datenanzeigs

Bei der L3nge der Datenanzeige handelt es sich um die Zeitdaver,
wihrend welcher in der Kampfphase Angaben zum Kampfgeschehen

auf dem Bildschirm angegeben werden, Je ldnger dieser Zeitinter-
vall gewdhlt wird, desto langer verbleiben diese Angaben wih-
rend der Kampfphase auf dem Bildschirm, Eine Ldnge der Daten-
anzeige von 1 beschleunigt den Spielablauf erheblich, aber die-
Angaben zum Kampfgeschehen werden wahrend der kurzen Einblend-
dauer praktisch unlesbar sein. Eine L3ange der Datenanzeige wvon




9 wird den Spielablauf deutlich verlangsamen, Siahﬁrmﬁglicht as
dem Spieler jedoch, in der l&ngstmdglichen Zeit die verschiede-
nen Angaben zum Kampfgeschehen zu studieren, welche in der
Kampfphase vom Computer auf dem Bildschirm ausgegeben werden.
Jede ganze Zahl von 1 bis 9 kann fir diesen Menilpunkt vom Spie-
ler gewdhlt werden,

3,5 Auswahl einer Kampfszene

Sie kidnnen sich eine von 4 historischen Kampfszenen auswihlan
(siehe Punkt 9.0), oder Sie kdnnen sich dafir entscheiden, Ihre
eigene Szene aufzubauen., Falls Sie eine historische Kampfszene
auswghlen, Uberspringt der Computer die Aufmarschphase und star-
tet direkt mit dem ersten Spielzug (Turm 1). Sollten Sie sich
jedoch fiUr den Aufbau einer eigenen 5S5zens entschieden habken,
erbittet der Computer noch einige Angaben von lhnen (siehs die
Absitze 3.6 bis 3.9). Neuen Spielern, die noch keine Erfahrungen
mit diesem 5piel haben, wird dringend empfohlen, sich zundchst
eine eigene Kampfszene fUr die ersten Spiele auszuwihlen, Em-
pfehlenswert hierfir ist der Aufbau einer sigenen Kampfszene

und die Auswahl eines kleinen "Gegenseitigen Zusammentreffens"
(meeting engagement) als strategische Kampfform., Versuchen Sie
bitte nicht, eine historische Kampfszene zu spielen, bevor Sie
nicht mit dem S5piel vidllig vertraut sind, sonst kdnnte eine
heillose Verwirrung fir Sie entstehen.

3.6 Aufbau der Gel3nde-Karte

Bei Spielbeqginn und bei Auswahl des Menipunktes "Aufbau einer
eigenen Kampfszene" baut der Computer eine jeweils vidllig neue
-und damit unterschiedliche Geldnde-Karte auf, Vor dem Aufbau
dieser Karte erhdlt der Spieler jadoch die Mdglichkeit, iber
gein entsprechendes Menil auf bestimmte Einzelheiten dieser Karte
Einflul zu nehmen:

(1) INCLUDE RIVER Y/N FluB Ja/Nein
(2) COVER TERRAIN DENSITY (0-9) Schuwierigkeitsgrad des Gelindes (D-9)

Bei Beantwortung der Option (1) mit "Y" (Ja) wird die Geldnde-
Karte von einem Flul3 durchquert werden., Die Option (2) ermdg-
licht es dem Spieler, den Schuierigkeitsgrad des Gel3ndes (d.h.
das Ausmal an bewaldetem und zerkliftetem Gelinde) auf der Ge-
ldnde-Karte festzulegen. Durch Eingabe der Zahl 0 wirden kei-
nerlei WElder und zerkliftetes Geldnde auf der Gelinde-Karte
auftauchen, wihrend bei Eingabe der Zahl 9 groG3fldchige sehr
dichte WElder und gleichzeitig sehr groBe Flachen zerklidfteten
Geldndes entstehen wiirden., Jede ganze Zahl von 0 bis 9 kann Filr
diesen Menlpunkt gewghlt werden.




3.7 Auswahl des Zeitraumes von 1941 - 18945

Der (oder die) Spieler konnen sich fir 8 unterschiedliche Zeit-
rdume von Herbst 1941 bis Friuhjahr 1945 entscheiden, Die Aus-
wahl eines bestimmten Zeitraumes bestimmt in entscheidender Wei-
se, welche Art von Truppeneinheiten und welche Art wvon jeglich-
gen Waffen Sie flUr den Kampf zur Verfigung haben. Weiterhin ist
dies auch flUr das AusmaB an Befehlsgewalt maBgeblich, welche Sie
Uber Ihre Truppen ausiben kidnnen. Dies gilt fir beide Armeen in
entsprechender Weise,

3.8 Auswahl der strategischen Kampfform

Der (oder die) Spieler k@nnen eine von 5 unterschiedlichen stra-
tegischen Kampfformen auswdhlen:

(1) GERMAN PURSUIT Deutscher Verfolgungskampf

Fine kleine russische Kampfgruppe kdmpft in einem Nachhut-Gefecht
gegen eine grofBe deutsche Kampfgruppe.

(2) GERMAN ASSAULT Deutscher Sturmangriff

Eime grofie deutsche Kampfgruppe areift eine mittlere russische
Kampfgruppe an. Beide Kontrahenten ktnnen hierzu auch die nicht
auf der Celinde-¥arte dargestellte Artillerie einsetzen.

(3) MEETING ENGAGEMENT Gegenseitiges Zusammentreffen

Zwei Kampfgruppen von gleicher S5tdrke ndhern sich einem gemein-
samen Angriffsziel.

{4) SOVIET ASSAULT Russischer Sturmangriff’

Eine groBe russische Kampfgruppe greift eine mittlere deutsche
“Kampfgruppe an. Beide Kontrahenten k@nnen hierzu auch die nicht
auf der Geliande-¥arte dargestellte Artillerie einsetzen,

(5) SOVIET PURSUIT Russischer Verfolgungskampf

Eine kleine deutsche Kampforuppe kampft in einem Nachhut-Gefecht
gegen eine grofe russische Kampfgruppe.

Der (oder die) Spieler missen ebenfalls das AusmaB der Kampf-
handlung festlegen:

(1) LARGE GroBGe Schlacht
(2) SMALL Kleine Schlacht

Bei einer kleinen Schlacht wird die Anzahl der Truppeneinheiten
auf beiden Seiten um etwa 50% verringert.

3.9 Auswahl der Kampfeinheiten

Der Spieler, der die Rolle der Roten Armee uUbernimmt, kann ent-
weder Panzertruppen oder Infantrietruppen widhlen. Der Spieler,
velcher die Rolle der Wehrmacht Ubernimmt, kann dagegen zwischen
Panzertruppen, Motorisierter Infantrie oder Infantrietruppen
wihlen. Falls die AUTO-SELECT Routine gewdhlt wird, entscheidet
der Computer iber die Truppenart, entsprechend der gewdhlten
strategischen Kampfform,



Der Spieler verfigt wdhrend der Ausuahl Uber eine beschrinkte
Anzahl von Auswahlpunkten (selection points = SP), welche Fir
den "Einkauf" von Kompanien, Batallionen und Brigaden der ge-
wiunschten Waffengattungen zur Verfigung stehen., Vom Computer
wird dabei nur .die Auswahl solcher Truppeneinheiten akzeptiert
werden, die auch der vorher gewdZhlten Truppenart entsprechen.

= . % s : . i -~ ‘e £
Der (oder die) Spieler erhalten je 20 'Leq~3unktﬁ fir jeden
Auswahlpunkt (SP), der nicht zum "Einkauf"™ von Truppeneinhei-
ten verwendet worden ist. Auf diese Weise kann ein Spieler
bis zu 250 Sieg-Punkte (entsprechend 13 SP) erhalten,
4,0 AUFMARSCHPHASE
Aufbau einer eigenen Kampfszene ausgewdhlt wurde, kann
die i Einheiten vor JnlﬁEaninn auf der
art S 3 ¢ ische Position

Entu ”ert:inip'wr

'::Ll_niﬁ und

=]

4

st ] %

rn lediglich esinen mnellen

Y Routine nicht benutzt, so f

am oberen Rand der Gel3nde-Karte wvor.
4.1 Kampfgruppen
Alle KampFfeir esem Spiel sind in Kampfgruppen organi-
siert [(combat : 51 : i
guartier (hea 10)
heiten,
Zur Identifikation besitzt x=Bui
ben (A-U). Den einer CF zug d je
eine Indexzahl zugeordnet | r Kamp
gruppe und die Inde = en hei lden zu
samme ngenommen jfT Identifikati SnuUmmer D) jeglicher Truppen-
ginheiten
Beispiel: Die dritte Kampfeinheit der Kampfgruppe C wiirde "C3"

als Identifikationsnummer besitzen.

Das Hauptquartier aller Kampfgruppen wird in jedem Fall immer
die Indexzahl "0". zugeordnet bekommen.




4,2 Darstellungsbersich der Geldnde-Karte

Die bei KAMPFGRUPPE verwendete GeliBnde-Karte setzt sich aus
ginem guadratischen 60 x 60 Felder Raster zusammen. Hisrvon
kann lediglich jeuweils ein 20 Felder breiter und 10 Felder
hoher Ausschnitt auf einmal auf dem Bildschirm gesehen werden.
Durch Tippen der Zahlentasten von 1-8 kann der Cursor liber

die Gel&Ende-Karte hin bewegt werden:

1 = Nord, 2 = Nordost, 3 = 0Ost, 4 = SlUdost, 5 = 5id,
6 = Sidwest, 7 = West, B8 = Nordwest

Falls der Cursor widhrend seiner Bewegung an einen Rand der dar=
gestellten Karte stoBt, gleitet der Kartenausschnitt in der be-
gonnen Richtung weiter, sodal weitere Bereiche der Gelédnde-K=rte
sichtbar werden.

Falls bei der Auswahl der strategischen Kampfform ein Sturman-
griff gewZhlt wurde, so wird die Gesamigrdle der Gelidnde-Karte
auf 60 x 30 Felder reduziert (60 Felder in ost-westlicher Rich-
tung und 30 Felder in nord-sidlicher Richtung).

4,3 Graphische Symbole der Kampfeinhseiten

Alle Kampfeinheiten auf der Geldnde-Karte kidnnen durch eine
symbolische graphische Darstellung in Bezug auf Waffengattung
und Nationalitdt identifiziert werden.

Russische Fahrzeuge werden durch eine Fahrzeugsilhouette mit
Fahrtrichtung nach Westen dargestellt

Russische Infantrie wird durch 2 Personensymbole, welche unter-
strichen sind, dargestellt

Russische Artillerie wird durch ein unterstrichenes Waffensym-
bol dargestellt.

Russische Truppenansammlungen werden durch zwei sich Uberlappen-
de weiBe Quadrate mit grinmem Kern dargestellt

Deutsche Fahrzeuge werden durch eine Fahrzeugsilhouette mit
Fahrtrichtung nach Osten dargestellt

Deutsche Infantrie wird durch zwei Personensymbole, welche
nicht unterstrichen sind, dargestellt

Deutsche Artillerie wird durch ein nicht unterstrichenes Waffen-
symbol dargestellt

Deutsche Truppenansammlungen werden durch zwei sich Uberlappen-
de dinne weiBe Quadrat-UmriGlinien dargestsllt

Kampfsituationen, bei welchen sich eine oder mehrers feindliche
Einheiten im selben Planguadrat wie die eigenen Einheiten be-
finden, werden durch ein "SU/GE" (Soviet Union/Germany) Symbol
dargestellt.,
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4.4 Gelinde-Karten Maeni

Beim Geldnde-Karten Meni werden die nachfolgenden Routinen
aufgefihrt:

(1-8) Bewege den Cursor.

(9) Veranlasse eine Kampfeinheit dazu, sich einzugraben.
(Dies ist nur bei der gewshlten strategischen Kampffarm
des Sturmangriffs mdglich).

(0) Benutze die AUTD-DEPLOY Routine.

(A-T) WiEhle eine Kampfgruppe aus, Geben Sie dazu den Indexbuch-
staben und die Indexzahl der gewdnschten Kampfeinheit an
und der Computer verlaBt das Geldnde-Karten Mend, um zum
Befehlsmenl flr die Kampfeinheiten Uberzuwechseln.

(U} Verindere das Geldnde des Planquadrates unter dem Cursor.
(Siehe Anhang 3 fir die entsprechenden Code-Nummern),

(V) Aussicht. Alle Planguadrate, zu denen von der Cursorposi-
tion aus gesehen eine Sichtverbindung besteht, werdsn
rot eingefdrbt dargestellt.

(W) Bewege den Cursor zum Operationsziel (siehe Absatz 4.6)
und anschlieBend zur Startlinie.

(X) Verlasse die Aufmarschphase (und beginne mit dem 1, Spielzug).

(Y) mMache die Kampfeinheiten auf dem Bildschirm voriibergehend
unsichtbar, um das Geldnde Uberblicken zu kdnnen.

(Z)} Untersuczhe die Kampfeinheit, die sich unter der Position
des Cursors befindet.




4,5 Befehlsmenil der Kampfeinhsiten
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4.6 QOperationsziel

Das Operationsziel kann durch Dricken der "W" Taste wihrend des
Geldnde-Karten Menius ausfindig gemecht werden., Der Cursor bewegt
sich debei zum Zentrum des Zielgebietes. Das Zielgebiet besteht
aus einer 19 x 19 Planquadrate groBen FliZche. Wihrend einiger
Kempfszenen erhdlt der Spieler S5ieg=Punkte fur alle Infantristen
Kanonen und Fahrzeuge, welche sich bei Spielends im Zielgebiet
befinden.

4,7 Abspsichern der Aufmarschplanung

Am Ende der Aufmarschphase ermoglicht Ihnen der Computer, die
Zuvor vorgenommene Aufmarschplanung abzuspeichern. Hierfir ist
eine separate fFormatierte Datendiskette erforderlich. Disse

4

E ic
Datendiskette kann auch vom Spielprogramm selbst formatiert

Wwerden.
4,8 Eingraben von Kampfeinheiten
Falls die ausgewdhlte strate
deutscher “*Lrn:ﬂrrl?'i
¥ ":'I:I[FJ_larl-"J_'ll,_..- L=
adurch n,
Uber dem

wird und Wnsbﬂl
languadrate mit

H

S0 :inr =iten dazu ein-
innen dabei jedoch M-
bis hin zur Startli erden.
4,9 Nicht auf der Gel&ndekarte dargestellte Artillerie
Die nicht auf der Geliande-Karte dargestellte Artilleries ist nur

Wwihrend derjenigen Kampfszenen, ! welchen die strategische
KampFform des Sturmangriffs gewdhlt wurde, verflgbar. __.lEaI:, Ar-
tillerie wird lediglich als leichte, mittlere und schwere Ar-
tillerie gekennzeichnet., Bei der Auswahl der Truppeneinheiten
erhdlt jeder Spieler die nicht auf der Gelande-Karte dargestellt
Hrt*l‘e ie durch Auswahl der deutschen A llerie-Abteilung
kath“ ry detachment) oder auch der r chen Haubitzen-Eatal-
lione (howitzer battalion), Mittlers A erie Batallione
{medium artillery battalion) oder Leicht rtillerie Batallione
(l1ight artillery battalion).

m

Diese Artillerie-Einheiten werden in keinem Fall auf der CGelande-
Karte dargestellt. Die fir das Kampfgeschehen verfugbare und nicht
auf der Geldnde-Karte dargestellte Artillerie kann nach Spielbe-
ginn durch Verwendung der Bombardierungs-Routine inspiziert werden
("8" Befehl des Befehlsmeniis der Kampfeinheiten).

Bei Benutzung der AUTO-SELECT Routine erhalten beide Spieler nicht
auf der Geldnde-Karte dargestellte Artillerie.

|
i_i
|
|
i
i




4,10 Verdnderungsmdglichkeiten der Geld@nde-Karte

WEhrend der Aufmarschphase konnen die Spieler im Gel&nde-Kartsn
Menl durch Betd@tigung der "U" Taste das Terrain jedes Planquadrate:
auf der Gelsdnde-Karte nach Belieben verindern. Auf diese Weise
kann jede gewlnschte Geld@nde-Kartes erstellt werden, Gehen Sie im
ginzelnen bitte wie folgt vor: Bewegen 5ie den Cursor zu demjeni-
gen Plangquadrat,welches Sie veridndern wollen, dricken 5ie die

'U" Taste und geben Sie anschliessend die Terrain-Codenummer an
(siehe Anhang 3 fir die Liste der veruesndbaren Terrainarten).
Falls Sie sich eine eigene Geldnde-Karte erstellen, denken Sie
bitte daran, daB der Computer oft Schwierigkeiten hat, kompli-
zierte FluBlHufe bei der strategischen Planung der von ihm ge-
fihrten Armeen korrekt zu berilcksichtigen.

4,117 Austauschmdglichkeiten der gewdhlten Modelle gepanzerter
Fahrzeuge

Diejenigen Spieler, welche sich ihre eigenen Geldnde-Karten er-
stellen, haben die Mdglichkeit, die gew3hlten Modelle gepanzerter
Fahrzeune gegen andere fMiodelle aus der Gesamtliste der verfilgbaren
gepanzerten Fahrzeuge auszutsuschen., Ausgenommen hiervon sind le-
giglich die Halbkettenfahrzeuge. Um die Anderung vornehmen zu kin-
nen, gehen S5ie bitte zum Befehlsmenl der Kampfeinheiten, dricken
Sie die Zahlentaste "9" und geben Sie dann die Codenummer der ge-
wiinschten Waffenart ein (siehe Absatz 6,0 Fir die Codenummern der
Waffenmodelle). Nach diesen Angaben wird sich jede Kampfeinheit,
die sich vor £ingabe des Befehls "9" im Textfenster befand, in Be-
zug auf das gewihlte Modell des gepanzerten Fahrzeugs gemZ23 Ihren
Winschen verZndert haben.

4,12 Optische Sichtweite

Zu Beginn des ersten Spielzuges bestimmt der Computer Uber einen
Zufallsgenerator die Gridfe der optischen Sichtweite. Die optische
Sichtweite wird bei dieser Festlegung immer zwischen den Werten

7 und 20 liegen. Der einmal festgelegte Wert bleibt wdhrend des
gesamten anschliessenden Spieles gleich grof, Die optische Sicht-
weite stellt Filr beide Spieler den absoluten Grenzwert fir die
maximale Entfernung dar, in welcher feindliche Einheiten ausge-
macht und direkt beschossen werden konnen. (Die tatsSchliches tak-=
tische Sichtweite kann durch Gel&ndehindernisse bzw. durch die
S5icht behindernde eigene oder feindliche Kampfeinheiten jedoch
auch deutlich gerinmger werden, als der festgelegte Wert der op-
tischen Sichtweite, niemals jedoch griSer werdem, als dieser Wert,
auch nicht auf einer Bergspitze; die optische Sichtuweite stellt
also lediglich die maximal mdgliche Sichtweite unter giinstigsten
Bedingungen dar).
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5.0 BEFEHLSPHASE

Wahrend der “FFﬁwlS“hESD ist es dem“{ader_dﬂn: Spielern méglich,
den Status ihrer Kampfeinheiten zu Uberprifen und Befehle fiir
taktische Bewegungen, Bombardierungen und Zislauswahl zu erteilen.

5.1 Geliande-Kartan Meni

Das Gelande-Karten Menu der Befehlsphase ist identisch mit dem
Geldnde-Karten Menl der Aufmarschphase.
o r~ .
(1= Bewege den Cursor
(0) Beende das gesamte Spiel
'"l—_l::: NER Al Buc
:J:. 2l k an
und zZU
s % n
(V) . Al 1a zu denen von der Cursorpositio
a hen ni jung besteht, ws rot einge-
= - o f - 'l 'I &
| Jjewege den Cursor ym Zentrum des Operations 3] ietes,
[ X rl g di E gehlsph un 1eh Zl smpfFphase uber,
i __.I"'I ~ _\. _— :r.:l _:
J ] § uJm gas | =
Z) Untersuc eine e eine fein ch
K pfeint ' T Posit rsors be=-
findet.
5.2 Befehlasmenl FUr die Kampfeinheiten

uber das
e 1m Textfenst
foloenden Det:

L ]
KampFeinheit (I
e

elle), Munition

-

ion, auf welchan
angegeben wird
werden kBnnen)
ing einer Kampfein g
31 durch die Zahlen 1 bis 8), gungs-
1igezeigt 1n Bewegungspunkten, dies tzahl
ziemlich genau der Fﬂrtbcunqungag‘ digkeit
in Meilen pro Stunde; 1 Meile / Stunde = 1,609 km/h) gege-
benenfalls der Umstand, ob eine hu.p.mlnhejt weitere aufgeladene
KampFfFeinheiten mit sich fihrt (in diesem Fall wird der ¥Kennbuch-
stabe "L" fir loaded=beladen angegeben; sollte die Angabe "loaded"
in der ausgeschrieben Version und in Klammern ange

egeben sein, sO
handelt es sich um EjﬂP Kampfeinheit, welche selbst auf einer an-
deren Kampfeinheit auf ~u19ﬂ2“ transportiert wird). Die nachfolgend
angefiuhrten Routinen kidnnen zur Erteilung von Befehlen an Kampfein-
heiten, oder auch zur Uberpriifung des S5tatus von Kampfeinhseiten
verwvendet werden. Um diese Befehle und Untersuchungen durchzufih-
ren, muB sich die betreffende gewinschte Einheit im Textfenster
unterhalb der Geldnde-Karte befinden.




(1-8) Bewege den Cursor.

{n)* (advance) Ricke mit Kampfeinheiten vor, Dieser Befehl kann
nur dann angewendet werden, wenn sich der Computer bereits
im Gruppen-Modus befindet. Durch Eingabe dieses Befehls be-
wegt sich das Hauptquartier der im Textfenster angezeigten
Kampfgruppe zur jeweiligen Position des Cursors suf der Ge-
lance-Karte. Die dem Hauptquartier dieser Kampfgruppe ange-
schlossenen Kampfeinheiten ricken bei der Vorwdrtsbewegung
ihres Hauptguartiers so vor, dag sie ihre relative Position,
Lage und Ausrichtung zum Hauptquartier beibehalten.

(8) (bombard) Bombardiere. Zu diesem Befehl stellt die jeweilige
Cursorposition das Zielgebiet dar, wihrend die im Textfens-
ter angegebene Kampfeinheit diejenige Einheit ist, welche
die Bombardierung aktiv ausfihrt. WEhrend dieses GBefehls
listet der Computer s&@mtliche Artillerie-Einheiten auf, die
fFlr die Bombardierung des gewlnschten Zieles zur Verfiigung
stehen (siehe Absatz 5.6).

(C) (center) Zentriere die Geli3nde-Karte, Durch Eingabe dieses
Befehles wird die Geldnde-Karte so auf die jeweilige Cursor-
position hin zentriert, dal der Cursor anschliefend den neu-
en Mittelpunkt der GelZnde-Karte darstellt.

(D) (disembark) Entlade eine Einheit aus einem Fahrzeug. Falls
die Einheit im Textfenster bei diesem Befehl ein Fahrzeug
ist, so wird das gesamte Fahrzeug entladen,., Ist die Einheit
im Textfenster bei diesem Befehl jedoch eine aufgeladene
Einheit, so wird nur diese entladen. Jedes der entladenen
Einheiten weist durch das Entladen einen Unterdrlckungsgrad
von 80% auf, der nicht vermieden werden kann.

(E) (embark) Lade eine Einheit in ein Fahrzeug. Dieser Eefehl
kann nur an ein Fahrzeug erteilt werden. Der Computer wird
S5ie nach Eingabe dieses Befehls um die Angabe der Identifi-
kationsnummer der aufzuladenden Einheit bitterd (s, Absatz 5.&

(facing) fndere die Blickrichtung einer Kampfeinheit.

(H) (headquarter) Suche das Hauptguartier, welches zu der im
Textfenster angegebenen Kampfeinheit gehort., Ourch Eingabe
dieses HBefehls bewegt sich der Cursor vom Computer gestsu-
ert zur Position desjenigen Hauptguartiers auf der Gelinde-
karte, welches von der Kampfeinheit im Textfenster gesucht
wird., Gleichzeitig teilt der Computer bei dissem Befehl im
Textfenster mit, ob sich die suchende Kampfeinheit im Be-
fFehlsbereich ihres Hauptquartiers befindet. WEhrend dieser
Mitteilung wird das ermittelte Hauptquartier zu derjenigen
Kampfeinheit, welche im Textfenster dargestellt wird.

(1) (inspect) Inspiziere eine Kampfeinheit, Mit Hilfe dieses Be-
fehls kdnnen jeweils diejenigen Feindlichen Kampfeinheiten
inspiziert werden, die von der im Textfenster angegebenen
Kampfeinheit aufgespilrt worden sind., Flr die im Textfenster
angegebene Kampfeinheit besteht wiEhrend der Inspektion die
Mdglichkeit, eine der inspizierten feindlichen Einheiten als
Angriffsziel mit Prioritdtsrang auszuwihlen, oder auch eine
Bombardierung anzufordern (wobei die im Textfenster angege-
bene Einheit diejenige Kampfeinheit ist, welche die Bombar-
dierung selbst aktiv ausfihrt). Bei der Auswahl einer feind-
lichen Einheit als Angriffsziel mit Prioritdtsrang durch Ein-
gabe des "I" Befehles wird gleichzeitig ein Bnderungsbefehl
der SchuBuweite erforderlich, falls das gewshlte Angriffsziel

. auBerhalb der festgelegten und gewdhlten maximalen SchuBuweite
liegen sollte, Dieser erforderliche finderungsbefehl der SchuC
wveite sollte dazu fihren, da8 die neu gewdhlte SchuBueite der
Entfernung zwischen angreifender Kampfeinheit und dem Angrif’
ziel entspricht (siehe Absatz 5.8).
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k)*
(L)

(m*
(n)

(o)

(F)

(a)

(r)*

(x)
()

(cancel) Anulliere alle Befehle einer Kampfeinheit, Sdmtliche
Befehle einer jeweils im Textfenster angegebenen Kampfeinheit
kSnnen mit Hilfe dieses Befehls anulliert werdan,

(look) Zeige eine Einheit auf der Geldnde-Karte. Der Cursor
wird sich bei diesem Bsfeh] zur Position der vor der Eingabe
dieses Befehls im Textfenster angegebenen Kampfeinheit begeben,

(move unit) Bewege eine KampFfeinheit auf der Geldnde-Karte,
Die betreffende Finheit wird sich nach Eingabe dieses Befehls
Zur jeweiligen Position des Cursors hin bewegen (s. Absats 5.5)

(next unit) Gehe Zur nachfolgenden Einheit iiber. pie in Bezug
auf die Identifikationsnummer nachfolgende Einheit wird durch
diesen Befehl ausgewdhlt und im Textfenster aufgefihrt,

(objectives) Uberpriife die taktischen Operationsziele (verur-
sacht durch die "w" Befehle). Dieser Befehl veranlasst den Cur-
§0r dazu, sich auf der Geldnde-Karte zur Position des (oder

der beiden) taktischen Operationsziele derjenigen Kampfein-

heit zu bewsgen, die im Textfenster angezeigt wird., Weitsrhin
wird durch diesen Befeh] angezeigt, nach welcher Befehlsyer-
zogerung die taktischen Operationsriele angestsuert werden
(deh. erst bei einer Befehlsverzdgerung vaon Null beginnt die
Bewegung der Kampfeinheit in Richtung auf das taktische Opera-
tionsziel) (siehe Absatsz 5+5).

(passengers) Liste die im Fahrzeug eingeladenen (bzy. aufge-

ladenen Kampfeinheiten aurf, Durch diesen Eefehl werden alle

geladenen Kampfeinheiten aufgelistet, die in der im Textfens-
ter angegebenen KampFfeinheit geladen sind,

(Quit) Verlasse das Befehlsmenl dur Kampfeinheiten und kehre
Zum Geldnde-Karten Meni zurick,

(range) Legen Sie die maximale SchuBueite Fest, in welcher die
im Textfenster befindliche Kampfeinheit sich Angriffaziele su-
chen k@nnen soll (siehe Absatz 5.7). (Die géwihlte maximale

Schulweite kann den Wert der waffenbedingten maximalen Schul-

weite gemdG Absatz 6,0 niemals Uberschreiten).

{speed) Legen 5ie die Fcrtbeuegungugeschuindigkeit der im
Textfenster angezeigten Kampfeinhaeit fest,

{targat} Inspizieren Sie die Angriffsziele, welchs die im
Textfenster angegebene Kampfeinheit anzugreifen beabsichtigt,

(view) Aussicht., Alle Planguadrate, die von der im Textfens-
ter aufgefilhrten Kampfeinheit mit deren augenblicklicher
Blickrichtung gesehen werden k8nnen, werden durch diesen He-
fehl rot eingefdrbt dargestellt,

(exit) Verlasse das Befehlsmenii der Kampfeinheiten und kohre
zum Gel&dnde-Karten Menti zuriick ,

Versetze den Computer in den Gruppen-fodus

Diese Befehle kidnnen allen Kampfeinheiten einer Kampfgruppe
gemeinsam erteilt werden, Voraussetzung dazu ist jedoch, dag
sich der Computer bereits im Gruppen-Modus befindet (durch
Anwendung des "z" Befehles) (siehe Absatz 823).
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5.3 GCGruppen-Modus

Bestimmte Befehle kdnnen jeweils allen Kampfeinheiten einer Kampf-
gruppe gemeinsam erteilt werden. Alle derartig erteilbaren BEefeh-
le sind im Befehlsmenl der Kampfeinheiten (Absatz 5.2) mit seinem
"4" markiert, Der Computer kann dadurch in den Gruppen-Modus ver-
saetzt werden, daB anstelle der Indexzahl die "A" Taste gedrlckt
wird, wenn wihrend des Geldnde-Karten Menis eine Kampfeinheit aus-
gewdhlt wird. Wdhrend des Befehlsmenils fir die Kampfeinheiten ge-
langt der Spieler durch Driicken der "Z" Taste in den Gruppen-Modus.

Beispiel: Die im Textfenster des Bildschirms angegebene Kampfein-
heit ist Cé4. Nun wird die "Z" Taste betdtigt und der Computer be-
findet sich jetzt im Gruppen-Modus der Kampfgruppe C. Die Angabe
"C.ALL" {alle C-Kampfeinheiten) erscheint anschlieBend am oberen
Rand des Textfensters und die Kampfeinheit CO (C Null) wird darauf-
hin diejenige Einheit, welche im weiteren im Textfenster beschrie-
ben wird und die auf die Erteilung von weiteren Befehlen wartet.

Sowie sich der Computer im Gruppen-Modus befindet, wird die.im
Textfenster angegebene Kampfeinheit immer das Hauptguartier der
jeweiligen Kampfgrucoe sein, Falls das Hauptguartier einer Kampf-
gruppe zerstdrt sein sollte, ist es unmdglich, dal der Computer
fiir diese spezielle Kampfgruppe in den Gruppen-Fodus versetzt wer-
den kann.

5.4 Transport von Einheifen

Alle Kampfeinheiten, welche aus Fahrzeugen bestehen, k&nnen wvon
Infantrieeinheiten als Transportmittel benutzt werden. Jedes Fahr-
zeug kann maximal eine Ladung von 10 Transportpunikten transportie-
ren., Welche Truppenart hierbei mit wiewiel Transportpunkten bewsr-
tet wird, ersehen Sie aus der nachfolgenden Liste:

SmG, RIFLE faschinenpistolen, Schitzen 1 Transportpunkt
HMG schwere [Faschinengewehre 2 Tramsportpunkte
81 MOR, B2 MOR B81er Granatwerfer,
. B8Zer Granatwerfer 2 Transportpunkte
120 MOR 120er Granatwerfer S Transportpunkte
1G, HOW, FLAK, AT Infantriegeschitze, Haubitzen,
Flak, Panzerabwehrkanonen 10 Transportpunkte

Heispiel: Eine Kampfeinheit, welche aus 30 Schitzen besteht, wirde
zum Transport 3 Fahrzeuge bendtigen.

Beispiel: Eine Kampfeinheit, welche aus 6 76er Panzerabwehrkanonen
besteht, wirde 6 Lastkraftwagen oder auch 6 Halbkettenfahrzeuge
benttigen.

Achtung: Nur Infantristen mit Handfeuerwaffen kiénnen auch auf dan
Panzern mitfahren!
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Nach Eingabe des Befehls "E" mul der Spieler die Idemtifikations-
nummer derjenigen Kampfeinheit angeben, die zum Transport aufge-
laden werden soll, Falls sich die aufzuladends Kampfeinheit in
dem selben Planguadrat wie das Transportfahrzeug befindet, begibt
sich diese direkt mit Erteilung dieses Befehles in bzw. auf das
Fahrzeug. Falls sich die aufzuladende Kampfeinheit jedoch nicht
in dem selben Planguadrat wie das Transportfahrzeug befindet, so
bewegt sich das Transportfahrzeug zur aufzuladenden Kampfeinheit
(doh. zu dessen Planguadrat) hin und l3dt diese Einheit wihrend
der Kampfphase auf.

Es ist moglich einer Fahrzeugeinheit den Befehl zu geben, simt-
liche Kampfeinheiten einer Kampfgruppe aufzuladen (socdal diese
dann in Bezug auf die Anzahl samtlicher Einheiten als Kampfgruppe
komplett ist). Geben Sie dazu den Befehl "A" anstelle der Index-
zahl der zu transportierenden Einheit an., 0Oas Fahrzeug mul dabei
allerdings derienigen Kampfgruppe angehidren, deren simtliche
Kampfeinheiten auf diese Weise aufgeladen werden sollen. Alle
aufzuladenden Einheiten werden sich daraufhin, sofern sie sich

im selben Planguadrat wie das Transportfahrzeuq befinden, sofort
in bzw. auf dieses begeben. Anschlielend bewegt sich das Trans-
portfahrzeug zu denjenigen Planquadraten, auf welchen sich die
anderen Kampfelinheiten dieser speziellen Kampfgruppe befinden;
die Reihenfolge dieser Bewsgungen erfolgt entsprechend den Index-
zahlen der Kampfeinheiten dieser Kampfgruppe. O=r Aufladevorgang
selbst erfolgt dabei widhrend der entsprechenden, nach ‘der Vollen-
dung des Bewsgungsvorganges folgenden, Kampfphase.

Falls eine Fahrzeugeinheit neue taktische Operationsziele (durch
Eingabe von "M" Befehlen), oder auch neue Befehle zum Truppen-
transport ("E" Befehle) erhidlt, werden dadurch alle vorherigen
Befehls zum Truppentransport, soweit diese noch nicht abgeschlos-
sen worden sind, anulliert.

5.5 Taktische Operationsziels

Taktische Operationsziele werden der im Textfenster aufgefibrten
Kampfeinheit dadurch als Befehl erteilt, daB der Cursor zum ge-
winschten taktischen Operationsziel hin beswegt wird, die "M" Taste
gedrickt wird und anschlielend die gewiinschte Fortbewegungsge-
schwindigkeit gewdhlt wird,.

Jede Kampfeinheit kann bis zu 2 taktische Operationsziele im Ge-
dichtnis behalten. Das erste taktische Operationsziel (first
objective) wird immer das zuerst angegebene taktische Operations-
ziel sein und das zweite taktische Operationsziel (second objective)
wird immer das zuletzt angegebene taktische Operationsziel sein.
In dem Augenblick, in welchem eine Kampfeinheit ihren Bewegungs-
vorgang, auf dem ersten taktischen Operationsziel angekommen, be-
endet hat, wird das bisherige zweite taktische Operationsziel zum
neuan ersten taktischen DOperationsziel, Falls einmer Kampfeinheit
gin neues taktisches Operationsziel als Befehl eingegeben wird und
diese Kampfeinheit besitzt bereits zwei taktische Operationsziels,
so ersetzt das neue taktische Operationsziel das bisherige zueite
taktische Operationsziel.
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Die aus dem Umstand der Erteilung neuer Befehle sich srgebende
Situation der zusdtzlichen weiteren Verztgerung in der Ausfih-
rung dieser befohlenen Truppenbewegungen entsteht immer dann er-
neut, wenn wiederum ein weiteres tsktisches Operationsziel ge-
wdhlt wird., Diese Verzdgerungen in der Befehlsausflhrung sind
jedoch nicht kumulativ (addieren sich also nicht auf), sondern
ersetzen lediglich alle vorherigen Verzdgerungen,

Die taktischen Operationsziele der im Textfenster aufgefiihrten
Kampfeinheiten kdnnen durch den "0" Bafehl Uberprift werden

(0 = objectives). Durch Eingabe des "K" Befehles kdnnen alle
taktischen Operationsziele der im Textfenster aufgefiUhrten
Kampfeinheiten anulliert werden,

5.6 Anforderung eines Artillerie-Bombardements

Die als indirekter Beschul ausgefihrten Artillerie-Bombardements
konnen nur von den Granatwerfern, der nicht auf der Celdnde-Karte
dargestellten Artillerie und von den deutschen Hummel- und Wespe-
Einheiten selbst aktiv ausgefihrt werden. Jede Kampfeinheit auf
der Geldnde-Karte kann jedoch eine Bombardierung anfordern {wal-
che dann van anderen Kampfeinheiten ausgefihrt wird).

Um eine Bombardierung anzufordern, bewesgen 5ie bitte den Cursor

zu dermjenigen Planguadrat, dal bombardiert werden soll und dricken
Sie die "B8" Taste. Der Computer listet Ihnen nun diejenigen Kampf-
ginheiten auf, die sich in SchuBweite zum gewinschten 7iel befin-
den und dazu f3hig sind, dieses Bombardement auszuflhren. Falls
S5ie einer der dabei im Textfenster aufogelisteten Kampfeinheiten
den Befehl erteilen wollen, die Bombardierung auszufuhren, so
driicken Sie bitte jeweils die "A" Taste. Falls Sie wihrend des
Canges durch diese Liste eine Einheit Uberschlagen wollen, ohne
ginen Befehl zur Bombardierung zu erteilen, so dricken Sie bitte
die "N" Taste. Sollten Sie die gesamte Bombardierungs-Routine ver-
lassen wollen, so dricken Sie bitte die "Q" Taste.

Wahrend jeder Anzeige einer fir die Bombardierumg zur Verflgung
stehenden Artillerie-Einheit im TextfFenster zeigt der Computer
dort ebenfalls die Verzdgerung an, nach welcher die Bombardierung
frihestens beginnen kann. Das AusmaB dieser Verzogerung richtet
sich nach dem Verhdltnis, in welchem die das Bombardement anfor-
dernde Einheit 2zu der das Bombardement ausfiUhrenden Artillerie-
Einheit steht: -

(1) Ist die das Bombardement anfordernde Einheit ein Hauptguartier
und ist die angeforderte Artillerie-Einheit Teil der selben
Kampfgruppe, so erfolgt eine VYerzogerung von 2 Zeitabschnitten,.

(2) 1st die anfordernde Kampfeinheit kein Hauptguartier, die ange-
- forderte Artillerie jedoch Teil der selben Kampfgruppe, so er-
folgt eine Verzdgerung von 4 Zeitabschnitten.

(3) I1st die angeforderte Artillerie-Einheit Teil der Kampfgruppe,
in welcher das (Oberkommando dass Hauptquartier bildet, so er-
folgt eine Verzogerung von 6 Zeitabschnitten,

Falls keine der drei angegehbenen Moglichkeiten zutreffen sollte,
so erfolgt eine Verzdgerung von B Zeitabschnittern. Falls mehr als
gine der angegebenen Mdglichkeiten zutrifft, so ¢ .t diejenige der
zutreffenden Midglichkeiten, welche die kdrzeste V:rzigerung auf-
weist, Die nicht auf der Geldnde-Karte dargestellte Artillerie wir
diesbazu?lich als Kampfeinheit eingeordnet, welche sich in der se
ben Kampfgruppe befindet, in welcher das Oberkommando das Haupt-
guartier bildet. 18
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5.10 Simulierte Echtzeit des Spieles

~.
Jeder Spielzug der Kampfphase simuliert eine Echtzeit von 2 Minu-
ten. Die Kampfphase unterteilt sich hierbel in 4 Abschnitte wvon
jeweils 30 Sekunden simulierter Echtzeit.

5.11 Verzogerung der Befehlsausfiihrung

Sobald eine Kampfeinheit neue taktische Operationsziele ("M" Be-
fehle) gesetzt erhalt, oder auch Befehle zur Ausfilhrung eines
Bombardements ("B" Befehle) bekommt, ergibt sich durch die Armee-
struktur bedingt eine Verzdgerung der Befehlsausfihrung, welche

in Zeitabschnitten angegeben wird; 4 Zeitabschnitte entsprechen
der Dauer eines Spielzuges (siehe auch die Absitze 5.5, 5.6, 5.12),
Diejenigen Kampfeinheiten, welche den "K" Befehl (Anullierung
aller Befehle) erteilt bekommen, erleiden eine zusdtzliche Ver-
zogerung der Befehlsausfihrung von 1 Zeitabschnitt, Ein Transport-
fanhrzeug, welches Kampfeinheiten auslidt, erleidet ebenfalls eine
Verzitigerung der Befehlsausfihrung; die gesamte Verzfgerung der Be-
fehlsausflhrung betrdgt dabei 1 Zeitabschnitt pro entladenser
Kampfeinheit.

5.12 Befehlsbereich und Ausiibung der Befehlsgewalt

Beide Spieler beginnen das 5piel mit einer Kampfeinheit, welche
das Hauptquartier mit Oberkommandobefehlsgewalt darstellt. Fir den
russischen Spieler wird diese Kampfeinheit durch ein Xorps gebil-
det, welches auf der Geldnde-Karte durch ein "xx" Symbol iber ei-
ner Hauptguartier-Kampfeinheit dargestellt wird. Fir den deutschen
Spieler wird die Oberkommando-Kampfeinheit durch ein Regiment ge-
bildet, welches auf der Geldnde-Karte durch ein "I1I" Symbol Uber
einer Hauptquartier-Kampfeinheit dargestellt wird.

Fine Kampfeinheit befindet sich immer dann in der Pefehlsgzualt
(des Hauptquartieres und des Oberkommandos), wenn eine ununterbro-
chene "Befehlskette" zwischen der betreffenden ¥ampfeinheit und

dem Oberkommando besteht. Um festzustellen, ob fur eine bestimmte
Kampfeinheit der Zustand der Befehlsgewalt besteht, oder auch nichy
lberpruft der Computer jedes einzelne Glied in der EBefehlskette.

kein Hauptquartier ist, und seinem jeweiligen Kampfgruppenhaupt-
guartier herzustellen, darf die einzelne KampFeinheit nicht weiter
als 10 Planguadrate von seinem Kampfgruppenhauptguartier entfernt
sein. Sollte keine direkte Sichtverbindung zwischen diesen beiden
Einheiten bestehen, so wverringert sich die maximal mogliche Ent-
fernung auf 5 Planguadrate.

Um den Zustand der Befehlsgewalt zuischen einer Kampfeirheit, die l

Soll der Zustand der Befehlsgewalt zwischen einem Hauptguartier
und seinem vorgesetzten weiteren Hauptquartier erreicht werden,
so braucht das iUbergeordnete Hauptquartier lediglich irgenduwo auf
der Geldnde-Karte zu existieren.

Beispiel: Damit sich eine Infantrieeinheit sls Kampfeinheit im
Zustand der Befehlsgewalt befindet, muB eine ununterbrochene Be-
fehlskette (=Zustand der Befehlsgewalt) zum Kampfgruppenhaupt-
quartier (hier zum Kompaniehauptquartier), zum Batallionshaupt-
guartier und anschlieBend auch noch zum Hauptquertier mit Ober-
kommandobefFehlsgewalt bestehen.
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Um eine Einheit auf den Zustand der Befehlsgewalt™hin untersuchen
zu knnen, benutzen Sie bitte den "4" Befehl des Befehlsmeniis fir
die Kampfeinheiten. Bitte dricken S5ie fir diese Untersuchung die

"y" Taste so oft, bis sich der Cursor zum Hauptguartier mit Ober-
kommandobefehlsgewalt bewegt hat,

Fir diejenigen kKampfeinheiten, die neue taktische Operationsziele
("m" Befehle) erteilt bekommen haben, ergibt sich eine VYerzidge-
rung der Befehlsausflhrung von mehreren Zeitabschnitten, bevor
die eingegebenen Bewegungen ausgefihrt werden kdnnen. Das Ausmai
der Verzigerung der Befehlsausfihrung ist abhdngig vom Zeitraum
des Kampfgeschehens (1941-1945), von der Nationalitdt der Kampf-
einheit und vom Zustand der Befehlsgewalt der betreffenden Kampf-
ginheit, In der nachfolgenden Tabelle wird die Verztgerung der
Befehlsausfihrung fir die Kampfeinheiten beider Nationalitdten,
unter Berilicksichtigung aller Zeitr3ume und des jeweiligen unter-
schiedlichen Zustands der Befehlsgewalt aufgefihrt. Die durch ei-
nen Schrdgstrich unterteilten Doppelwerte der Tabelle bezieshen
sich auf Kampfeinheiten, die sich im Zustand der Befehlsgewalt/
bzw. auf Kampfeinheiten, die sich nicht im Zustand der Befehls-
gewalt befinden. Die Einheit der Verzdgerung ist 1 Zeitabschnitt,
wobel 4 Zeitabschnitte der Lange eines Spielzuges entsprechen.

Zeitraum des Deutsche Russische
vampfgeschehens KampFeinheiten KampFeinheiten .
1 = Herbst 1941 17 5 5/ 9
2 = Frihjahr 1942 1. £ S 5 49
3 = Herbst 1942 1/ 5 4 / 8
4 = Frihjahr 1943 1.t 5 4 / 8
5 = Herbst 1943 1/ 5 3 T
6 = Frihjahr 1944 Y.L 5 3 #97
7 = Herbst 1944 2/ 6 3 #+47
8 = Frihjahr 1945 2 /6 . i s ¢

Anmerkung: Wie die Tabelle zeigt, ist es Ffir jede Kampfeinheit
also auBerordentlich wichtig, sich im Befehlsbereich ihres jeuwei-
ligen Hauptquartiers zu befinden, um erteilte Befehle auch ohne
allzu groBe Verzdgerung ausfihren zu konnen.
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6.0 WAFFEN
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DEUTSCHE _GEPANZERTE FAHRZEUGE

Nr__Waffe . _ MR _MP___SS___AC__ SP__ MG FA___BA - SL__ YR
Panzer =
0 PZ-IIF 5 4 1 B. 12 1 3 1 2 1=5
1 PZ-IIL 5 4 1 & 16 1 3 2 2  4-8
2 Pz-38T 6 5 2 & 12 2 5 2 3 e
3 pz-II1IF 7 6 3 65 11 2 3 3 3 1-4
4 PZ-IIIG(H) 7 6 3 E 32 2 4 3 T
5 PZ-IIIJ 8 10 3 8 1 2 6 3 3 2-5
& PzZ-IIIL o 10 3 8 11 2 7 4 3 3-5
7 PZ-1VF1 B 2 4 6 42 2 5 3 4 1«3
8 PZ-1VG 12 14 4 B 12 2 7 3 4 35
9 PZ-IVH 12 14 4 B 12 2 8 4 4  5-8
10 PANTHER 15 18 4 B a7 3= 5 5 S  5-8
11 TIGER 15 15 4 B 12 2 _ 19 a 5  4-B
12 K. TIGER 95 22 4 10 10 g g3 9 65 7-8
Jagdpanzer

13 SG-I111B B 2 4 a 1 0 5 3 i Sy
14 5G-111G 12 14 4 1R 1 10 4 3 3=B
15 MARDER 12 14 4 B 12 0 3 1 &  3-7 _
16  NASHORN 20 22 4 10 14 0 1 6  4-6 ‘
17 ELEFANT 15 22 4 8 6 o 23 5 6 =
18 JpZ-1V 15 18 4 8 9 o 13 3 3 6-8

19  HETZER 12 14 4 B g 1 14 2 3 2
20 JPZ-V 15 22 4 10 16 1 16 5 5 &
21 JPZI-VIB o 27 5 & g 1 25 g 5 B
Sturmgeschitze

22  STU-H42 12 0 5 G 172 1 B 4 3 3-8
3% BIG=233 10 0 6 12 0 3 1 4  4-B
Selbstfahrlafetten

24 WESPE [ g 1 1 =
25  HUMMEL 12> =0 6 5 12 1 3 1 6  4-8
Panzerspdhwagen

26 SK-231 5 4 1 6 22 1 2 1 3 - 3=8
27 SK-234/2 O 3 i 1 4 1 3 6-8
Halbkettenfahr., 5 0 1 50 16 0 1 1 3 1-8

x = Hummel und Wespe-Einheiten besitzen bei Rusfiihrung von
indirektem BeschuB einen MR-Wert wvon 99.
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Die nicht gepanzerten Waffen werden durch folgende Angaben
in ihrer spezifischen Leistungsfdhigkeit beschrieben:

gun maximum range

gun maximum penetration
gun shell size

gun accuracy

speed

silhoustte

defense

periods of avaibility

(MR)
(mp)
(ss)
(AC)
(sP)
(sL)
(DF)
(YR)

Maximale SchulBueite

Maximale GeschoB-Eindringtiefe
GeschoBkaliber

Zielgenauigkeit
Fortbewegungsgeschwindigkeit
Grdde der Silhouette
Verteidigungsstidrke

Zeitabschnitt der Verfiigbarkeit
(von 1941 bis 1945 als 1-8)

RUSSISCHE NICHT GEPANZERTE WAFFEN

Lastkraftwagen

45ar Panzerabwehrkanone
7Eer Panzerabwehrkanone
76er Haubitze

S50er Granatwerfer

B2er Granatwerfer

120er CGranatwerfer
schweres Maschinengewehr
Maschinenpistolen
Schitzen

Handgranaten
Flammenuwerfer

leichte Artillerie
mittlere Artillerie
schwere Artillerie

Ld ma
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0 0 o 1 3 ; S P
0 2 & 0 1 3 1-8
1 4 6 0 1 3 1-8
0 4 & O 1 3 1-8
0 3 g 5 1 8 1-8
0 4 B 4 1 7 -8
0 5 g 2 1 5 1-8
0 1 S0 5 1 8  1-B
0 1 40 6 1 9 1-8
0 1 10 5 1 9 1-8
5 1 28 - - P X
0 4 5 - - .
0 4 g - - = A
0 5 8 > & - =8
0 6 8 = - - 1B




i NS e DU a7 o, S s - D N 1 8
" Lastkraftwagen D O 0 0 1 3 1 1-8
37er Panzerabuwehrkanone b B 2 B 0 1 3 1=d
50sr Panzerabwshrkanons B 10 3 8 0 1 3 2.5 _
75sr Panzerabwehrkanone 12 14 ] 8 0 1 3 i-8 ;
BBer Panzerabuehrkanone 20 22 4 8 o 2 5 £-8
BBer Flak 20 15 4 20 0 3 3 1=-8
75er Infantriegeschitz 10 0 4 & o 1 3 1-B
150er Infantrisgeschitz 10 o & & C 2 3 1-8 I
B1ler Granatuwerfer 13 o 4 4 1 7 1-8
120er Granatwerfer 28 0 5 2 2 1 5 1-8
schweres Maschinengswehr 5 0 1 50 5 1 B 1-B
Maschinenpistolen 1 0 1 40 6 14 9 1-8
Schitzen 2 ] 1 10 & 1 9 1-8
Handgranaten 0 25 1 25 - = - 1-8
Flammenwerfer 0 30 4 8 - - - 1-8
Panzerfaust 0 20 3 4 - - - 5-8
.leichte Artilleris 99 0 4 B - - - 1=-6
mittlere Artilleris 899 5 B - - - 1-8
schwere Artillerie 99 & B - - - 1-8
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6.1 Spezielle Infantriewaffen

Jedsr einzelne Infantrie=Kompaniezug (=Kampfeinheit) hesitzt in
diesem Spiel eine der folgenden speziellen Infantriewaffen:
Handgranaten, Flammenwerfer oder Panzerf3uste. Diese speziellen
Infantriewaffen kidnnen jedoch erst beim Abstand 0 (Null) gegen-
iiber gepanzerten Fahrzeugen eingesetzt werden, wobei in diesem
Fall angenommen wird, dal der Angriff auf die rickwidrtige Pan-
zerung der Fahrzeuge erfolgt. Der Einsatz der speziellen Infan-
triewaffen erfolgt unter den geschilderten Bedingungen anstelle
des Einsatzes der normeslen Bewaffnung des Kompaniezuges mit Ge-
wehren oder Maschinenpistolen, Bei Benutzung der speziellen In-
Fantriewaffen entspricht die Anzahl der eingesetzten Waffen der
Anzahl der Infantristen im Kompaniezug. Werden jedoch Handgrana-
ten als spezielle Infantriewaffen eingesetzt, so entspricht die
Anzahl der eingesetzten Waffen einem Zehntel der Anzahl dsr In-
Fantristen des Kompaniezuges. Sobald die speziellen Infantrie-
waffen eingesetzt werden, weist die angeariffene Kampfeinheit
sautomatisch einen Unterdrickungsgrad von 50% auf (entsprechend
50% Unterdrickung der Kampftstigkeit),

Die Panzerfduste und Flammenwerfer einer Infantrieeinheit kdnnen
lediglich je ein einziges Mal widhrend des gesamten Spieles ein=-
gesetzt werden. AnschlieBend werden diese Waffen dann durch Hand-
granaten als spezielle Infantriewaffen automatisch vom Computer
ersetzt,

7.0 KAMPFPHASE

Die KampFohase jedes Spielzuges simuliert eine Echtzeit wvon

2 Minuten, Die Kampfphase wird dabei in 4 Abschnitte unterteilt,
wobei jeder Abschnitt dementsprechend eine Echtzeit von 30 Sekun=
den simuliert. Wahrend jedes Abschnitts kidnnen die Kampfeinheiten
feindliche Kampfeinheiten aufspiren, Kampfziele auswihlen, Waffen
abfeuern und/oder sich fortbewegen. Vor Beginn jedes Abschnitts
wdhlt der Computer einen der beiden Mitspieler aus, dessen Kampf-
einheiten zuerst die eingegebenen Befehle ausflhren sollen, Der-
ienige der beiden Kontrahenten, dessen Einheiten die geringere
Verzdgerung der Befehlsausfihrung besitzen, hat die grdBere Chance,
derjenige Spieler zu sein, dessen Truppen 2uerst ihre Befehle aus-
Flhren.

7.7 Aufspiren von feindlichen Kampfeinheiten

Zu Beginn jedes der 4 Zeitabschnitte eines Spielzuges versuchen
alle in Frage kommenden Kampfeinheiten dieienigen feindlichen
Kampfeinheiten aufzusplren, welche sich in ihrem Blickfeld befin-
den. Das Blickfeld einer Kampfeinheit wird sowohl von deren Blick-
richtung, als auch von deren Bewegungszustand bestimmt, Kampfein-
heiten, welche sich gersde auf der GelZnde-Karte fortbewegen, ha-
ben ein Blickfeld von 909 ; dabei liegt das Blickfeld in der Rich-
tung, in welche sich die Kampfeinheit beuwegt. Kampfeinheiten, wel-
che sich nicht fortbewegen, haben ein Blickfeld von 180°% in der
Hichtung, in welche die Blickrichtung weist:
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Eine feindliche Kampfeinheit wird immer dann erfolgreich aufge-
spurt, wenn sich diese erstens im Blickfeld der aufspiirenden
Kamnfeinheit befindet, zweitens eine ununterbrochene Sichtlinie
besteht und drittens, wenn sich die feindliche Kampfeinheit

innerhalb der tatsachlichen taktischen Sichtweite befindet.

Die tatsachliche taktische Sichtweite berechnet sich nach der
S5ilhouette der feindlichen Kampfeinheit plus 1. Falls sich die
feindliche Kampfeinheit in einem Terrain befindet, welches
Deckungsmoglichkeiten bietet, wird die tatsidchliche taktische
sichtweite daraufhin auf ein Drittel ihres urspringlichen Wer-
tes begrenzt, 5Sollte sich die feindliche Kampfeinheit gerade
Fortbewegen, so wird die tatsdchliche taktische Sichtweite auf
den dreifachen Wert heraufgesetzt. Die tatsdchliche taktische
Sichtueite kann jedoch nie den Wert der bei Spielbeginn festge-
setzten optischen Sichtweite lUberschreiten.

Diejenigen Kampfeinheiten, welche sich zuvor ein 7Ziel mit Priori-
tdtsrang ausgewdhlt haben, werden nicht versuchen, eine weitere
feindliche Kampfeinheit aufzuspliren, solange sie noch dazu f3hig
sind, auf das Ziel mit Prioritidtsrang zu feuern., Eine Kampfein-
heit kann jedoch aufgrund des Ausmales des Unterdriickungsgrades
vorubergehend die F&higkeit verlieren, feindliche Kampfeinheiten
aufzuspiiren.

7.2 Auswahl von Kampfzielen

thach dem Aufspuren einer feindlichen Kampfeinheit wird von der
aktiv aufsplirenden Einheit versucht werden, ein Kampfziel auszu-
wihlen, Ein Kampfziel kann nur von einer solchen fFeindlichen
Kampfeinheit gebildet werden, welche sich innerhalb der gewdhl-
ten SchuBueite flr die Zielauswahl befindet (siehe Absatz 5.7).
Falls mehr als ein Kampfziel verfigbar ist, so wird dasjenige
Kampfziel gewdhlt, welches zur angreifenden Kampfeinheit hin am
ndchsten gelegen ist, Sollte die aufspirende Kampfeinheit eine
panzerbrechende Bewaffnung besitzen (MP bzuw, GeschoBeindringtiefe
griGer als Null), so wird sich diese Einheit das ndchstliegende
gepanzerte Fahrzeug als Kampfziel aussuchen, sofern sich ein der-
artiges Kampfziel bieten sollte,.

Fanzer und Infantristen kénnen noch wEhrend des selben Zeitab-
schnitts das Feuer ertffnen, wihrend welchem sie das Kampfziel
ausgewihlt haben. Sturmgeschitze, Jagdpanzer und Artillerie
(Granatuerfer, Panzerabuwehrkanonen, Infantriegeschitze, Flak,
Haubitzen und Selbstfahrlafetten) kdnnen nicht wdhrend des sel-
ben Zeitabschnitts das Feuer erdéffnen, wihrend welchem sie das
Kampfziel ausgewdhlt haben, es sei denn, sie befinden sich im
selben Flanguadrat wie ihr KampFziel.



Kampfeinheiten widhlen sich immer dann ein neues Kampfziel aus,
wenn ihr derzeitiges Kampfziel von einer Infantrieeinheit mit
ginem Unterdrickungsgrad von 200% bei einer Entfernung von mehr
als Null gebildet wird. 5S5ollte eine Kampfeinheit ein Planqua-
drat besetzen, welches bereits den Aufenthaltsort einer feind-
lichen KampfFeinheit darstellt, so0 wird die feindliche Kampfein=
heit automatisch das Feuer auf die eingedrungene Kampfeinheit
erdffnen

.

7.3 DirektbeschuB von gepanzerten Fahrzeugen
= = =

Ein DirektbeschulB kann gepanzerte Fahrzeuge uernir”ten oder
auch in einen bestimmten Unterdrickunosgrad versetzen, Der Be=
schuB von gepanzerten Fahrzeugen durch panzpr:rechencc Waffen
wird immer dann einen Unterdrickungsgrad verursachen, wenn die
Schuluweite kleiner als 6 ist, oder wenn die feindlichen Fahrzeu-

ge mit Maschinengewehren angreifen, Der Beschull mit demn klein-
kalibrigen Waffen wvan Maschinenpistolen- und Schiitzeneinheiten
kann gepanzerte Fahrzeuge nicht vernichten.

Die Effektivitat von DirektbeschulB, welchem gepanzerte Fahrzeuge
ausgesetzt sind, richtet sich erstens nach de: Zielgenauigkeit
des feuernden Geschutzes, zweitens nach der Anzahl der feuernden
Geschitze, drittens nach dem CGescholkaliber des f'i-*uerr'njp_m Le-
schitzes unc viertens nach der Relation zwischen Stdrke der Pan-
zerung und d=r Eindringtiefe des auftreffenden fnaﬁﬁcrr ES.
TELGENAUIGKEIT: Bel einer Zielentfernung von Null berechnet
sich di Zielgenauigkeit wie folgt:
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Bei der maximalen Schulueite des Ceschutzes be-echnet sich die
Zielgenauigkeit wie folgt:
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Falls Panzerabwehrkanonen gepanzerte Fahrzeuge beschielen, wird
die Silhouette des Kampfzieles entsprechend deren Schulueite

in ihrer GroBe korrigiert, d.h, vergriGert oder verkleinert,
Die nachfolgende Formel wird dafir benutzt, die Silhoustte ei-
nes Kampfzieles fir die Berechnung zu vergréBern, sobald die
SchuBweite kleiner als 6 wird:

Korrekturfaktor 5ilhou

m

tte = 6 - tatsichliche SchuBlusite

Dieser Korrekturfaktor wird zu der normalen GrtB8e der 5ilhous
eines Kampfzieles addiert, wird jedoch nicht verwendet, wenn
Zielgenauigkeit der speziellen Infantrieswaffen ermittelt wird,

Es gilt daher fiUr den korrigierten Wert der Silhoustte:
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Silhpuette = Silhouette + 6 = tatssichliche SchuBueite

VERNICHTETE FEINDZIELE: Gepanzerte Fahrzeuge werden sowohl in
Bezug auf ihre Frontpanzerung, als auch in Bezug auf ihre riick-
wirtige Panzerung bewertet (seitliche Panzerung = rickwdrtige
Panzerung)., Die Frontpanzerung wird fir einen Bereich angenom-
men, der einem Blickfeld von 909 in Richtung der Stirnseite des
gepanzerten Fahrzeugs entspricht. Die restlichen 2709 werden
von der rudckwartigen Panzerung geschiitzt,
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s Schisse mit einer SchuBueite und Zielentfernung ven Null
geben werden, so mul davon ausgegangen werden, dal die Schiis-
uf die rilckwirtige Panzerung des feindlichen gepanzerten
zeugs auftreffen werden,.
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Alle panzerbrechenden Waffen besitzen eine konstruktionsbedingte

maximale GeschoB8-Eindringtiefe (siehe Absatz 6.0). Diese jewei-
lige maximale GeschoB-Eindringtiefe (MP = gun maximum penetration)
ist sowohl in Bezug auf die Relation wvon der tatsdchlichen Schu-
weite (R = range) zur maximalen SchuBuweite (MR = gun maximum
range), als auch in Bezug auf das verwendete GeschoBkaliber

(55 = shell size) zur Ermittlung des korrigierten Eindringuer-

tes (APF = adjusted penetration factor) zu modifizieren. Die
APF berechnet sich daher wie folgt:

APF = ((55 x S5)/4) + mp - ((mP x (R/MR))/2)




Die APF kann keinen Wert annehmen, der hoéher ist, als der dop-
pelte Wert der beschossenen Panzerung. Ist der korrigierte Ein-
dringuwert (APF = adjusted penetration factor) jedoch niedriger

als der 1,25 fache Wert der beschossenen Panzerung, 5o hzlbiert
sich die Zielgenauigkeit (AC = gun accuracy) fir den weiteren
Berechnungsgang. Sollte die APF selbst einen geringeren UWert
besitzen, als der Jert der beschossenen Panzerung, so halbiert
sich die Zielgenauigkeit (AC = gun accuracy) fir den weiteren
BEerechnungscang erneut, Die Anzahl der wvernichteten feindlichen
gepanzerten Fahrzeuge (K = kills) ermittelt sich danach wie folgt:

K = (APF x AC x N)/(A x 1200)

N=Anzahl der feuernden Geschitze
A=iiert der beschossenen Manzerung (siehe Absatz 6.0 ; FA, BA)

Eeispiel: Nehmen Sie an, daG 5 Panzer PZ-I1IIL und 10 Fanzer
T34/76C sich in offenem, ebenem Geldnde befinden und in einer
Entfernung von 3 Plangquadraten sich gegenseitig beschieflen; da-
bei zeigt jede Panzerqgruppe der anderen ihre 5tirnseite. Die
Zielgenauigkeit berechnet sich dabei fir die S5 PZ-II11L wie folgt:
AC = (((((MR-R) x S0)/MR) + (H x AC))2)/100
AC = ((((( 8=3) x 90)/ B) + (1 x 8))%)/100

i
AC = (56,25 + 8)“/100
AC = 41,28

H=Anzahl der abgegebenen FeuerstdBe

Die Silhouette des Zielobjektes mul fur denm weiteren Berechnungs-
gang korrigiert werden, da die Schufiueite kleiner als 6 ist:

Korrekturfaktor Silhouette = 6 = Schulweite = 6 - 3 = 3
Da die Silhoustte der T34/76C den Wert 4 besitzit, weist der korri-

gierte Wert der Silhouette nunmehr den Uert 7 auf, Damit 1306t sich
jetzt auch der korrigierte Uert der Zielgenauigkeit ermitteln:

AC = (5L/4) x AC
AC = (7/4) x 41,28
AC = 72,24

Die APF kann jetzt mit Hilfe des korrigierten lWertes der Zielge-
nauigkeit sbenfalls ermittelt werden:

APF = ((SS x SS8)/4) + mp - ((mP x (R/MR))/2)
APF = (( 3 x 3)/4) + 10 - ({10 x (3/ B8))/2)
APF = 2,25 + 10 - 1,875

APF = 10,375
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Da die APF der 5 PZ-IIIL nicht grgBer ist, als der 1,25 fache
Wert der Frontpanzerung der 10 T34/76C (1,25 x 11 = 13,75),
halbiert sich der Wert der Zielgenauigkeit auf AC = 36,12 .
Da weiterhin die APF (APF = 10,375) nicht grSBer als der Uert
der Frontpanzerung der 10 T34/76C ist (FA = 11), wird der
Wert der Zielgenauigkeit erneut auf den Wert AC = 18,06 hal-
biert. AbschlieBend kann nun die Anzahl der vernichteten
Feindpanzer ermittelt werden:

(APF x AC x N)/(A x 1200)
(10,375 x 18,06 x 5)/(11 x 1200)
= 0,071

]

Dies bedeutet, daf die 5 PZ-IIIL unter den genannten Bedingungen
eine 13,4%ige Chance besitzen, einen einzigen der 10 T34/76C zu
zerstdren.

Wirde die gleiche Berechnung jetzt fir die 10 T34/76C durchge-
fihrt werden, so ergébe sich ein Wert von K = 0,9°8 , sodaB mit
Sicherheit 1 PZ-II1IL zerstidrt werden wirde. Aufgrund der star-
ken Panzerung der T34/76C Panzer und angesichts der Tatsache,
dal diese die PZ-IIIL im Verhdltnis von 2 zu 1 dezimieren, wirde
gin Aufeinandertreffen in dieser hier angenommenen Art sehr
schnell zu einer Niederlage der deutschen Panzer filhren. Falls
der deutsche Spieler jedoch 5 PZ-IVUH zur Verfigung hiatte, uwirde
deren Angriff zu einem Wert von K = 0,614 fihren, wihrend die
Russen das Feuer mit einem Wert von K = 0,937 eruiedern wirden
(bzw, mit K = 0,844 , falls bereits ein russischer Panzer abge-
schossen wurde). Diese Situation wiirde fiUr den deutschen Spieler
bereits wesentlich besser aussehen, obwohl er immer noch eine
weitere Panzer-Kampfeinheit zu diesem Gefecht hinzuziehen misste,
~um das Gefecht auch gewinnen zu kdnnen. {(Erst der Einsatz von

5 PZ-V Panther wirde mit einem Wert von K = 0,857 gegeniiber ei-
nem Wert der russischen Panzer von K = 0,143 zu einer deutlichen
Uberlegenheit fihren).

7.4 DirektbeschuB von nicht gepanzerten Zielen

Die Wirksamkeit des Direktbeschul von nicht gepanzerten Zielen
wird erstens durch die Zielgenauigkeit der angreifenden Waffen
bestimmt, zweitens durch die Waffenanzahl der angreifenden
Kampfeinheit, drittens durch das verwendete GeschoBkaliber und
viertens von der Verteidigungsstirke der angegriffenen Kampfein-
heit.

ZIELGENAUIGKEIT: Die Zielgenauigkeit berechnet sich zunichst
gensu wie im Absatz 7.3 , jedoch mit folgenden Ausnahmen: Ers-
tens wird die Zielgenauigkeit bei Beschul von sich bewegenden
Kampfeinheiten (soweit diese keine Fahrzeuge sind) verdoppelt
und nicht halbiert, zweitens wird die Zielgenauigkeit auf ein
Viertel vermindert, wenn sich die angegriffene Einheit in WiEl-
dern, einer S5tadt oder in zerkliftetem Gel3nde verteidigt, ohne
dal dabei die Fortbewegungsgeschuwindigkeit dieser verteidigen-
den Einheit berilcksichtigt wird und drittens wird die Zielge-
nauigkeit nicht von der GriBe der Silhouette des Zisles beein=-
Fluﬁt.
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VERNICHTETE FEINDZIELE: Oie Anzahl der vernichteten Feindziele
berechnet sich wise folgt

¥

K = (55 x 55 x AC x N)/(

K = kills = Anzahl der wve indfahrzeuge
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ZIELGENAUIGKEIT: Die Berechnung der Zielgenauigkeit erfolgt
prinzipiell genau so, wie in den Absdtzen 7.3 und 7.4 beschrie-
ben, jedoch mit den folgenden Ausnahmen: Erstens wird fur die
Berechnung der Zielgensuigkeit anstatt der tatsdchlichen SchuBi-
weite immer der Wert der maximalen SchuBweite gewdhlt, zuweitens
wird die Anzahl der abgegebenen Feuerstidfe gleich Null gesetzt,
wenn der Artilleriebeobachter (Einheit, die das Bombardement
angefordert hat) keine direkte Sichtverbindung zum Ziel-Plan-
guadrat besitzt, drittens wird die Anzahl der abgegebenen feu-
erstife gleich 1 gesetzt, wenn der Artilleriebecbachter keine
feindliche Kampfeinheit im Ziel-Plangquadrat sehen kann und vier-
tens ist die Anzahl der abgegebenen fFeuerstdlBe gleich 4, wenn
der Artilleriebeobachter eine fFeindliche Kampfeinheit im Ziel-
Plaenguadrat sehen kann.

VERNICHTETE FEINDZIELE: Die Berechnung der vernichteten fFeind-
ziele erfolgt prinzipiell genau so, wie in den Absdtzen 7.3 und
7.4 beschrieben. Der indirekte Beschul richtet sich gegen jede
der feindlichen Kampfeinheiten im Ziel-Plangquadrat., Falls sich
gine Einheit der eigenen Armee im Ziel-Plangquadrat befinden soll-
te, so wird der indirekte BeschuB des betreffenden Planquadrates
sofort eingestellt,

Falls der Artilleriebeobachter das Ziel-Plangquadrat nicht sehen
kann, oder falls sich im Ziel-Planguadrat keine feindlichen
Kampfeinheiten befinden sollten, so driftet der BeschuB schliel-
lich in benachbarte Planguadrate, welche daraufhin und somit die
neuen Ziel-Planguadrate darstellen.

Die Bombardierungen werden normalerweise noch fUr 4 Zeitabschnitte
fortgefihrt, nachdem die betreffenden Kampfeinheiten wieder flr
eine Befehlserteilung ("B" Befehle) zur Verfiligung stehen.

7.6 Unterdrickungsgrad

Fin bestimmter Unterdrickungsgrad wird bei den meisten Angriffen
mit direktem und indirektem BeschuB auftreten. Nicht gepanzerte
7Ziele kdnnen einen Unterdrickungsgrad von bis zu 200% erleiden,
wihrend gepanzerte Ziele maximal einen Unterdrickungsgrad von 50%
erreichen kdnnen, Falls eine Kampfeinheit mehr als einmal widhrend
gines 7eitabschnitts angegriffen wird, so addiert sich der Unter-
drickungsgrad auf, Ein Unterdrickungsgrad tritt jedoch immer dann
nicht auf, wenn panzerbrechende Waffen auf gepanzerte Ziele feu-
ern, es sei denn bei der angreifenden Einheit handelt es sich um
ein Fahrzeug, welches mit Maschinengewehren bewaffnet ist und die
tatsdchliche SchuBweite ist kleiner als 6 .

Der Unterdriickungsgrad, welcher bei einem Gefecht einer Kampfein-
heit zugefigt wird, berechnet sich wie folgt:

Unterdriickungsgrad = {55 x S5 x AC x AC x N}/200
53 shell size = GeschoBkaliber

AC gun accuracy = Zielgenauigkeit
N = number of weapon firing = Anzahl der Feuernden GCeschitze

Fiir diese Berechnung des Unterdriickungsgrades wird die Zielgenau-
igkeit des Geschiitzes immer den Mindestwert von 10 besitzen,.

Am Ende jedes Zeitabschnitts halbiert sich der Unterdrickungs=-
grad jeder Einheit wieder.
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7.7 Ausuirkungen des Unterdriickungsgrades

Der Unterdrickungscrad kann die F3higkeit einer Kampfeinheit,
fFeindliche Kampfeinheiten aufzuso_ren, Geschosse abzufeuern,
cder auch cdie F3higkeit, sich fortzubewegen, beeinflussen.

AUFSPUREN FEINDLICHER KAMFPFEINHEITEN: kamofeinheiten, welche
einen Unteroricsungsgrac von mehr als 95% aufuweisen, kdnnen kei=-
ne feindlichen Karpfeinheiten mehr zufspliren. Ist der Untercrick=-
ungsgrad jedoch kleiner zls 100%, so besteht eine prozentuale
Chance (diese Chance entspricht in ihrer Grofs dem Wert des Un=-
tercdrickungsgrades), dad gaes Aufspliren der feindlichen Kampf-
einkeit fehlgchlagen wirc. Jede Etinheit wird jedoch in jedem

Fall feindliche kKampfeinkeiten in dem FPlanguadreat aufzuspdren
versuchen, in welchem sich diese tinheit selbst befindet.

FEUERKRAFT: [Die EffektivitiZt eires ausgelbten Beschusses redu-
ziert sich um ein Dritte. des Wertes vom Unterdrickungsgrad
(deh. eine Kempfeinkeit mit einem Unterdriickungsgrad von 180%
erfihrt eine Reduzierung ihrer fFeuerkraft um 180% /3 = 60%).

: HempfFeinheiten, die einen Unterdrickungs-
crad von mehr =2 50% besitzen, sind festgenagelt und damit
villig unfihig, sich fortzubeuegen. Sedenken Sie bitte, da3 ge-
panzerte Fahrzeuce nieyals einen hiheren Wert als einen Unter-
drickungsgrad van 50% annehmen konnen,

BEWEGUNGSFAHIGKET T:
1=

i)

7.8 Munition

Jede Kampfeinheit beginnt das 5piel mit 40 PMunitionseinheiten.
Bei jedem Feuerstol verbrauchen cie Fampfeinheiten eine Muniti-
onseinheit, Die #ampfeinheiten x3nnen solange feuern, bis ihre
Anzahl der Funitionseinheiten den Jert Null erreicht.

7.9 Fortbewegung im Gel3Ende

Am Ende jedes Zeitabschnitis werden sich die in Frage kommenden
Kampfeinheiten, welche ein takiisches Operationsziel besitzen, in
Richtung auf die Ziele hin bewsgen, Diejenigen Kampfeinheiten,
die Schiisse abogeosben hzben, oder die festgenagelt wurden, werden
sich nicht bewegen,

Am Ende jedes Zeitabschnitts sammeln die sich bewegenden Kampf-
einheiten Bewequngspunkte in derjenigen HShe, die der vorher ge-
wdhlten Fortbeweagungsgeschwindigkeit entspricht (siehe Absatz
6.0). Diese Kampfeinheiten verbraucfen dann cie Bewegungspunkte,
um jedes Planguadrat auf ihrem weg betreten zu kdnnen, In der
folgenden Liste wird die Anzahkl der tendtistsn Sewegungspunkte
sbgerundet benannt, die iede Art von rampfeinheit flr jede Art
van Geldnde benttigt, um das entsaorechende Planguadrat betreten
Zu konnens



Gelandeart Gepanzerte Fahrzeuge Lastkraftwagen FuBgénger

Offenes Gelande 13 13 13
Strale T 3 10
Stadt 10 5 12
StraBe Uber Higelabhang 10 5 12
Zerkliiftetes Gel&nde 20 27 17
WElder 20 27 17
Higelabhang 20 27 17
Furt 30 40 20
Bricke 7 3 10

Alle Arten von Kampfeinheiten, welche keine Fahrzeuge sind, werden
in die Gruppe der FuBganger eingeordnet. Die Fortbewegungsgeschwin-
digkeit, welche jede Einheit konstruktionsbedingt besitzt, ent-
spricht ziemlich genau der maximalen Fortbewegungsgeschuindigkeit
dieser Kampfeinheit in Meilen pro Stunde bei Offenem Gelinde.

(5ie sollten daher bei der Auswahl der gewinschten Fortbewegungs-
geschwindigkeit einer Kampfeinheit davon ausgehen, dal die dabei
ausgewdhlten Werte der Geschwindigkeit in Meilen pro Stunde ent-
sprechen).

T.10 Entladen unter Feindbeschul

Sobald Fahrzeuge, die mit weiteren Kampfeinheiten beladen sind,
unter Feindbeschul geraten, konnen diese dazu gezwungen sein, die
aufgeladenen Kampfeinheiten noch wihrend der Kampfphase zu entlz-
den. Jede Fahrzeug-Kampfeinheit, von der durch den Feindbeschu
mindestens ein oder mehrere Fahrzeuge abgeschossen wurden, muB
ihre aufgeladenen Kampfeinheiten sofort entladen. Auch wenn ein
Fahrzeug, daf kein Lastkraftwagen oder Halbkettenfahrzeug ist,
einen Unterdriickungsgrad von 50% erfihrt und dabei Infantrie auf-
geladen hatte, so muB diese daraufhin sofort abgeladen werden.

Falls aus einer Fahrzeug-Kampfeinheit, die mit weiteren Kampfein-
heiten beladen ist, einzelne Fahrzeuge abgeschossen werden, so
konnen die aufgeladenen Einheiten bereits vernichtet sein, noch
bevor diese abgeladen worden sind.

7.11 Angaben des Computers zum Kampfgeschehen

Wihrend der Kampfphase gibt der Computer das Vorhandensein von
direktem und indirektem BeschuB an. Anschliessend meldet der
Computer das Kaliber und die Art des abgefeuerten Geschosses und
in den meisten F&llen auch noch die Anzahl der vernichteten
Feindziele und/oder die Unterdrickungsgrade.
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Nachfolgend werden die ¥riterien aufgelistet, mach denen das
taliber und die Art des abgefeuerten Geschosses benannt werden:

small arms fire =

light artillery fire =

medium artillery fire =

heavy artillery fire =

light anti-tank fire =

medium anti-tank fire =

heavy anti-tank Fire =

overrun attack =

flamethrower attack =

grensde attack =

panzerfaust attack =

Cepanzerte Fahrzeuoe mit

Handwaffenfeuer : RIFLE, 5MG, HMG
Gewehre, Maschinenpistolen,
schuere Maschinengewehre

Feuer der leichten Artillerie:
1G, HOW, MOR shell size € 4
Infantriegeschitze, Haubitzen,
GCranatwerfer mit Kaliber < 4

Feuer der mittleren Artillerie:
IG, HOW, MOR shell size = &5
Infantriegeschiitze, Haubitzen,
Granatwerfer mit Kaliber = 5

Feuer der schweren Artillerie:
10, HOW, MUOR shell size = 6
Infantriegeschitze, Haubitzen,
Granatwerfer mit Kaliber = 6

Feuer der leichten Panzerabwehr:
AT shell sizs £ 72
Panzerabwehrwaffen mit Kaliber £ 2

Feuer der mittleren Panzerabwehr:
AT shell size = 3
Fanzerabwehrwaffen mit Kaliber = 3

Feuer der schweren Fanzerabwehr:
AT, FLAK shell size = 4
Panzerabuehrwaffen und Flak

mit Kaliber = 4 '

Uberroll-Angriff:

moving armored vehicles firing

From zero range

Fahrende gepanzerte Fahrzeuge feuern
aus Entfernung MNull

Flammenwerfer-Angriff:
flamethrower fired from zero range
Flammenwerfer feuern aus Entfernung Null

Handgranaten=Anoriff:

grenade fired from zero range
Handgranaten werden aus Entfernung
NMull geworfen

Fanzerfaust-Angriff:

panzerfaust fired from zero range
Fanzerfiuste werden aus Entfernung
Null abgefeuert

ginem MP-Wert (MP=gu~ maximum penetration

=maximsle GeschoB8-Eindringtisfe) wvon Null werden als feuernde Hzu-
bitzen angesehen. Gepanzerte Fahrzeuge mit einem MP-Wert von mehr
gls MNull werden als feuernde Panzerabwehrwaffen angesehen. Oie
Halbkettenfahrzeuge werden als feuernde schwere Maschinengewehre

angesehen,

Wahrend des direkten Beschusses wird die Anzahl der vernichteten
Feindziele und der Unterdrickungsgrad immer im Textfenster des
Fildschirms angezeigt. WEhrend des indirekten Beschusses wird die
Anzahl der vernichteten Feindziele und der Unterdrickungsgrad
nicht im Textfenster des Bildschirms angezeigt.
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7.12 Aufspuren feuernder feindlicher Kempfeinheiten

Jede Kampfeinheit auf der Geldnde-Karte, die einen direkten oder
indirekten BeschuB ausfihrt, besitzt eine geuvisse Zufallschance,
aufgrund der abgefeuerten Geschosse von feindlichen Kampfeinhej-
ten aufgespirt zu werden. Die Chance, von feindlichen Kampfein-

heiten aufgesplirt zu werden, berechnet sich wie folgt:

A 2 x (Anzahl FeuersttBe auf ein Ziel)/Tatsichliche SchuBueite

A

]

Chance, von feindlichen Kampfeinheiten aufgespiirt zu werden

7.13 MNahkampf-Modus

Diejenigen Kampfeinheiten, die aus gepanzerten Fahrzeugen oder
Infantrie bstehen und sich gerade fortbewegen, befinden sich im=
mer dann im Nahkampf-Modus, wenn die mit dem "R" Befehl geushlte
maximale SchuBweite gleich Null ist., Falls eine Kampfeinheit,
welche sich im Nahkampf=Modus befindet, wvon einer feindlichen
Kampfeinheit beschossen wird, die sich in einer Entfernung von
nicht mehr als drei Planguadraten befindet, so wird die im Nah-
kampf-Modus befindliche Einheit versuchen, sich zum Planmguadrat
der angreifenden Kampfeinheit hinzubewegen, bevor sie sich zum
bereits vorher vorhandenen taktischen Operationsziel weiterbewe-
gen wird,

8,0 SICHTVERBINDUNG

Die Fihigkeit einer Kampfeinheit, eine andere (feindliche oder
freundliche) Kampfeinheit auf der Gel&nde-Karte sehen zu kdnnen,
wird von dem Terrain beeinflusst, welches zwischen den beiden
Kampfeinheiten liegt. Um bestimmen zu konnen, ob eine Kampfein-
heit eine andere beobachten kann, wird der Computer des nachfol=-
gend aufgelistete Verfahren anwenden:

(1) Zunschst wird eine gerade Linie von der ausspihenden zur auf-
zuspurenden Kampfeinheit gezogen, Diese Linie wird im weit
ren als die Sichtlinie bezeichnet,

(2) Anschliessend wird Uberprift, ob die Entfernung zur aufzu-
spurenden Kampfeinheit groler ist, als die bei Spielbeginn
festgelegte optische Sichtweite; in diesem Fall kdnnte die
gesuchte Einheit in kelnem Fall gesehen werden.

(3) Jetzt wird ermittelt, ob die Sichtlinie blockiert ist (sodaB
die Sicht verhindert wird), oder ob die Sichtlinie unbehin-
dert ist (sodaB die Sicht moglich ist). Falls auch nur irgend-
eines der Planquadrate auf der Strecke der Sichtlinie die
Sicht beeintr8chtigtigendes Geldnde sufweist, so besteht die
Méglichkeit, daB die Sichtlinie blockiert wird.




(4} Es gibt zwei unterschiedliche Arten von die Sicht beeintrich-
tigendem Geldnde: Higeliges Gel&inde und Deckung bietendes Ge-
linde. Das higelige Gel&nde ist dasjenige Geldnde, welches
auf der Sichtlinie eine Bodenerhebung mit gr83erer Hihe der
Eodenoberflache darstellt, als dies sowohl bei der susspihen-
den, 2ls auch bei der aufspilrenden Kampfeinheit der Fall ist.
Das Deckung bietende Gel&3nde wird durch die Flanguadrate mit
Stidten, Wildern oder zerkliftetem Geldnde gebildet.

(5) Das higelige Gelinde blockiert die Sichtlinie in jedem Fall.
Auch die Planguadrste mit Stdidten blockieren die Sichtlinie
in jedem Fall. Die Sichtlinie kann durch ein Planguadrat mit
Wald verlaufen, wenn dieses Planquadrat ansonsten die 5icht
versperrt hatte, ein zweites Planouadrat mit Wald auf der
Sichtlinie blockiert diese dann jedoch endgliltig, Die Sickt-
linie kann durch zwei Planguadrate mit zerkliftetem GelBnce
verlaufen, wenn diese Planquadrate ansonsten die Sicht ver-
sperrt h3tten, ein drittes Planqguadrat mit zerkliftetem Ce-
lEnde auf der Sichtlinie blockiert diese dann jedoch endgiil-
tig. Die 5ichtlinie kann nie durch ein Planguadrat mit Wal ¢
und anschliessend durch ein Planguadrat mit zerkliiftetem [o-
18nde (und umgekehrt) verlaufen.

(6) Sollte die Sichtlinie nicht blockiert sein und die be:! der be-
treffenden Kampfeinheiten befinden sich auf der selben GCulEn-
dehdhe, so kidnnen sich beide Einheiten gegenseitig sehen.

(7) Wird die Sichtlinie nicht wvon higeligem Gelinde blockiert
und die beiden betreffenden Kamofeinheiten befinden sich auf
unterschiedlichen Gel&ndehdhen, so wird die nachfolgende Ze-
rechnung ausgefiihrt, um zu Uberpriifen, ob eine 3ichtlinie
besteht;

Sichtlinie besteht, wenn gilt : (h = (d x H/D))" > P

h = tdhe der hdheren Einheit

d = tntfernung vom Sichthindernis zur hdhergelegenen
b ampfeinheit

H = kihendifferenz zwischen hihergelegener und niedriger=-
celegener Kampfeinheit

0 = Entfernung van der hdhergelegenen Kampfeinheit zur

niedrigergelegenen Kampfeinheit

n = Aufrundungsfaktor zur nachstgriBeren ganzen Zahl
des cesamten Klammerausdrucks

P = HBhe des Sichthindernisses

Jedes Flanquadrat 13ngs der Sichtlinie von der hdhergelegenen
Kampfeinheit zur niedrigergelegenen Kampfeinheit stellt ein po-
tentielles Sichthindernis dar. Deckung bietendes Geliande ver-
grilert die Hohe der GeldndeoberflZche des entsprechenden Plan-
guadrates um den Wert 1, sowie der Wert fir "P" in der obenste-
henden formel ermittelt wird. Das nachfolgende Diagramm zeigt

die Hohen der unterschiedlichen Gel&nde-Arten auf einem typischen
Gelande-tarten Ausschnitt.
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Der Computer fEllt bei der Ermittlung der Sichtlinie den endgiil=-
tigen Richterspruch, ob eine Sichtlinie besteht, oder nicht, per
Spieler kann durch Verwendung des "y" Befehles feststellen, wel-
che Planguadrate jeweils von einem bestimmten Ort aus sichtbar
sind.
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9,0 HISTORISCHE KAMPFSZENEN

9.1 Gegenseitiges Aufeinandertreffen dstlich von Brjansk
am 7. Juli 1942

Diese historische Kampfszene stellt die strategische Kampfform
des gegenseitigen Aufeinandertreffens bei einer Spielldnge von
20 Spielziigen dar. Der deutsche Spieler beginnt mit 60 Sieg-
punkten, der russische Spieler dagegen mit Null Siegpunkten.

ils ein Teilabschnitt des GroRangriffs in Richtung suf den
Resseta FluB stiel die 11, Panzerdivision wdhrend des schnellen
Vormarsches auf eine groBe in Reserve stehende russische Panzer-
einheit, welche der deutschen Vorhut schwere Verluste zufligen
konnte.

1 = Die deutsche Vorhut stoBt auf ein russisches Panzerbatallion

2 = Die russischen Panzer ziehen sich zurlck, asber der deutsche
Angriff gerdt in den Hinterhslt von Panzersbwehrkanonen, wel-
che im nahegelegensn Wald Stellung bezogen habean

3 = Die deutschen Truppen teilen sich in zwei Gruppen, um beide
russischen Gegner angreifen zu kdnnen

4 = Eine weitere russische Panzerbrigade Uberrascht die deutschen
Einheiten und greift die Flanke des deutschen Vorstodes an

5 = Die deutschen Truppen ziehen sich nach dem Ort Kolosovo zu-
rick und besiegen die dortigen russischen Einheiten, aller-
dings erst, nachdem der Ort mehrfach den Besitzer gewechselt
hat

fichtung: Gegeniber der Skizze in dieser Anleitung ist das Gelinde
auf dem Bildschirm des Computers um 90° nach rechts gedreht, sodsz3
der deutsche Spieler van links nach rechts und der russische Spie-
ler von rechts nach links angreift!
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9,2 Entsatzversuch von Stalingrad am 17. Dezember 1947
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9.3 Angriff auf Kiew am 3. November 1943

Diese historische Kampfszene stellt die strategische Kampfform
eines russischen Sturmangriffs bei einer Spielldnge von 30
Spielzlgen dar. Der deutsche Spieler beginnt mit 20 Siegpunkten,
wdhrend der russische Spieler mit 250 Siegpunkten beginnt.

Nachdem die russischen Truppen den Dnjepr norddstlich von Kiew
dberguert haben, wenden sich die Truppen des Briickenkopnfes nach

SlUden und greifen die 68 nfantriedivision an. Obwohl die russ-
ischen Truppen erfolgreich die W3lder von den deutschen Truooen
"sdubern" konnten, hinderte ein in letzter Minute erfolgender
Cegenangriff der deutschen Einheiten die russischen Truppen da-
ran, Kiew erreichen zu kdnnen,

Achtung: GCegenuber der Skizze in dieser Anleitung ist das Gelinde
auf dem Bildschirm des Computers um 90° nach rechts gedreht, sodaC
der deutsche Spieler von links nach rechts und der russische Spis-
ler von rechts nach links angreift!
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9.4 Angriff auf Berlin am 22, Mdrz 1945

Diese historische Kampfszene stellt die strategische Kampfform
gines russischen Sturmangriffs bei einer Spielldnge von 30 Spiel-
ziigen dar, Der deutsche Spieler beginnt mit 250 Siegpunkten,
wdhrend der russische Spieler mit 180 Siegpunkten beginnt.

Nachdem die russischen Trupoen Grickenkopfe jenseits der Oder
nordlich und sidlich von Kdstrin einrichten kennten, wurde einem
russischen Panzerkorps der Befehl erteilt, auf der Hauptstrafe
in Richtung Berlin vorzuriicken, Oen russischen Truppen gegeniber
lag eine nevaufgestellte Panzerdivision, flUr die lediglich 55
Panther und Tiger zusammengekratzt werden konnten. Indem auf
ebenem Geld3nde gekdmpft wurde, gewannen die deutschen Panzer

die Oberhand gegeniiber dem unkoordiniert vorgetragenen Angriff
der russischen Panzer, trotz einer Minderheit von 5 zu 2. Oer
Fanther bewies einmal mehr, dal er der beste Panzer des II.
Weltkrieges war.

KUESTRIN
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10. SPIELLANGE UND GEWINNBEDINGUNGEN

10.1 Beendigung des Spieles

Das Spiel endet automatisch nach 20 Spielzigen (bzw. nach 3D
Spielzigen, wenn die strategische Kampfform des Sturmangriffs
gewdhlt wurde). Die Spieler konnan such bereits vorher das Spiel
beenden, wenn dazu beide Spieler einverstanden sind ("0O" Befehl
benutzen). Beide Spieler kdnnen sich ebenfalls dafiir entscheiden,
ein S5piel weiter fortzusetzen, das bereits beendet worden ist.
Spllte ein bereits beendetes S5piel weiter fortgesetzt werden, so
wird der Computer wvon sich aus das Spiel nicht mehr beenden;

dies kann nur noch durch die Spieler geschehen,

10.2 Gewinnbedingungen

Bei Spielende werden die Siegpunkte wie folgt vergeben:

Siegpunkte
Jeder unbenutzte Auswahlpunkt (SP=selection points)
Maximal 250 Siegpunkte sind auf diese Weise moglich 20
Truppen im DOperations-Zielgebiet:
EEDE”ZEFtE FahTZEUgE L L A B O O B R I B 2!]
Artillerie auf Lastkraftwagen ..esevcccercsrcsncncses 10
Inf‘antrist "R T 8 F B B B B e EE R EE R R RN s e e Ew 5
Jedes vernichtete Feindziel:
InrantriE-EinhEit # FF O F s F R R R F R R PR 1
Schweres !"!EIEEhiI'IEﬂgEUEhI‘ T R R R R T T 2
S50er, 8ler, BZ?er GranatueTfFEr eseversesrescccrenrers 3
12[]&‘\.“ Dranatuarrer ® @ F 8 F & F F S F AR EEE A L L ] 5
Alle weilere Artillerie .ccessescccnsresensasracannans 10
LaEtkrEFtUagEn ® F R R R F R R EF R R RE R R RF R R 10
EEIDEH'IIEI‘tE Fahrzeuge T EEE R N T T T T T 1D plUS
dem Wert der
Frontpanzerung
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12.0 ANMERKUNGEN ZUR STRATEGIE

Aufmarschphase

Falls 5ie wihrend der Aufmarschphase die Position des Verteidi-
gers zu Ubernehmen haben, so sollten Sie lhre Infantrie sich am
u:rﬁcren Rand des (perations-Zielgebietes in Stellungen wvon
KompaniegroBe eingraben lassen, Stationieren Sie lhre Panzerab-
wehrkanonen und einige Ihrer gepanzerten Fahrzeuge etwa 3 bis 5
Flangquadrate hinter dieser Linie. Fostieren Sie Ihre Granatuwer-
fer und IThr Hauptquartier mit Oberkommandobefehlsgewalt 5 bis

15 Planguadrate hinter den Infantriestellurgen auf denjenigen
Eergspitzen, welche ein unverstelltes Blickfeld auf die mutmz0
lichen feindlichen Angriffswege bieten. Sie sollten versuchen,
eine Lage zu schaffen, in welecher die feindlichen Panzer zuerst
auf Ihre Infantriestellungen treffen, und anschlieBend d.h., Fast
gleichzeitig in das Panzerabwehrfeuer aus halbnaher Distanz ge-
raten, Versuchen 5ie nach Fidglichkeit mindestens eine Panzerkom-
panie in Reserve zu halten und setzen S5ie diese erst dann gin,
wenn die Hauptstolrichtumg des feindlichen Angriffs ermittelt

worden ist.

Position des Angreifers

Falls S5ie widhrend der Aufmarschphass die
] Infantrieeinheiten am bes-

ibe hmen, so transportieren 5ie die
ten auf Halbkettenfahrzeuoen oder auch auf Fanzern und brechen
Sie dann mit dieser Kampfgruppe als eine relativ dicht gedrangt

Formation auf, die sich nicht Uber eine Breite von 5=10 h1~n_HL-
draten hinaus verbreitern sollte. Ziehen 5ie dann die Méglichkeit
einer Aufteilung der Kempfgruppe in eine besondere Einsatzgruppe
in Betracht, welche aus einer Panzerkompanie und aus einer Irfnn-
triekompanie bestehen sollte, um die feindlichen Verteidigungs-
stellungen in der Flamke angreifen zu kdnnen.

: lsbereich

Stellen Sie sicher, da Ihr Hauptou Oberkommandobefehl
gewalt gesichert ist, indem Sie die im Hinmterland, am
besten auf einer Eergspitze postier dieses Hauptguartier
die nicht auf der GeliZnde-Karte dargestellte Artillerie mit eine
minimalen Verzdgerung der f“:EHJSEUL dhrung ; :
ten Sie die uai:wr&m Hauptquartiere immer 1 bi

hinter denjeni fu nheiten, welche von

iere der russischen Pa
Houiu die ruLquudItlﬁ =
gann EI'J_,: . aMp

forcderlich ist,

euequngsfahigkeit der Kamp rnheiten

Jede Kempfeinheit wird sich solange nicht fortbewegen kbnnen, wie
sie auf eine feindliche Kampfeinheit feuert. Um die Abgabe wvon
Schissen dieser ¥ampfeinheit nun einstellen zu k@nnen, miussen Si
zundchst die gewighlte Schufweite Flr die Zielauswahl ;errib|wrr

=

Sie diesen Gedanken richtio

Vorsicht! Es ist sehr wichtig, dap
verstanden haben:
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Sollten S5ie die gewdhlte 5chuBuweite zu groB8 gewdhlt haben, so
bleibt Ihre Kampfeinheit unbeweglich, wdhrend sie wirkungslos
auf weit entfernte Ziele feuert. Sollten Sie die gewdhlte
SchuBweite jedoch zu klein gewdhlt haben, so kann es passieren,
dal sich die betreffende Kampfeinheit immer weiter in einen
feindlichen Hinterhalt fortbewegt und dies sogar dann, wenn die
feindlichen Kampfeinheiten bereits gefdhrlich nahe aufgetaucht
sind.

Feuern wishrend der Fortbewegung

Eine Kampfeinheit kann bereits wdhrend der Fortbewegung beginnen,
auf ein Feindziel zu feuern, Falls Sie wiinschen, den BeschuB des
Feindzieles fortzufihren und gleichzeitig den Vorteil des Deckung
bietenden Geldndes auszunutzen, auf welchem sich Ihre Kampfein-
heit gerade befindet, zus3tzlich aber auch das taktische Operati-
onsziel dieser Einheit behalten wollen, so reduzieren Sie die
Fortbewegungsgeschwindigkeit einfach auf Null. Sogar wenn Sie die
gegenwdrtigen taktischen Operationsziele nicht beibehalten wollen,
ist es besser, die Fortbewegungsgeschwindigkeit auf Null zu redu-
zieren, als wenn Sie den "K" Befehl anwenden wiirden, da der "K"
Befehl slle FeuerstdBe anulliert, welche bereits suf das Ziel ab-
gegeben wurden und die sich in ihrer Wirkung bereits aufaddiert
haben konnten.

Lastkraftwagen

Fahren Sie niemals Ihre beladenen Lastkraftwagen in den feind-
lichen SchuBbereich, denn dies stellt den schnellsten Weqg dar,
Ihre GCeschutze und Thre Infantrie zu verlieren, Eelassen Sie die
Lastkraftwagen in Deckung bietendem Geld&nde oder hinter Higeln,
wo diese nicht wvon den fFeindlichen Artillerie-teobachtern aufge-
splrt werden kOnnen.

wWwaffen

Mindestens 50% der Strategie des Kampfgruppe-Spieles rihrt von
den Unterschieden der einzelnen Waffensysteme her. Es ist auller-
ordentlich wichtig, da28 5ie vor Beginn einer neuen Spielszene
Ihre Waffen genau studieren, Es ist ebenso wichtig, zu versuchen
vorherzusagen, welchen feindlichen Waffen man wird gegenibertre-
ten missen. Versuchen Sie zu ergrinden, auf welche Entfernung
Sie den ¥ampf mit feindlichen Panzern aufnehmen wollen. Falls
S5ie beispielsweise den PZ=111J gewahlt haben, um damit dem
T-34/76A entgegenzutreten, so wirde es dumm sein, sich bis auf
400 yards zu ndhern, anzuhalten und dann das Feuer zu erdffnen.
Die sich daraus ergebende strategische 5ituation wirde beinhal-
ten, dal die PZ-1111 Treffer auf die seitliche und hintere Pan-
zerung erhalten und daB sich der Feind schnell bis auf Entfer-
nung Null nEhert, Falls Sie jedoch im Besitz von einigen 7S5er
oder BB3er Fanzerabwehrkanonen sein sollten, so kinnte es kluo
sein, die russischen Fanzer in Richtung auf die eigenen Fanzer
hin zu leocken und anschlieBend das Feuer der Panzerabuehrkanonen
auf mittlere Distanz zu erdffnen, widhrend Sie gleichzeitig mit
Ihren eigenen Fanzern vorstoOen, Der Dreh= und Angelpunkt aller
strategischen Ideen ist der, daB verstanden werden muB, unter
welechen Einsatzbedingungen lhre Waffen eine vertretbare Chance
besitzen, den Feind zurlckuerfen zu kidnnen.,



Spezielle Infantriewaffen

Diejenigen Infantrieeinheiten, welche sich in Deckung bietendem
GelZnde verteidigen, kdnnen solange nicht aufgespirt werden, so-
lange nicht eine feindliche Kampfeinheit ihr Planguadrat betritt

oder die Infantrieeinheit selber das Feuer erdffnet. Aus diesem

Grunde ist es h8ufig klug, die SchuBueite filr die Zielasuswahl der

verteidigenden Infantrieeinheiten auf Null zu setzen. Dies er-

JEth der Infantrie, feindliche Kampfeinheiten welche ihr Flan-

adrat betreten, aus dem Hinterhalt zu Uberfallen, Die Schwdche

dieser 5Strategie ist jedoch, daf jedes sich werteidigende Plan-
ra

gquadrat, sowie es als solches entdeckt worden ist, Stick fir

Stick ange griffen werden kann, Wenn Sie selber gegen solche "Stra-
jull® angreifen, so ist es am besten, die Infantrie ein
drat vor den angreifenden Panzern uurrVEhen zu lessen,

denn es ist wesentlich ginstiger, daf lhre nF:ﬂtr g aus dem Hin-
terhalt angegriffen wird, als wenn dies Ehan ‘anzern zustofBen

wirde. F2lls 5ie jedoch keine Zeit flUr das langsame Vorricken der
Infantrie haben sollten, so vergewissern Sie sich, daB@ Sie Infan-

trieeinheiten auf lhren Panzern transportieren, denn falls die
Fanzer aus dem Hinterhalt angegriffen werden sollten, so wird
Ihre Infantrie wenigstens sofort absitzen und zuri EKF“UVTI um
die verteidigen. Vermeiden S5Sie es unbedingt, da3d die
antrie ¢ t fortfahrt, Ihre ;n14n2vr en Tuhrzauge
Zu nenmen, denn mit einer Ein] von 25
efferguote sich verdreifachen., | e Fahig-
icht unterdrickten Infantrieeinheit gemeint, schlief-
Feindlichen Panzer zu klettern und diese mit leichten
sttren., Die Handgranaten symbolisieren die Infantrie-
elche aus kirzester ;EEiFrz Fanzer angreifen, soda(
er Panzerung des verteidigenden Fanzers uPEEJtUW?let
daher wurde den Handgranaten eine Eindringtiefe wvon 25 zu-

et.

Unterdrickungsgrad

'alls im Kempfgruppe-Spiel eine Kampf einheit uﬂllig unterdrickt

orden ist (entsprechend einem Unterdrickungsgrad von 100 und
ehr), so ese leicht dadurch wvollig zpr:tcrt werden, sobsald
ine andere tﬂ_DF“iHhEit ihr Planguadrat uFt1¢h_. Jie Ldsung fir
diese Aufgabenstellung besteht darin, die nicht gepanzerten Ziele
ausfindig zu machen, diese in einen hohen Unterd ruckurgcﬁrgﬁ Zu
versetzen und ans rh;i ssend mindestens eine weitere Kampfeinheit
fdr E¢ﬂmﬂ direkten Sturmangriff auf den Verteidiger EH?USELZEH.
Oer Einsatz von Handwaffenfeuer sowie der Eimsatz von Artillerie
Zur Frzieiurg eines moglichst hohen Un erdruckungsgrades von ge-
panzerten Fahrzeugern kann ebenfalls nutzlich sein, da es verhin-
dern kann, dal di- gepanzerten FHﬁ“ZELu_ neue taktische Operati-

onsziele erreichen kidnnen.
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Das kombinierte Waffenkonzept

Das Kampfgruppe=-Spiel belohnt diejenigen Spieler, welche dazu in
der Lage sind, ein kombiniertes Waffenkonzept zu veruenden. Wih-
rend des Angriffs sollte die Artillerie dazu eingesetzt werden,
die fFeindlichen Panzerabwehrkanonen in einen hohgn Unterdrickungs-
grad zu versetzen und schlieBlich zu zerst&ren, ebenso ist es er-
forderlich, die feindlichen Granatwerfer zu unterdriicken., Die In-
fantrieeinheiten werden sowchl dazu benttigt, die feindliche In-
fabtrie zu unterdricken und anschlieBend ®inen Sturmangriff auf
diese auszuflhren, als auch bei der Unterdriickung der feindlichen
Fahrzeuge behilflich zu sein, Die Panzer konnen am besten zur Zer=-
stdirung der feindlichen Fahrzeuge eingesetzt werden, sowie zum
Uberroll-Angriff feindlicher unterdriickter Infantrieeinheiten und
Geschitzstellungen. Die Panzerspidhuagen und die leichten Panzer
sollten einige Planquadrate vor den Kampfeinheiten, die den Sturm-
angriff ausfiihren sollen, eingesetzt werden, sodaB sie die feind-
lichen Stellungen aufspiren konnen und das Feuer der panzerbrech-
enden Waffen auf sich ziehen und damit gegeniiber Ihrer Artillerie
blolGgestellt sind.

Wadhrend der VUerteidigung setzen Sie am besten die Infantrie dazu
ein, feindliche Panzer aus dem Hinterhalt heraus anzugreifen und
alle feindlichen Kampfeinheiten zu unterdricken, welche zu nah
herangekommen sind. Die Artillerie sollte dazu verwendet werden,
die angreifende feindliche Infantrie weiterhin am Boden festzu-
negeln, wahrend die Panzerabwehrkanonen diejenigen Fahrzeuge an-
greifen, die mit der eigenen Infantrie in Kampfe verwickelt sind.
Die Panzer sollten als bewegliche Reserve genutzt werden, um die
griBeren feindlichen PanzervorstdBe abzuuehren, oder um nicht ge-
deckte feindliche Infantrieangriffe mit einem Gegenangriff zu be-
antworten.
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