Hinweise FUr threGesundheit

< Bei langerem Spielen sollte nach jeder Stunde eine Pause von ca.

15 Minuten eingelegt werden.  Spielen Sie bitte nicht, wenn Sie iibermiidet sind. « Spielen Sie in einem ausreichend hellen Raum und
setzen Sie sich so weit wie moglich vom Bildschirm entfernt. « Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen
Anfallen kommen, wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtmustern ausgesetzt werden, denen man heute tiberall begegnet. Manchmal
wird bei diesen Personen ein epileptischer Anfall ausgeldst, wenn sie bestimmte Fernsehbilder betrachten oder Computerspiele spielen.
Auch Spieler, die zuvor noch nie einen Anfall hatten, kénnten an bisher nicht erkannter Epilepsie leiden. Wenn Sie an Epilepsie leiden, suchen
Sie bitte vor dem Gebrauch von Computerspielen Ihren Arzt auf. Konsultieren Sie Ihren Arzt sofort, wenn wéhrend des Spielens eines der
folgenden Symptome auftreten sollte: Schwindelgefiihl, Sehstorungen, Muskelzucken oder jegliche Art unkontrollierter Bewegung,

BewuBtseinsverlust, Desorientierung und/oder Krampfe.
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GESCHICHTE

55@ HANDYOLL
bbERGEWOHNLICHER

Lieutenant Colonel Dudley Clark

Sommer 1940. Die Achsenméchte haben ganz Westeuropa tiberrannt. Erst am
Armelkanal werden die deutschen Truppen fiirs Erste gestoppt. Dort sammeln sie

MANNER. ..
”...Keine Routine, keine Blrokratie, nur riskante Einsétze, deren Gelingen
hauptsachlich von einem selbst abhéngt und von den Ménnern, die fir diese
Aufgabe ausgesucht worden sind. Das ist revolutionar.”

ihre Krafte fur die bevorstehende Invasion Englands. Doch im britischen

Oberkommando gibt es einen Mann, der sich nicht damit zufrieden geben will, eine rein defensive Rolle zu spielen: Colonel Dudley Clark.
Sein Plan: eine Spezialeinheit zu griinden, die nur aus einer Handvoll auBergewdhnlicher Ménner besteht. Ménner, die mit jeder Art von
Ausriistung und Waffen perfekt umgehen kénnen. Manner, die auch die geféhrlichsten Einsatze schaffen kdnnen. Ménner, die den Verlauf

den Krieges &ndern konnen.

Aufgrund der speziellen Eigenarten dieser Einheit muBten die Offiziere, die den Operationsrahmen der Commandos erdachten und
festlegten, den groBten Teil von dem vergessen, was man ihnen auf der Militdrakademie beigebracht hatte. Kleine Einheiten, die kleine
Angriffe unternahmen, muten unabhéngig operieren und im Angesicht unerwarteter Situationen tberlegt die Initiative ergreifen konnen.
Man brachte Ménner unterschiedlichster Herkunft und Ausbildung in das schottische Schlof Achnacarry, wo sie nach einem gnadenlosen
Training schlieBlich bereit waren, im Kampf alles zu tberstehen - mit Ausnahme inkompetenter Vorgesetzter.

Wahrend des gesamten Krieges zeigten die Commandos im Kampf groRten Zusammenhalt und eiserne Disziplin, und oft fiihrten einzelne
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Soldaten bestimmte Aktionen mit heldenhaftem Einsatz durch. Dadureh hatten die
Commandos am Ende des Krieges die grofte Sammlung von Orden und Ehrenzeichen
angesammelt, die je einer einzelnen Militareinheit verliehen wurde: 8 Victoria-Kreuze,
37 Distinguished Service Orders, 162 Military-Kreuze, 32 Distinguished Conduct
Medals und 218 Military Medals.

Dieses Spiel méichte den Ménnern einen bescheidenen Tribut zollen, die bei einigen der
dramatischsten und entscheidensten Momente dieses Krieges als Augenzeugen und
Hauptdarsteller dabei waren. Ménner, deren Schicksal es war, Geschichte zu machen.
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INSTAELATION UND DEINSTALLATION ﬁ

Das Installationsprogramm von Commandos: Im Auftrag der Ehre startet
automatisch, sobald die CD zum ersten Mal ins Laufwerk eingelegt wird. Falls bei Ihrem CD-ROM- £
Laufwerk die AutoRun-Option nicht aktiviert ist, konnen Sie das Setup-Programm auch per &= = = :

Doppelklick von Hand starten. Sie finden es im Hauptverzeichnis der CD. o

iii

Sobald das Programm lauft, folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Nach der
Installation kénnen Sie das Spiel starten, indem Sie den entsprechenden Eintrag unter “Programme” im “Start”-Menii von Windows
anklicken.

Sie konnen Commandos jederzeit wieder deinstallieren. Klicken Sie dazu einfach den entsprechenden Eintrag unter “Programme”
im “Start”-Menii von Windows an, oder nutzen Sie die Option “Software” in der Windows-“Systemsteuerung”.

SYSTEMANFORDERUNGEN

Commandos erfordert an Hardware:

= Windows 95/98

« DirectX 6 (Auf der Spiele-CD vorhanden)

* DXMedia (auf der Spiele-CD vorhanden)

* Pentium™ 133 oder schnellerer Prozessor

« 32 MB Hauptspeicher (64 MB empfohlen)

= eine schnelle SVGA-Grafikkarte mit 2 MB Speicher (kompatibel zu DirectX 5.0+)
« 150 MB unkomprimierter Festplattenplatz

 4fach CD-ROM-Laufwerk

* Tastatur und Maus

» 16-Bit-Soundkarde empfohlen



DIE TUTORIALS

Bevor Sie jetzt losrennen und geradewegs dem Gegner in die Arme laufen, brauchen Sie

wahrscheinlich erst mal eine kurze Anleitung. Die Tutorials-Option im Hauptment bietet lhnen

die schnellste Mdglichkeit, sich mit dem Spiel vertraut zu machen. Es gibt zwei Arten von

Tutorials:

* Sieben Theorie-Lektionen: Dabei handelt es sich um kurze Einfihrungen in die
Spielsteuerung. Es gibt eine Theorie-Lektion tiber die generellen Grundlagen des Spiels und
sechs andere, kiirzere, in denen Sie mit den jeweiligen Fahigkeiten ihrer einzelnen Manner vertraut gemacht werden.

= Ein Ubungseinsatz: Dies ist ein leiner Einsatz, der genauso funktioniert wie das richtige Spiel, mit dem einzigen Unterschied, da® er in
einem Trainingslager stattfindet und Ihr Soldat unbegrenzte Schaden wegstecken kann. Schlielich sollen Sie den Mann hier nicht
umbringen, sondern den Umgang mit seinen besonderen Fahigkeiten erlernen.

Obwohl es nicht Pflicht ist, diesen Ubungseinsatz abzuschlieRen, bevor Sie sich an das “richtige” Spiel wagen, empfehlen wir es doch
dringend. Die Entscheidung bleibt Ihnen tberlassen. Auf jeden Fall kénnen Sie nach erfolgreichem Abschlu dieses Einsatzes guten
Gewissens davon ausgehen, daR Sie fiir den Ernstfall so gut wie méglich geriistet sind.

DAS HAUPTMENU

Sobald Sie mit dem Spiel beginnen, erscheint das Hauptmeni.
Von hier aus steuern Sie alle Einstellungen fiir das Spiel. Sie l d.
konnen das Hauptmend auch jederzeit vom Spiel aus aufrufen, i
indem Sie einfach die ESC-Taste driicken. -
Bewegung und Auswahl im Hauptmenti sind sehr leicht:
« Benutzen Sie die Pfeiltasten Hoch und Runter, um von Option zu Option zu springen.

« Um einen Meniipunkt auszuwahlen, driicken Sie die Return-Taste, oder klicken Sie ihn mit der Maus an.
« Wenn Sie sich in einem Untermeni befinden, driicken Sie ESC oder die rechte Maustaste, um zum vorherigen Meni zur‘L':c zukehren.
= Wenn Sie sich wahrend des Spiel im Hauptmenil befinden, driicken Sie ESC oder die rechte Maustaste, um zum Spiel zurtickzukehren.

Das Hauptment bietet folgende Meniipunkte:

NEUES SPIEL
Ermaglicht es Ihnen eine neue Runde Commandos zu beginnen. Wenn Sie die:
Mentipunkt anwahlen, erscheint folgendes Untermenii:




EINZELSPIELER
Startet eine neue Einzelspieler-Runde Commandos.

MEHRSPIELER

Startet eine neue Mehrspieler-Runde Commandos. Wéhlen Sie diese Option, um gegen andere Leute in einem Lokalen Netzwerk (auf IPX-
oder NT-Basis) oder tber eine TCP/IP-Internetverbindung (auch tiber den Mplayer-Spieleservice) anzutreten (siehe auch weiter hinten im
Kapitel Mehrspieler-Modus).

EINSATZ NEU STARTEN
Mit dieser Option beginnen Sie den derzeitigen Einsatz von vorne.

SCHNELLSPEICHERUNGSSPIEL LADEN

Hiermit laden Sie den letzten gespeicherten Spielstand mit Hilfe des Schnellspeicherungssystems. Durch das Schnellspeicherungssystem
ist es sehr leicht, den aktuellen Spielstand zu sichern, indem Sie einfach zu einem beliebigen Zeitpunkt Stirg + S driicken. Um einen
Spielstand zu laden, den Sie auf diese Weise abgespeichert haben, kdnnen Sie diesen Meniipunkt anwahlen oder einfach wéhrend des
Spieles Strg + L driicken.

PASSWORT
Mit dieser Option kénnen Sie einen der Einsatzein COMMANDOS: Im Auftrag der Ehre direktanwéhlen und
spielen. Dazu bekommen Sie nach jedem erfolgreich abgeschlossenen Einsatz ein Pawort filr die nachste Mission. Notieren Sie sich diese
PaRwaorter, damit Sie sie in diesem Menii einsetzen konnen. Aber bedenken Sie bitte, daR Sie mit diesem System nur einzelne Einsatze
spielen kdnnen; es.ist nicht moglich, auf diese Weise eine ganze Karriere von Anfang bis Ende
durchzuspielen.

SPIEL SPEICHERN

Sobald Sie diese Option anklicken, erscheint eine Liste von Positionen, in die Sie lhren momentanen
Spielstand hineinschreiben konnen. Wahlen Sie eine Position, geben Sie ihr einen Namen, und der
Spielstand wird gesichert.

Sie kdnnen den Spielstand auch schnellspeichern, indem Sie wahrend des Spiels einfach Strg +
S driicken (Schnellspeicherungssystem). Allerdings kénnen Sie dem Spielstand dabei keinen Namen geben. Um es wieder zu laden, wéhlen
Sie im Menii NEUES SPIEL die Option SCHNELLSPEICHERUNGSSPIEL LADEN, oder driicken Sie wahrend des Spiels Strg + L.
Wenn verschiedene Leute am selben Rechner Commandos spielen, kann jeder seine eigene Liste mit Positionen zum Speichern benutzen
(siehe unten unter OPTIONEN / SPIELERNAME).
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SPIEL LADEN

Wenn Sie diese Option wahlen, sehen Sie eine Liste der verfiigharen Positionen. Wéhlen Sie den gewiinschten Spielstand zum Laden aus.

Denken Sie daran, wenn Sie den letzten Spielstand aus dem Schnellspeicherungssystem laden wollen, miissen Sie Strg + L driicken oder
im Menti NEUES SPIEL den Meniipunkt SCHNELLSPEICHERUNGSSPIEL LADEN wahlen.

OPTIONEN

Dieser Punkt im Hauptmenii erméglicht es Ihnen, Spieleinstellungen zu &ndern. Wenn Sie ihn anwahlen, erscheint folgendes Unterment:

SoundOptionen

Geréauschlautstérke: Hier kdnnen Sie die gewlinschte Lautstérke der Gerdusche wéhrend des Spiels einstellen. Wahlen Sie die
Option an, und driicken Sie dann die Tasten nach rechts und links, um die Lautstarke zu steigern oder zu senken. Sie konnen den
Schieberegler auch mit der Maus verstellen, indem sie ihn anklicken und bei gedriickt gehaltener Taste verschieben.

Musiklautstérke: Hier konnen Sie die gewiinschte Lautstérke der Musik wahrend des Spiels einstellen. Wahlen Sie die Option an,
und driicken Sie dann die Tasten nach rechts und links, um die Lautstérke zu steigern oder zu senken. Sie kénnen den Schieberegler auch
mit der Maus verstellen, indem sie ihn anklicken und bei gedriickt gehaltener Taste verschieben.

Umgebungsgeréausche: Mit diesem Schalter schalten Sie die Umgebungsgerausche ein oder aus. Solange das rote Warnlicht
leuchtet, ist die Option aktiviert.

Commandos-Stimmen: Mit diesem Schalter schalten Sie die Sprachausgabe der Soldaten ein oder aus. Solange das rote Warnlicht
leuchtet, ist die Option aktiviert.

HINTERGRUNDMUSIK: Mit diesem Schalter schalten Sie die Musik im Spiel ein oder aus. Solange das rote Warnlicht leuchtet, ist die
Option aktiviert.

GRAFIKOPTIONEN

Benutzen Sie diese Option, um Commandos: Im Auftrag der Ehre auf Ihre liebste Bildschirmaufldsung einzustellen. Je groRer die Auflosung,
desto mehr sehen Sie auf dem Bildschirm von der Gegend, aber andererseits ist alles dann auch um so kleiner dargestellt. Die Aufldsung,
mit der Sie die besten Ergebnisse erzielen, hangt - neben ihren Vorlieben und Ihrem Spielstil - auch von der Leistungsfahigkeit Ihres
Computer ab, von den Mdglichkeiten ihres Monitors sowie von ihrer Grafikkarte.
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SPIELEINSTELLUNGEN

Hier kdnnen Sie vier Einstellungen vornehmen, die Einflu® auf das Spielgeschehen

haben. Markieren Sie die Option, die Sie andern wollen, und bewegen Sie sich dann mit

den Pfeiltasten nach rechts und links durch die mdglichen Einstellungen:

¢ SPIELER-NAMENSPROFIL: Wenn verschiedene Leute Commandos am selben
Rechner spielen, kann sich mit diesem Mentipunkt jeder von ihnen einen eigenen
Satz Speicherpositionen einrichten und seine eigenen Optionen einstellen. Die
Vorgehensweise ist einfach: Jedes mal, wenn Sie spielen wollen, wéhlen Sie diesen
Meniipunkt und geben einen Spitznamen ein, den nur Sie benutzen. Wenn Sie das
zum ersten Mal tun, wird automatisch ein neuer Satz Speicherpositionen und
Spieleinstellungen angelegt. Wenn Sie aber den gleichen Namen frilher schon mal eingegeben haben, werden dadurch lhre Werte
geladen.

* GEGNERISCHEN HALT-BEFEHL IGNORIEREN: Wenn einer Ihrer Soldaten von Ihnen einen Marschbefehl bekommen hat, ein
gegnerischer Soldat befiehlt ihm aber, anzuhalten, legt diese Option fest, wie er sich verhalt, bis er neue Befehle von Ihnen bekommt.
Haben Sie diese Option aktiviert, wird der Soldat den Halt-Befehl ignorieren und versuchen, seinen Weg fortzusetzen.

* Warnungen der Commandos: Diese Option informiert Sie, wenn einer Ihrer Soldaten entdeckt oder angegriffen wird. Entdeckt
ihn ein gegnerischer Soldat, erscheint sein Gesicht oben links in Blau, wahrend es bei einem Angriff rot flackert. Sie kénnen diese Option
an- oder ausschalten. Solange das rote Warnlicht leuchtet, ist das Warnsystem aktiv.

« Spiel-Geschwindigkeit: Mit dieser Option kénnen Sie einstellen, wie schnell das Spiel ablauft. Driicken Sie die Tasten nach
rechts und links, um die Geschwindigkeit zu steigern oder zu senken. Sie konnen den Schieberegler auch mit der Maus verstellen,
indem sie ihn anklicken und bei gedriickt gehaltener Taste verschieben.

« Ende: Bringv.eje zur'lcl#_vorherige Meni.

— b« il
DAS TEAN
Wollen Sie wissen, wer dieses Spiel entwickelt hat? Dann ist das hier der richtige Meniipunkt fir Sie.

HILFE

Ruft den Hilfe-Bildschirm auf.

SPIEL BEENDEN

Mit diesem Meniipunkt verlassen Sie die aufregende Welt von Commandos und kehren zuriick in die 6de Wirklichkeit.




GRUNDEAGEN DES SPIELS
In diesem Kapitel erkléren wir lhnen die generellen Vorgehensweisen in diesem Spiel.

DIE EINSATZE

In Commandos miissen Sie lhre Soldaten durch eine Reihe unterschiedlichster Einsatze fiihren, die frei an die Aktionen der alliierten
Commandos an den verschiedenen Fronten des Zweiten Weltkriegs angelehnt sind. Es gibt insgesamt acht Einsatze. Jeder davon ist
unverwechselbar. Jeder findet in einer anderen Gegend statt, hat ein anderes Ziel, stellt Sie vor ganz eigene Probleme und verschiedene
Losungswege, je nach Ihrem taktischen Geschick und Ihren Fahigkeiten im Umgang mit Waffen.

Jeder Einsatz hat nur ein Hauptziel. Vielleicht ist es Ihre Aufgabe, ein bestimmtes Gebaude zu sprengen. Oder einen Gefangenen zu befreien.
Oder einen gegnerischen General auszuschalten. Wenn Sie dieses Ziel nicht erreichen, haben Sie den Einsatz nicht erfolgreich
abgeschlossen und diirfen nicht mit dem nachsten Einsatz weitermachen. Als wir Commandos erschaffen haben, wollten wir in erster
Linie ein Spiel designen, das Spa macht, und nicht unbedingt eine prazise Beschreibung der historischen Rolle der Commandos im
Zweiten Weltkrieg. Wenn Ihr Geschichtshuch etwas anderes behauptet als das, was Sie in unserem Spiel finden, glauben Sie lieber Ihrem
Geschichtshuch.

Kummern Sie sich um Ihre Karriere

Damit Sie in einen bestimmten Einsatz gehen diirfen, ist es absolut notwendig, daf8 Sie das
Hauptziel des vorherigen Einsatzes erreicht haben. Jedesmal, wenn Sie einen Einsatz
erfolgreich beenden, vergibt das Programm Punkte fir Ihre Verdienste, je nachdem, was Sie
alles geschafft haben, und gestattet Ihnen den Zugriff auf den folgenden Einsatz. Die Punkte
richten sich hauptséchlich nach der Zeit, die Sie fiir den Einsatz benétigt haben (je schneller,
desto besser), und nach der Menge an Verwundungen, die lhre Leute erlitten haben (je
weniger, desto besser natiirlich). Die Zahl der Gegner, die Sie ausschalten, ist véllig unwichtig;
sie wird Ihnen zwar am Ende des Einsatzes mitgeteilt, hat aber keinen EinfluB auf die Verdienstpunkte.

Je mehr Einsatze Sie erfolgreich abschlieBen, desto mehr Punkte sammeln sich bei Ihnen an. Und irgendwann werden Sie dann fiir hre
Verdienste vielleicht sogar befordert. Sie beginnen das Spiel im Range eines Sergeants. Wenn Sie gentigend Verdienstpunkte ansammeln,
kénnen Sie in die Offiziersrange aufsteigen. Wenn Sie gegen Ende des Krieges wirklich ausgezeichnete Leistungen vollbracht haben,
konnen Sie sogar den Rang eines Feldmarschalls erreichen, was bedeutet, daR Sie wirklich extrem gut waren. Andererseits, wenn lhre
Effizienz und Ihre Verdienste gerade mal zufriedenstellen und knapp ausreichend waren... naja, dann bleiben Sie vielleicht den ganzen Krieg
hindurch ein Sergeant. Es liegt also an lhnen, ob Sie nur das tun, was absolut nétig ist, oder ob Sie Ihren Manner als leuchtendes Beispiel
vorangehen und mehr tun, als Ihre Pflicht eigentlich erfordert. Ihre Ehre und Ihre militarische Karriere hangen davon ab. Und natirlich die
Hohe Ihrer Rente. o
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Ziele zuweisen: Die Einsatzbesprechung

Zu Beginn jedes Einsatzes findet eine Einsatzbesprechung statt; sie erhalten kurze, klare

Anweisungen, was von lhnen und lhren Mannern erwartet wird. Wahrend der

Einsatzbesprechungen erhalten Sie folgende Informationen:

« Die strategischen Umsténde des Einsatzes.

« Das Hauptziel des Einsatzes.

« Eine kurzer Uberblick iiber das Szenario, in dem Sie die Position der Ziele erfahren, tber
interessante oder gefahrliche Stellen informiert werden und ein paar taktische Ratschlége
bekommen, die Sie besser heherzigen sollten.

Wenn Sie nicht an der ganzen Einsatzbesprechung teilnehmen wollen, konnen Sie jederzeit ESC
driicken, um die Einsatzbesprechung zu verlassen und sich direkt in den Einsatz zu begeben. Wenn
Sie sich wéhrend eines Einsatzes nicht mehr so ganz genau erinnern konnen, wie das Einsatzziel
lautete, driicken Sie Strrg + B, um kurz noch einmal nachzusehen. Sie kdnnen auch das Eselsohr
an der Landkarte anklicken oder die Option EINSATZNOTIZEN aus dem Hauptmenil wahlen.

DIE COMMANDOS
Als Spieler von Commandos tibernehmen Sie die Rolle tiber eine Gruppe ganz besonderer Soldaten - eben der “Commandos”. Sie sind
zu sechst. Eine ungewshnlich geringe Anzahl, mag sein. Aber das sind auch keine gewdhnlichen Soldaten.

Dies sind auBerordentliche Kémpfer. Ihre Lebenslaufe und ihre Respektabilitat sind
vielleicht manchmal etwas... naja, angekratzt, aber dafiir haben sie Fahigkeiten, die
eigentlich nur angeboren sein kénnen, oder das Ergebnis einer hochst ungewdhnlichen
Biographie. Sie sind dermaBen gut ausgebildet und arbeiten so perfekt zusammen, dag sie
sich unentdeckt mitten ins Herz einer gegnerischen Anlage schleichen kénnen, dort
Aufgaben erledigen, die fiir eine gréRere Truppe schier unméglich wéren, und den Gegner
dort treffen, wo er es am wenigsten vermutet.

Um solche Soldaten zu finden, braucht man etliche Monate der Suche, der Ausbildung und der Spezialisierung - und eine nicht zu
unterschétzende Portion Gliick. Der Generalstab hat in diese Ménner eine Menge Zeit und Material investiert. Sie haben so lange als Team
zusammen trainiert, daf® sie perfekt zusammenarbeiten kénnen. Sie bilden eine geschlossene Gruppe, die nicht zu ersetzen oder
auszutauschen ist. Darum ist es lhre Pflicht, diese Manner am Leben zu erhalten. Sie miissen zusammen und im aktiven Dienst den
gesamten Krieg Uberstehen. Der Verlust auch nur eines einzigen Mannes ware ein nicht wiedergutzumachender Verlust. Wenn Sie also
wahrend eines Einsatzes auch nur einen einzigen ihrer Soldaten verlieren, wird man Sie sofort lhres Kommandos entheben.
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Wie Sie bald feststellen werden, ist dies eines der Details, die Commandos zu einem so auRergewdhnlichen Spiel machen, und es hat
entscheidenden Einflul auf Ihre Spielweise. Jeder der sechs Manner ist ein Spezialist auf mindestens einem Gebiet (siehe das Kapitel
“Ilhre Manner™). Es gibt Tétigkeiten, die jeder von ihnen ausfiihren kann, aber es gibt auch Aufgaben und Gegensténde, die einen ganz
bestimmten Mann erfordern. So kann zum Beispiel nur der Pionier Sprengladungen aufheben und transportieren, von der Ziindung gar nicht
erst zu reden, und nur der Marine kann aufblashare Boote erobern und benutzen. Sie miissen daher lernen, die Aufgaben wéhrend der
Einsatze richtig zu verteilen. Denken Sie daran: Der Erfolg eines Einsatzes kann davon abhangen (und tut es in der Regel auch), daR der
richtige Mann zur richtigen Zeit an der richtigen Stelle ist. Der falsche Mann, der falsche Ort, oder die falsche Zeit - und Sie sind tot.

DIE-SPIELSTEUERUNG

Als nachstes lernen Sie die Hauptfunktionen des Spiels kennen. Eine detaillierte Kenntnis dieser Steuerungsméglichkeiten wird lhnen
enorm helfen, die Einsétze erfolgreich abzuschlieRen.

DAS GELANDE

Vom ersten Moment eines Einsatzes an konne  Sie den
Bildschirmausschnitt Uiber das gesamte Kampfgebiet bewegen - und
wenn Sie uns fragen, sollten Sie das auch dringend tun, bevor Sie einem
Ihrer Manner auch nur einen einzigen Befehl geben. So bekommen Sie
erst einmal einen Uberblick iiber die Situation.

Um den Bildschirmausschnitt Uber das Kampfgebiet zu bewegen,
benutzen Sie die Pfeiltasten. Sie werden bemerken, daf sich der
Ausschnitt auch automatisch bewegt, sobald Sie mit dem Mauszeiger nahe

an eine Bildschirmkante kommen. e

Sie kénnen auBerdem die VergroRerungsstufe wahlen, von einer
detaillierten Nahansicht bis zum Ubersichtspanorama. Benutzen
Sie dazu die Tasten +, — und * rechts im Ziffernblock. Die
Plus-Taste vergroRert das Bild, die Minus-Taste
verkleinert es, und das Sternchen schaltet zur
Normalansicht zuriick.




DIE TASCHENKARTE

Wenn Sie auf das kleine Notizbuch am Bildschirmrand klicken, sehen Sie eine Zeichnung, die in etwa
die Gelandeformation wiedergibt. Das Rechteck darauf entspricht dem momentan sichtbaren
Ausschnitt. Die blauen Punkte sind Ihre Manner, die roten Punkte geben die Positionen Ihrer Gegner
an. Klicken Sie auf eine beliebige Stelle der Zeichnung, um den Spielbildschirm auf diese Stelle zu
bewegen.Wenn Sie auf das Eselsohr der Taschenkarte Klicken, sehen Sie Ihre Einsatznotizen, also eine
kurze Zusammenfassung der Ziele des derzeit laufenden Einsatzes.

SOLDATEN AUSWAHLEN
Bevor Sie einem Ihrer Méanner einen Befehl erteilen kénnen, miissen Sie den Mann erst einmal auswahlen. Das geht auf drei verschiedene Arten:
» Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Mann im Gelénde.

« Klicken Sie mit der linken Maustaste auf sein Gesicht am oberen Bildschirmrand.
« Sie konnen auch die Tasten 1 bis 8 benutzen (nicht die Tasten auf dem Ziffernblock). Dabei entspricht jede
Taste einem Team-Mitglied:

Green Beret

Scharfschiitze

Marine 4 a: i1
Pionier -,
= 1 |
Fahrer _

Spion " a—
Jugoslawischer Offizier | i
8 Holléndische Widerstandskémpferin ouat

~| oo a|lw|N| -~

AuRerdem gibt es zwei Arten, mehr als einen Mann auf einmal auszuwahlen:

» Klicken Sie mit der rechten Maustaste ins Gelande und bewegen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Taste. So kénnen Sie einen
Auswahlrahmen ziehen; alle Manner im Inneren des Rahmens werden angewahit.

« Klicken Sie bei gedriickter Strg-Taste auf die Gesichter oben.

Sie werden allerdings bemerken, daf es Situationen gibt, in denen Sie nicht mehrere Méanner gleichzeitig auswahlen kdnnen, etwa, wenn
Ihre Ménner unter Feuer liegen oder wenn einer der Manner, die Sie auswahlen wollen, ein Gefangener ist. Wenn Sie auf einen Soldaten
klicken, der bereits ausgewahlt ist, loschen Sie damit die Auswahl. Um schnell samtliche Auswahlpunkte zu laschen, kénnen Sie die Taste 0 (Null)
im Buchstabenfeld der Tastatur driicken.



Sie sehen einen roten Balken neben dem Gesicht jedes Soldaten. Dieser Balken gibt seinen Gesundheitszustand an. Er verkrzt sich, wenn
dieser Soldat verwundet wird. Wenn er den Nullpunkt erreicht — hat dieser Soldat ausgedient. In jedem Einsatz gibt es aber einen Mann,
der mit seiner Erste-Hilfe-Ausriistung in begrenztem MaRe den Gesundheitszustand seiner Kameraden verbessern kann (siehe unten bei
der Vorstellung Ihrer Méanner).

SOLDATEN BEWEGEN

Normalerweise hat der Mauszeiger die Form eines Doppelpfeiles. Dies ist der Bewegungszeiger, und wie der Name
schon sagt, konnen Sie damit Ihre Soldaten herumbewegen. Falls Sie einmal keinen Bewegungszeiger sehen, ist
bestimmt gerade irgendein benutzbarer Gegenstand aktiv. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um wieder zum
Bewegungscursor zu gelangen. Klicken Sie mit dem Bewegungscursor auf eine beliebige Stelle des Einsatzgebietes,
und die momentan ausgewahlten Manner werden sich dorthin begeben, bei einem Doppelklick sogar im Laufschritt.
Wenn Sie einem Soldaten befehlen, sich im Laufschritt irgendwo hin zu begeben, wird er gehorchen, wenn er kann.

Wenn er aber gerade eine schwere Last geschultert hat, wiirde ihm das schwerfallen. Wenn Sie einem Mann einen Marschbefehl geben,
konnen Sie dafiir einen beliebigen Punkt im Gelande auswahlen, zu dem es einen Weg gibt, egal, wie weit er entfernt
ist. Ihr Soldat versucht dann, die bestmégliche Route zu finden und zu benutzen.

KONTROLLE UBER EINEN GEGNER

In Commandos kénnen Sie einen Gegner, den Sie zuvor bewuRtlos geschlagen und mit Handschellen

gefesselt haben, dazu benutzen, seine Kameraden abzulenken, Fahrzeuge zu steuern oder diverse andere

Dinge zu tun.

* Andere Gegner ablenken: Mannschaftsdienstgrade konnen nur andere Mannschaftsdienstgrade
ablenken, Unteroffiziere kdnnen Mannschaftsdienstgrade, Wachen und andere Unteroffiziere ablenken,
nur Offiziere konnen jeden anderen Soldaten ablenken, egal, welchen Dienstgrad er hat.

« Sam, der Fahrer, kann einen gegnerischen Soldaten dazu zwingen, leere Fahrzeuge zu fahren, obwohl er
dazu notgedrungen auch selber einsteigen mu. Das Fahrzeug wird vom Gegner nicht entdeckt, es sei
denn, es benimmt sich extrem auffallig.

« Jeder Commando-Soldat, der einen Gegner lenkt, kann ihn zu diversen Aktionen zwingen: Tiiren 6ffnen, Maschinen anwerfen usw.

Sie kénnen die Kontrolle tber einen Gegner behalten, solange er in Sichtweite ist und Sie nicht im Blickfeld eines anderen Soldaten stehen.
Dazu klicken Sie auf das Marionettensymbol in Ihrem Gepéck, oder driicken Sie die Taste R, und klicken Sie dann auf den @egner, den Sie
kontrollieren wollen. Sie sehen ein blau markiertes Gebiet, das Ihren Sichtbereich darstellt. Innerhalb dieses Bereiches'kénnen Sie den
Gegner nach Herzenslust herumkommandieren. Verlieren Sie ihn aber aus den Augen, verlieren Sie die Kontrolle tiber ihn, und er 1dst Alarm
aus. Geht er in ein Haus, haben Sie ihn immer noch unter Kontrolle. Gehen Sie allerdings in ein Gebéude, verlieren Sie jhn damit aus den
Augen. Wenn man auf Sie schieRt, wahrend Sie einen gegnerischen Soldaten lenken, verlieren Sie die Kontrolle tiber ihn. P
Er rennt weg und I6st Alarm aus. H:B
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AUF DEN BODEN UND KRIECHEN

Ihre Ménner kénnen sich zu Boden werfen. Klicken Sie dazu auf das entsprechende Symbol am oberen

Bildschirmrand, oder driicken Sie die Taste “C”. Der ausgewahlte Mann wirft sich daraufhin zu Boden. Ein

Mann, der am Boden in Deckung gegangen ist, &t sich ganz normal mit dem Bewegungscursor steuern,

nur daf er halt langsam kriecht (schnelles Kriechen ist nicht mdglich). Wenn ein Mann auf Schnee kriecht,

hinterlaft er keine sichtbaren Spuren fiir den Gegner. Um einen Mann vom Boden aufstehen zu lassen, klicken Sie auf das
Symbol neben dem Hinlegen-Icon, oder driicken Sie die Taste “S”.

DAS GEPACK

Wenn Sie einen einzelnen Soldaten anwahlen, sehen Sie an der Seite des Bildschirms sein Gepack, das er in seinem

Rucksack bei sich trégt. Die Gegensténde darin stehen fiir die einzelnen Mdglichkeiten, die lhrem Soldaten
momentan zur Auswahl stehen. Wenn Sie das Gepéck lieber auf der anderen Seite des Bildschirms sehen machten,
driicken Sie die Tab-Taste. Um einen dieser Gegenstande zu benutzen oder zu aktivieren, klicken Sie einfach darauf.
Was dann passiert, hangt von der Art des Gegenstandes ab. Bei einigen folgt unmittelbar eine Aktion (Aufblasen
eines Schlauchbootes, Absetzen eines Ablenksenders usw.). Bei anderen, meist Waffen oder Werkzeugen, verandert
der Cursor seine Form, um anzuzeigen, was man mit diesem Gegenstand machen kann. Wenn Sie einen

durchgestrichenen Mauszeiger zu sehen bekommen, bedeutet das, daB Sie diese
Aktion an der Stelle, auf die Sie zeigen, nicht ausfihren kdnnen. Wenn Sie
beispielsweise auf die Pistole im Gepack Klicken, verwandelt sich der Cursor in eine
Pistole. Wenn Sie diesen Mauszeiger dann auf eine Stelle richten, auf die Sie nicht
schieRen kénnen (weil sie etwa zu weit weg liegt oder von Hindernissen verdeckt ist),
dann wird der Pistolen-Cursor durchgestrichen. Ansonsten schiefit der Soldat auf die
Stelle, auf die Sie klicken. Wenn Sie mehrere Soldaten auswahlen, erscheinen im Gepéck nur die Mdglichkeiten, die
jedem der ausgewahlten Soldaten offenstehen.

PERNGESTEUERTE GEGENSTANDE

Manche Gegenstande, wie etwa Sprengladungen und Ablenksender, werden aus
der Ferne aktiviert. Dazu legen Sie erst diesen Gegenstand an der gewiinschten
Stelle ab, indem Sie ihn im Gepéck anklicken. An seiner Stelle erscheint im
Gepack ein Gegenstand, der aussieht wie eine Fernziindung.

Sobald Sie sich an einem sicheren Platz versteckt haben, klicken Sie auf die
Fernziindung, und der Gegenstand wird aktiviert. Im Gegensatz
zur Sprengladung kdnnen Sie den Ablenksender so oft ein- und
ausschalten, wie Sie wollen.




GEGENSTANDE Il GELANDE

Manchmal finden Sie im Gelande Sachen und Geréte, die Sie nicht mitnehmen, wohl aber ein- und

ausschalten konnen. Sie kdnnen Wasserhahne offnen, Schalter betatigen, Gullideckel bewegen... Wenn Sie

den Bewegungscursor {ber einen solchen Gegenstand ziehen, mit dem der ausgewahlte Soldat auch

umgehen kann, verwandelt sich der Mauszeiger in eine Hand, die einen Hebel bedient. Wenn Sie dann

Klicken, fihrt der ausgewahite Soldat die entsprechende Handlung durch. Wie gesagt, der Mauszeiger verandert sich nur, wenn der
ausgewahlte Mann mit dem Gegenstand umgehen kann. Manche Sachen kdnnen nur ganz bestimmte Teammitglieder benutzen.

GEGENSTANDE UNTERWEGS EINSAMMELN

Es gibt aber auch Gegensténde, die Ihre Ménner aufheben und mitnehmen kénnen - Waffen, Munitionskisten, Schlauchboote... Manchmal
gehoren die Sachen dem Gegner und lassen sich stehlen. Andere werden von alliierten Flugzeugen per Fallschirm extra
l fiir Sie abgeworfen.

- Denken Sie daran, dal mache Gegenstande nur von i
jemandem aufgehoben werden dirfen, der auch damit
umgehen kann. So kann nur der Marine Schlauchboote
aufnehmen, nur der Pionier sammelt Handgranaten ein

usw. Wahlen Sie in solchen Fallen immer den geeigneten Mann aus, und klicken Sie auf die Hand neben dem Gepéck.
Als Tastaturkiirzel konnen Sie auch die Taste H driicken. Der Bewegungszeiger verwandelt sich in eine Hand. Wenn Sie mit diesem
handformigen Zeiger tber einen Gegenstand fahren, und die Hand 6ffnet und schlie@t sich, dann kann der gewéhlte Mann diesen
Gegenstand aufnehmen. Klicken Sie einfach darauf, und das Ding gehdrt lhnen.

FAHRZEUGE

Bei vielen Einsétzen werden Sie auf verschiedene Land-, Luft- und
Wasserfahrzeuge stoRen. Viele davon kénnen Sie benutzen, damit
fahren oder fliegen und - falls das Fahrzeug tiber Bordwaffen verfiigt
- sogar damit schiefen. Um jemanden an Bord eines Fahrzeuges
gehen zu lassen, wahlen Sie den entsprechenden Soldaten aus und e
ziehen den Bewegungscursor Uber das Fahrzeug. Wenn er das Fahrzeug betreten kann, verandert der Mauszeiger seine Form und
verwandelt sich in eine Hand. Klicken Sie jetzt, und Ihr Mann geht an Bord.

Ist das Fahrzeug erbeutet, klicken Sie einfach den gewiinschten Zielort mit dem Bewegungscursor an. Das Fahrzeug setzt sich daraufhin
in Bewegung. Sie werden bemerken, da@ Sie jetzt - im Gegensatz zur Fortbewegung zu FuB - nicht die Mdglichkeit haben, Hindernissen

automatisch auszuweichen. Daher kénnen Sie nur Ziele vorgeben, die in einer gerade Linie zu erreichen sind. -
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Wenn Sie die Auswahl eines Fahrzeuges mit mehreren Ménnern an Bord aufheben und es danach erneut anwéhlen wollen, geht das nur,
indem Sie einen der Ménner im Inneren anwahlen. Um das Fahrzeug zu bewegen, miissen Sie den Fahrer des Fahrzeugs anwahlen. Wann
konnen Sie nun ein Fahrzeug betreten und wann nicht? Drei Faktoren spielen eine Rolle:

« Das Fahrzeug ist eventuell ausrangiert, oder - schlimmer noch - von gegnerischen Soldaten besetzt. In diesem Fall verandert der
Mauszeiger seine Form nicht, wenn er iiber dem Fahrzeug steht.

« Jedes Fahrzeug hat eine maximale Aufnahmefahigkeit. Ein Motorrad mit Beiwagen etwa kann nur zwei Personen beférdern. Einige
Fahrzeuge kdnnen sich mit zwei Geschwindigkeiten fortbewegen: Klicken Sie einmal, fahrt es langsam, bei einem Doppelklick fahrt es
schnell. Bei hoher Geschwindigkeit kdnnen Fahrzeuge jede Figur im Spiel iiberfahren - auch Ihre eigenen Soldaten!

« Jedes Fahrzeug mufd von jemandem gesteuert werden, der sich damit auskennt. In Landfahrzeugen kommt nur der Fahrer ans Steuer,
bei Wasserfahrzeugen darf nur der Marine ans Ruder. Und schlieBlich gibt es noch einen Einsatz, bei dem Sie mit einem Flugzeug fliehen
miissen. An dessen Steuerkniippel darf nur der deutsche Pilot, den Sie bei diesem Einsatz gefangennehmen miissen.

Manchmal kdnnen Sie sogar von einem Fahrzeug aus schieRen, wenn es bewaffnet ist. Zielen Sie dazu
mit dem Bewegungscursor und halten Sie dabei die Strg-Taste gedriickt. Der Cursor verandert seine Form
und verwandelt sich in ein Fadenkreuz. Klicken Sie jetzt, ohne die Strg-Taste loszulassen, und Sie feuern
auf das gewahlte Ziel.

Um einerrMannmqus einem Fahrzeug wieder herauszubekommen, klicken Sie auf sein Gesicht oben auf dem Bildschirm, oder benutzen Sie
die Tasten 1...9. Der Bildschirm zentriert sich um das Fahrzeug, in dem der Betreffende sitzt. Im Gepéck
sehen Sie ein Bild.des Soldaten. Klicken Sie darauf, und er verlaRt das Fahrzeug.

Wenn Sie einen Mann aus einem Wasserfahrzeug rausholen wollen, denken Sie daran, da@ das nur geht,
wenn das Boot in seichtem Wasser ankert. Nur der Marine kann jederzeit aussteigen, sofern er seine
Tauchausriistung tragt.

GEBAUDE
Es gibt Einsatze, bei denen sich lhre Manner in bestimmten Gebéuden verstecken kénnen, um aus dem
Blickfeld des Gegners zu verschwinden. Wenn Sie den Cursor tiber die Tir eines solchen Gehaudes
bewegen, verandert er seine Form. Das bedeutet, Sie konnen dieses Gebaude betreten. Klicken Sie hier,
und der ausgewahlte Soldat wird sich darin verstecken.

Um einen Mann aus einem Gebaude herauszuholen, gehen Sie genauso vor wie bei einem Fahrzeug:
Wahlen Sie den Betreffenden an, und klicken Sie auf sein Bild im Gepéck.

€
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KAMERAS

Gelegentlich wird es von Vorteil sein, die Geschehnisse an verschiedenen Stellen des Gelandes
gleichzeitig im Auge zu behalten. Dazu haben Sie verschiedene Modi mit diversen
Kameraperspektiven zur Verfiigung. Diese Modi kdnnen Sie mit den Funktionstasten F2 bis F7
aktivieren. Driicken Sie die Tasten mehrmals, um alle Maglichkeiten durchzuprobieren. F2 ist die
Standardkamera mit einem einzigen Fenster.

Auch bei mehreren Kamerafenstern gibt es doch immer nur ein Fenster, in dem Sie gerade
Spielaktionen durchfiihren konnen. Dieses Fenster ist das aktive Fenster . Sie erkennen es leicht an der roten Umrahmung. Klicken Sie
einfach in irgendein Fenster, um es zum aktiven Fenster zu machen. Sie konnen dann in diesem Fenster alle Aktionen durchfiihren,
einschlieRlich VergroRerung und Bewegungsbefehlen.

Sie kdnnen auch eine der Kameras so einstellen, daB sie einem beweglichen Element, also einer Person oder

einem Fahrzeug, automatisch folgt, egal ob Freund oder Feind. Klicken Sie dazu auf die Filmkamera oben am

Bildschirmrand. Der Cursor veréndert seine Form. Klicken Sie damit dann auf den Soldaten oder das Fahrzeug, dem Sie folgen

wollen. Die Kamera bleibt ihm von nun an auf den Fersen, und Sie sehen links unten in dem Fenster eine kleine Kamera, die
Sie daran erinnert, daB hier eine Verfolgerkamera am Werk ist. Eine andere Methode, eine Verfolgerkamera zu aktivieren: Halten Sie die Al't-
Taste gedriickt und Klicken Sie das zu verfolgende Objekt an.

Um die optische Verfolgung abzubrechen, klicken Sie wieder auf die kleine Kamera, oder Sie halten die Alt-Taste
gedriickt und klicken auf einen fest verankerten Gegenstand irgendwo im Gelénde. Dann bewegt sich die Kamera in
diesem Fenster wieder ausschlieBlich auf Ihren Befehl hin.

DER GEGNER -

Zwei hauptsachliche Hindernisse stehen zwischen lhren Ménnern und dem Einsatzziel: Zum einen die
zahlreichen gegnerischen Soldaten, die dort durchs Gelénde spazieren, und zum anderen Ihre mdgliche
Inkompetenz als Kommandeur der Einheit. Taktvollerweise gehen wir hier nur auf den ersten Punkt ein.

Die gegnerischen Soldaten sind diszipliniert, gut ausgebildet und immer
wachsam. Alleine oder im Trupp, auf Posten oder auf Patrouille, sie héren
und sehen Sie, sie entdecken und verfolgen Ihre Spuren und warnen sich
gegenseitig vor Ihrer Truppe. Dariiber miissen Sie sich véllig im Klaren
sein, wenn Sie Thre Taktik festlegen.




DAS BLICKFELD

Ein gegnerischer Soldat schaut sich immer um. Zum Gliick gibt es einen Weg, jederzeit
herauszufinden, wohin er gerade schaut. Klicken Sie dazu auf das augenformige Symbol
oben rechts auf dem Bildschirm. Der Cursor verandert seine Form. Klicken Sie dann auf den
Gegner, dessen Blickfeld Sie sehen wollen (oder vergessen Sie das Symbol und Klicken Sie
einfach bei gedrtickter Shift-Taste auf einen gegnerischen Soldaten).

Sie sehen jetzt einen farbig markierten Bereich, der von Kopf des gegnerischen Soldaten
ausgeht und sich mit ihm bewegt. Dieser Bereich ist sein Blickfeld.

Sie sehen, daB sein Blickfeld logischerweise durch Hduser, Felsen und andere
undurchsichtige Gegensténde versperrt wird. Sie sehen auch, daB dieses Blickfeld in zwei
Bereiche unterteilt ist: den Nahbereich (heller und dichter beim Gegner) und den
Fernbereich (dunkler). Wenn einer Ihrer Manner im Fernbereich erfat wird, dann wird er
entdeckt - es sei denn, er ist auf dem Boden in Deckung gegangen (siehe auch den
Abschnitt "Auf den Boden wund kriechen” im Kapitel "Die
Spielsteuerung”). Im Nahbereich wird er auf jeden Fall entdeckt, egal, wie platt er
auch an der Grasnarbe kauert.

Es gibt eine leichte Methode, um herauszufinden, ob eine bestimmte Stelle des Gelandes im Blickfeld eines Gegners liegt: Klicken Sie bei

gedriickter Shift-Taste auf diese Stelle, um eine rote Markierung dorthin zu setzen (oder klicken Sie auf das augenférmige Symbol oben

l:l rechts auf dem Bildschirm und dann ins Gelénde). Wenn ein Gegner diese Markierung sehen kann, wird sein Blickfeld sofort
angezeigt.

Wenn Sie das Blickfeld eines Gegners auf dem Bildschirm haben, es aber nicht ldnger angezeigt bekommen wollen, Klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf das augenférmige Symbol, und die Blickfeld-Markierung wird ausgeschaltet.

Sie konnen sich nur das Blickfeld eines einzigen Gegners auf einmal anzeigen lassen. Aber beachten Sie bitte ganz dringend folgende

Tatsache: Jeder Gegner hat sein eigenes Blickfeld, und jeder von ihnen kann Sie entdecken, selbst wenn Sie sein Blickfeld nicht tiberpriifen.

Mit anderen Worten, kommen Sie nicht auf den Vogel-StrauR-Gedanken “Wenn ich ihn nicht sehen kann, kann er mich auch nicht sehen). Um

herauszufinden, von wem Sie entdeckt worden sind, achten Sie einfach darauf, wessen Blickfeld automatisch erhellt wird.

Merken Sie sich die folgendes, um das gegnerische Blickfeld auszutricksen:

« Hindernisse, die sein Blickfeld einschrénken, sind fiir Sie potentielle Verstecke. Sie kdnnen sich auch hinter groRen Fahrzeugen
verstecken, auch wenn das gegnerische Blickfeld hier scheinbar hindurchgeht.

g
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* Der Green Beret ist unsichtbar, solange er im Schnee oder Sand eingebuddelt ist, es sei denn, er wurde beim
Eingraben beobachtet.

« Der Marine ist unsichtbar, solange er taucht, es sei denn, er wurde beim Anlegen der Tauchausristung beobachtet.

« Der Spion wird vom Gegner ignoriert, solange er eine feindliche Uniform trégt, auler von der Gestapo.

Denken Sie daran, daR der Gegner nicht nur darauf reagiert, wenn er einen Ihrer Manner direkt zu sehen bekommt. Er 16st auch Alarm aus,
wenn er Sie in einem Fahrzeug vorbeikommen sieht oder wenn er einen verwundeten Kollegen findet. Auch wenn er lhre Spuren im Schnee
oder im Sand entdeckt, weil er, daf Sie in der Nahe sind. Als Letztes sollten Sie auch noch bedenken, daf es nicht immer so tbel ist,
entdeckt zu werden. Manchmal ist es ganz praktisch, einen lhrer Ménner rasch durch das Blickfeld eines Gegners zu schicken oder ein
paar uniibersehbare Spuren zu hinterlassen, um den Gegner in eine Falle zu locken.

DAS GEHOR

Die gegnerischen Soldaten kdnnen Sie nicht nur sehen, sie reagieren auch auf jedes verdéchtige Gerdusch, das Sie bei ihren Aktionen von
sich geben. Wenn sie etwas Verdachtiges héren, handeln sie entsprechend. Die Wahrscheinlichkeit, da® ein Gegner hort, was Sie so treiben,
wird von zwei Dingen beeinfluft: Zum einen von der Entfernung zwischen Schallquelle und Gegner, zum anderen natiirlich von der
Lautstarke. Benutzen Sie bei der Einschatzung lhren gesunden Menschenverstand. Wenn Sie einem Wachsoldaten von hinten die Kehle
durchschneiden (eine sehr leise Aktion), dann wiirde sein Kumpel, der in nur zwei Schritten Entfernung steht, allerdings mit dem Riicken
zu lhnen, nicht mitbekommen, was da passiert. Wenn Sie den gleichen Soldaten allerdings mit Ihrer Pistole erschieRen, hdren alle Gegner
in einem gewissen Umkreis den SchuR. Nur die weiter entfernten Gegner hdren nichts. Nehmen Sie allerdings eine Sprengladung, um den
Wachsoldaten hochzujagen, dann diirfte so ungeféhr jeder in diesem Szenario tber Ihre Anwesenheit informiert sein. Sie konnen das gute
Gehér der Gegner aber auch gegen sie verwenden. Der Ablenksender des Green Berets ist dafilr ein gutes Beispiel. Weitere Details dazu auf
der Seite mit allem Wissenswerten zu diesem Soldaten.

SOLLATE 5AmROUILLLN PRUERSTELLUNGEN,
PAARZE i D MATNSCHAPTSBARACKEN

Der Gegner taucht in den verschiedensten Formen auf, mit unterschiedlichem Verhalten in normalen und in
Gefechtssituationen. Schauen wir uns das einmal kurz an:

« Wachposten: Dies sind Soldaten, die an speziellen Posten regungslos auf Wache stehen. Zumindest solange
regungslos, bis Sie den Alarm auslésen. Je nach Bedeutung der Gegend, die sie bewachen, riicken die
Wachposten dann entweder aus, um Sie zu suchen, oder sie verteidigen das Gebiet, ohne ihren Posten zu
verlassen.

« Soldaten auf Wachgang: Diese Soldaten bewachen einen ganzen Bereich, indem sie ihre
vorgegebenen Wachrouten abgehen. Wenn Sie von einer Wache entdeckt werden, wird man Sie Y
normalerweise gnadenlos verfolgen. \519
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* Patrouillen: Patrouillen die aus mehreren Ménnern unter Fihrung eines Unteroffiziers bestehen und das gesamte Gelande
durchstreifen, konnen Ihre schlimmsten Feinde sein. Jeder Soldat in der Patrouille tragt eine feuerstarkes Maschinengewehr bei sich
und ist tiberhaupt nicht zum Plaudern aufgelegt. Halten Sie niemals an, um mit diesen Jungs tiber das morgige Wetter zu plaudern.

* Gestapo: Diese Gegner erkennen Ihren Spion, selbst wenn er eine deutsche Uniform trégt, auBerdem enttarnen sie auch die
hollandische Widerstandskéampferin.

* Feuerstellungen: Von schweren MGs bis hin zu schwersten Artilleriegeschiitzen reicht die Palette - und die Besatzungen haben
Befehl, auf alles Verdachtige das Feuer zu erdffnen. Wenn Sie es Schaffen, die Geschiitzbesatzung auszuschalten, knnte Ihr Fahrer die
Feuerstellung vielleicht ibernehmen und in eine alliierte Stellung verwandeln,

* Fahrzeuge: Einige bewegen sich durch die Gegend, andere warten ganz friedlich im Hangar,
bereit, im Alarmfall sofort zu reagieren. Der Gegner verfiigt Uber eine ganze Reihe von Fahrzeugen.
Einige haben Bordwaffen und schieRen auf Ihre Ménner. Behalten Sie alle Fahrzeuge im Blick! Einige
werden vielleicht kurzfristig von ihren Besatzungen verlassen, was lhnen die Chance gibt,
einzusteigen und das Fahrzeug zu erbeuten. Manchmal kénnen Sie ein Fahrzeug sogar zum Halten
zwingen, so daB seine Insassen aussteigen und in Ihre Falle gehen.

+ Mannschaftsunterkinfte: Diese Gebaude, iber denen die gegnerische Fahne weht, sind die
Mannschaftsunterkiinfte. Hier drin befinden sich etliche Soldaten. Beim geringsten Anzeichen von Alarm
kommen sie herausgestrémt, um Sie zu suchen, und sie werden nicht besonders freundlich zu Ihnen sein.
Generell sollten Sie vermeiden, daB sowas wahrend ihrer Einsatze iiberhaupt passiert. Und wenn es doch
sein muB, versuchen Sie zumindest, so weit wie moglich davon entfernt zu sein. Wenn Sie richtig gut mit
Ihren Waffen umgehen kénnen, sind Sie vielleicht in der Lage, die Mannschaften in ihren Unterkiinften etwas
zu dezimieren.

WENN SIE ENTDECKT WERDEN...
Die verschiedenen gegnerischen Truppen reagieren recht unterschiedlich, wenn Sie sie entdecken. Auf jeden Fall werden sie mit einem
kurzen Ausruf ihre Kameraden in der Nahe alarmieren. Danach kdnnen sie eventuell ihren Wachposten verlassen, um Sie zu verfolgen, oder
sie bleiben mdglicherweise auf Posten, wenn sie etwas ausreichend Wichtiges bewachen. Wenn sie sich frei bewegen konnen, verfolgen
sie Sie wahrscheinlich oder folgen Ihren Spuren, wenn'sie Sie entdecken oder wenn sie etwas Verdéchtiges gehort haben. Was die Gegner
dann tun, wenn sie Sie in Schulweite haben, hdngt vom-Ernst der Situation ab. Wenn Sie ruhig sind, werden Sie sie einfach anhalten und
ihre Waffen auf Sie richten. Wenn Sie sich dann ebenfalls mucksmauschenstill verhalten und wenn es in diesem Einsatz ein
Gefangenenlager gibt, werden Sie wahrscheinlich dorthin gebracht, und Ihre Kameraden kénnen Sie spater dort befreien. Gibt es kein
_~ geeignetes Lager, bleiben die Gegner einfach mit der Waffe im Anschlag stehen, warten auf Verstérkungen und weitere Befehle. Eine
"&.0 Situation, die sich Ihre Kameraden zunutze machen sollten, bevor die Lage sich verschlimmert.
Lo Ak




Wenn der Soldat, der Sie stellt, aufgeregt ist (etwa, weil er gesehen hat, wie Sie seinen Kameraden getdtet haben), oder wenn Sie versuchen,
zu fliehen oder auf ihn zu schieRen, dann denkt er sich mit Sicherheit “Entweder der oder ich” und erschieft Sie. In diesem Falle... viel
Gliick, und zielen Sie gut!

TAKTISCHE RATSCHLAGE

Vom ersten Einsatz an werden Sie feststellen, da® Commandos sich von anderen Strategiespielen unterscheidet. Sie miissen anders

denken. Die folgenden Ratschlége kénnen wir lhnen mit auf den Weg geben.

« Denken Sie mit dem Kopf, nicht mit der Knarre. Ihre Manner loszuschicken in einen Frontalangriff, mit ratternden Maschinengewehren
und Schlachtgebrill, das ist eine der sichersten Arten, moglichste schnell méglichst viele kleine Totenkdpfe oben auf dem Bildschirm
anzusammeln. Zudem wird von lhnen erwartet, daR Sie Ihr Einsatzziel so schnell wie méglich erreichen, und mit so wenig
Verwundungen wie maglich. Denken Sie daran, daB die Anzahl der getoteten Gegner nicht die geringste Bedeutung hat. Fir jedes
Problem gibt es mindestens eine “elegante™ Losung. Versuchen Sie, sie zu finden.

= Springen Sie von Versteck zu Versteck. Suchen Sie sich die Stellen, an denen der Gegner Sie nicht entdecken kann, und benutzen Sie
sie als Etappenziele.

« Gehen Sie niemals davon aus, daB Sie schon damit durchkommen werden. Normalerweise passen die gegnerischen Soldaten alle
aufeinander auf. Mag sein, daR es wirklich niemand merkt, wenn sie einen einsamen Soldaten irgendwo in der Walachei erschiefien.
Aber vielleicht hat er doch noch einen Kameraden in der Néhe, der etwas merkt und Alarm schiagt. Denken Sie daran, wenn Sie Ihre
Angriffe planen.

« Sparen Sie sich den Skandal filr den SchiuR auf. Versuchen Sie, so lange wie moglich unentdeckt zu bleiben: Je langer der Gegner
ahnungslos ist, desto mehr Zeit haben Sie, um eine starke Position aufzubauen. Versuchen Sie besonders, zu vermeiden, daf jemand in
den Mannschaftsunterkiinften von lhrer Anwesenheit erfahrt, solange es nicht unvermeidlich ist. Und wenn dann der groRe Moment der
Wahrheit kommt, setzen Sie ihren Fluchtplan so schnell wie mdglich in die Tat um (Bitte? Was soll das heiBen, Sie ‘haben keinen
Fluchtplan’?)

« Sehen Sie die Sache mit den Eigentumsverhaltnissen eher locker. Ziemlich oft stehen im Geldnde irgendwelche Feindfahrzeuge herum,
die nur darauf warten, dal jemand einsteigt. Wenn man Sie entdeckt, ist ein Fahrzeug zumindest sicherer als ein Fluchtversuch zu FuB.
Achten Sie auch auf verlassene Feuerstellungen, und natiirlich auf Waffen und andere Gegensténde, die Sie aus gegnerischer
Knechtschaft befreien konnten.

IHRE MANNER

Dies sind die Mitglieder Ihres Teams. Kimmern Sie sich gut um sie, und sie werden Ihnen Respekt entgegen bringen. Behandeln Sie sie
schlecht, und sie werden aus ihren Grabern steigen, um Ihnen Alptraume zu verursachen und das Leben zur Hélle zu machen.
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DER GREEN BERET:
SERGEANT JACK ¥SCHLACHTER” O’HARA

Ein Schwergewicht irischer Abstammung, vierfacher Sieger der Armee-Boxmeisterschaften in Folge von 1934 bis
1937. Im Jahre 1938 wurde er von einem Militargericht zu 14 Jahren Zwangsarbeit verurteilt, weil er einen Offizier
geschlagen hatte. Seine Strafe wurde ausgesetzt, als er den Commandos beitrat.

Er wurde nach dem Angriff auf die Insel Vaagso zum Sergeant befordert, nachdem er mit einem SteckschuB3 im
Arm, abgeschnitten von seiner Einheit und ohne Munition, in einen gegnerischen Bunker eingedrungen war und dort sechzehn gegnerische
Soldaten getotet hatte, bevor er sich wieder zu den alliierten Linien durchschlug. Dieser Mann hat einen extrem gewalttatigen Charakter
und ein ernsthaftes Problem mit der Disziplin. Ein harter Brocken fiir seine Vorgesetzten - aber ein echter Alptraum fiir seine Gegner.

Messer
Das Wilkinson-Kampfmesser, 177 mm lang und aus Kohlefaserstahl gefertigt, ist das offizielle Messer der Commandos. In den
Handen des “Schléchters™ ist es eine ebenso lautlose wie todliche Waffe. Klicken Sie erst das Messer im Gepéack an und dann
den Soldaten, den Sie damit angreifen wollen. Bei einem Doppelklick greift der "Schléchter” sein Opfer im Laufschritt an.
Tastenklrzel: W

Pistole
Dies ist die W9, eine vollautomatische Smith & Wesson 9-mm-Pistole. Sie ist schnell und zuverléssig. Ins Magazin passen 10
Patronen. Sie kdnnen sie jederzeit einsetzen, aber denken Sie an den Larm, den das Ding macht. Klicken Sie erst die Pistole
auf dem Bildschirm an und dann das Ziel, auf das Sie schieen wollen.
Tastenkiirzel:Q

Spitzhacke
Nur mit seiner Spitzhacke, ohne irgendwelche Sicherungsleinen oder ahnlichen ‘Firlefanz’, klettert Jack 0’Hara selbst an der
T glattesten Wand empor, egal, ob Fels- oder Hauswand. Wenn sich der Bewegungszeiger irgendwo in eine Spitzhacke
[ verwandelt, klicken Sie, um dort hoch- oder runterzuklettern.

Ablenksender

Diese kleine und extravagante Erfindung von Major Arthur Forrester wurde niemals in Serie hergestellt. Trotzdem ist sie eines
von O'Haras Lieblingsspielzeugen. Klicken Sie auf den Ablenksender im Gepéck, und Sie legen ihn aus. In einem sicheren
Versteck Klicken Sie dann auf den Fernziinder. Der Sender beginnt, einen unertréglichen Larm zu machen. Sie
kénnen den Larm mit dem Fernziinder beliebig oft ein- und ausschalten. Die Soldaten in der Néhe des Senders
werden zu ihm hingehen, um die Ursache des L&rms zu untersuchen; ein Umstand, den Jack und seine Kollegen
s sicher zu ihrem Vorteil zu nutzen wissen.

h? £ Tastenkurzel: G zum Ablegen, | zum Ein- und Ausschalten




Fasser bewegen

Gelegentlich werden Sie auf Fasser mit explosivem Inhalt stoRen. Nur Ihr Green Beret hat die nétige Kraft, um sie anzuheben
. und zu verschieben. Natiirlich schiebt er sie vorzugsweise dorthin, wo sie den gréRtmdglichen Schaden anrichten. Klicken

45

Sie auf die Hand und dann auf das gewiinschte FaB, damit Jack es anhebt. Mit der rechten Maustaste anklicken, um ein Faf
wieder abzusetzen

Leichen verstecken

Diese Fahigkeit ermdglicht es 0’ Hara, den Korper eines getdteten Gegners zu tragen. Eine sehr niitzliche Fertigkeit, denn sollte
ein gegnerischer Wachsoldat die Leiche eines Kameraden finden, 16st er natiirlich sofort Alarm aus. Klicken Sie auf die Hand (oder
driicken Sie die Taste H) und dann auf den toten Gegner, den Jack mitnehmen soll. Es ist auch mdglich, ein FaR auf eine Leiche
zu stellen, um den Korper zu verstecken. Bewegen Sie dazu den Cursor {iber einen gefallenen Gegner, wéhrend Jack ein Fa
hochgehoben hat. Der Mauszeiger verandert seine Form. Klicken Sie jetzt, und Jack stellt das Fa genau auf die Leiche und verbirgt sie darunter.

W

Schaufel
Eine von Jack O'Haras Lieblingstaktiken ist es, tiberraschend aus dem Sand oder Schnee aufzutauchen und anzugreifen.
Dazu grabt er mit seinem Klappspaten ein Loch und versteckt sich im Boden, um dann plétzlich hinter dem Riicken eines
ahnungslosen Feindes aufzutauchen. Klicken Sie dazu auf die Schaufel im Gepéck, wenn Jack auf Sand oder Schnee steht,

und er versteckt sich. Mit der rechten Maustaste anklicken, damit er sich wieder ausgrabt.
Tastenkirzel: F

Schieben

1 Jack kann Fahrzeuge, Eisenbahnwagen und Tanks herumschieben. Wenn ein Gegenstand sich verschieben [aBt, nimmt der
Cursor die Form von zwei Handen an. Klicken Sie damit auf den Gegenstand, und Jack schiebt ihn herum, bis Sie ihn mit der

rechten Maustaste anklicken oder der Gegenstand an einem Hindernis landet.

Faust
Um einen Gegner bewuftlos zu schlagen, konnen Sie Ihre Féuste benutzen. Klicken Sie dazu auf das Faust-Symbol im Gepéck,
- oder driicken Sie die Taste X. Dann klicken Sie auf den Gegner. Die BewuRtlosigkeit dauert nur eine begrenzte Zeit. Wenn Sie
nichts weiter mit dem bewuRtlosen Gegner anfangen, wird er irgendwann wieder aufwachen und dann sofort Alarm schlagen.
Tastenkirzel: X

Handschellen

Sobald ein deutscher Soldat bewuRtlos geschlagen wurde (von irgendeinem der Commando-Soldaten, die das kdnnen), kann
Jack ihm Handschellen anlegen. Einen so gefesselten Gegner kdnnen Sie kontrollieren und steuern (siehe auch den
Abschnitt iiber die Steuerung eines Gegners) oder einfach hilflos zuriicklassen. Dann bleibt er so lange Y
inaktiv, bis er von einem Kameraden entdeckt und befreit wird - was natiirlich sofort den Alarm auslost. E3 |
Tastenkiirzel: J v




<

Zigarettenschachtel

Sie konnen die Zigarettenschachtel im Gepack anklicken oder die Taste V driicken, und dann auf eine Stelle irgendwo in lhrer
Nahe klicken, um die Schachtel auf den Boden zu werfen. Die Form des Mauszeigers zeigt lhnen schon, ob diese Aktion hier
zulassig ist oder nicht. Wenn nun ein deutscher Soldat diese Zigarettenschachtel in seinem Nahsichtbereich entdeckt, geht
er hin und hebt sie auf.

Um Uberhaupt eine Zigarettenschachtel in Ihren Rucksack zu bekommen, gibt es mehrere Mdglichkeiten: Wenn Sie einem Gegner
Handschellen anlegen, nehmen Sie ihm automatisch seine Zigaretten ab, falls er welche:bei sich hat. Wenn Sie den Cursor tber die Leiche
eines Gegners bewegen und er sich dabei in eineHand verwandelt, die eine Packung Zigarettenhalt, konnen Sie durch einfaches Anklicken
hier eine Schachtel finden. Und schlieBlich kannen Sie sie noch ganz einfach auf dem Boden finden und aufheben, indem Sie im Gepéck die
Hand auswahlen (oder die Taste H driicken).und dann die Zigaretten damit anklicken.

Tastenkirzel: V

Stein
Um einen deutschen Soldaten zu veranlassen, in eine bestimmte Richtung zu schauen, konnen Sie einen Stein auf eine Stelle
in seiner Nahe werfen oder ihn sogar direkt bewerfen. Wenn Sie mehrere Steine werfen, geht der Soldat irgendwann los, um
herauszufinden, wo die Dinger herkommen.
Tastenkiirzel: Y

Marionette

Um einen Gegner zu lenken, den Sie zuvor bewuBtlos geschlagen und mit Handschellen gefesselt haben, klicken Sie auf das
Marionettensymbol in Threm Gepack, oder driicken Sie die Taste R, und klicken Sie dann auf den

Gegner, den Sie kontrollieren wollen.

Tastenkurzel: R

DER FAHRER: SAMUEL ”"BROOKLYN™

Er sagt, sein Name sei Sam, und viel mehr ist tiber ihn auch nicht bekannt. Nach einer langen Gangsterkarriere
in den Vereinigten Staaten kommt er 1937 tiber den Atlantik und-tritt der Britischen Armee bei. In den Staaten warten immer noch mehrere
Jahre Geféngnis auf ihn, und mehrere amerikanische Behorden suchen ihn. Wahrend einer “Uberwachten Zusammenarbeit” mit dem
AuBenministerium, bei der er mithalf, vom Gegner.gestohlene Waffen und Fahrzeuge zu untersuchen, traf er Paddy Maine, der ihn fiir die
Commandos anwarb. Wahrend des Angriffs auf das Flugfeld von Tamet, zusammen mit der “Long Range Desert Group”, zerstorte er mit
dem Bord-MG seines leichten Gelandewagens acht deutsche Jagdflugzeuge am Boden. Als ihm dann die Munition ausging, raste er mit dem
Wagen frontal in die voll aufgetankten restlichen Flugzeuge und zerstorte vier weitere Jager, erlitt aber ernste Verbrennungen.
Dieser kantige Kerl, meist frohlich, aber gelegentlich auch angstlich, kann mit jeder Waffe und jedem Fahrzeug exzellent umgehen.
Seine Maniefen passen zwar eher zu der Gosse, in der er aufgewachsen ist, und wir werden wahrscheinlich niemals seinen richtigen
Namen erfahren, aber... was soll's?



Pistole
i In Anbetracht der Probleme, die er hatte, in der Britischen Armee Munition fiir seinen Colt zu finden, muBte sich “Brooklyn”
. zahneknirschend mit der effizienten Smith & Wesson W9 anfreunden. Klicken Sie darauf und anschlieRend auf das Ziel.
Tastenkiirzel: Q
Bewaffnete Fahrzeuge und Feuerstellungen .‘
Wie bereits erwahnt, kann Sam alle Landfahrzeuge steuern. Driicken Sie die Strg-Taste, wahrend Sie in
n einem bewaffneten Fahrzeug unterwegs sind, und der Mauszeiger verwandelt sich in ein Fadenkreuz. Sie kdnnen die
Bordwaffen abfeuern, indem Sie das Ziel bei gedriickter Strg-Taste anklicken. Sam kann auch schwere MGs und sogar

Geschiitzstellungen einnehmen. Er bedient diese Waffen genauso wie Fahrzeuge, nur daf er sich damit halt nicht fortbewegen kann (Waffe
anklicken zum Benutzen, Ziel anklicken, um darauf zu feuern, auf die Photographie klicken, um die Stellung wieder zu verlassen).

Maschinenpistole
. Eine wirksamere Waffe als die Pistole, die aber auf die gleiche Art benutzt wird und hdchst wirksame, gefacherte FeuerstoRe

ELI
Tastenkirzel: W

Gewehr

Eine Waffe, die mit einem einzigen SchuB tétet. Sie hat eine groRere Reichweite und unbegrenzte Munition, macht beim
Abfeuern aber einen Hollenldrm.

Tastenkiirzel: E
-

Erste-Hilfe-Koffer f
Sam ist nicht nur der Fahrer, sondern auch der Sani der Gruppe. Klicken Sie auf den Koffer im Gepack, um

den entsprechenden spritzenformigen Cursor aufzurufen. Danach klicken Sie auf sich selbst oder einen verwundeten

Kameraden. Sein Gesundheitszustand verbessert sich schlagartig. Zu einfach, wie? Stimmt. Der Erste-Hilfe-Koffer kann nur

eine begrenzte Anzahl von Malen eingesetzt werden. Wenn Sam nicht dabei ist, ibernehmen der Spion oder der

Scharfschiitze den Job des Sanitéters.

Tastenkirzel: K

&

Um einen Gegner bewuftlos zu schlagen, kénnen Sie auch eine Keule benutzen. Klicken Sie dazu auf die Keule im Gepack, oder
driicken Sie die Taste X. Dann klicken Sie auf den Gegner. Die BewuBtlosigkeit dauert nur eine begrenzte Zeit. Wenn Sie nichts
weiter mit dem bewuRtlosen Gegner anfangen, wird er irgendwann wieder aufwachen und dann sofort Alarm schlagen.
Tastenkdirzel: X 95
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Zigarettenschachtel

Sie kdnnen die Zigarettenschachtel im Gepack anklicken oder die Taste V driicken, und dann auf eine Stelle irgendwo in lhrer
Néhe klicken, um die Schachtel auf den Boden zu werfen. Die Form des Mauszeigers zeigt lhnen schon, ob diese Aktion hier
zulassig ist oder nicht. Wenn nun ein deutscher Soldat diese Zigarettenschachtel in seinem Nahsichtbereich entdeckt, geht
er hin und hebt sie auf. Um Uberhaupt eine Zigarettenschachtel in Ihren Rucksack zu bekommen, gibt es mehrere
Méglichkeiten: Wenn Sie einem Gegner Handschellen anlegen, nehmen Sie ihm automatisch seine Zigaretten ab, falls er welche bei sich
hat. Wenn Sie den Cursor Gber die Leiche eines Gegners bewegen und er sich dabei in eine Hand verwandelt, die eine Packung Zigaretten
halt, kénnen Sie durch einfaches Anklicken hier eine Schachtel finden. Und schlieBlich kénnen Sie sie noch ganz einfach auf dem Boden
finden und aufheben, indem Sie im Gepéack die Hand auswéhlen (oder die Taste H driicken) und dann die Zigaretten damit anklicken.
Tastenkirzel: V

Stein

Um einen deutschen Soldaten zu veranlassen, in eine bestimmte Richtung zu schauen, knnen Sie einen Stein auf eine Stelle
in seiner Nahe werfen oder ihn sogar direkt bewerfen. Wenn Sie mehrere Steine werfen, geht der Soldat irgendwann los, um
herauszufinden, wo die Dinger herkommen.

Tastenkirzel: Y

Marionette
Um einen Gegner zu lenken, den Sie zuvor bewuBtlos geschlagen und mit Handschellen gefesselt haben, klicken Sie auf das
Marionettensymbol in Ihrem Gepack, oder driicken Sie die Taste R, und klicken Sie dann
auf den Gegner, den Sie kontrollieren wollen.

Tastenkurzel: R

ER MARINE; J%@ES BLACKWOOD,
PHTZNAME"FL p=t

Dieser hofliche Australier, in Melbourne geboren und in Oxford erzogen, ist Schiffsbauingenieur, ein groRartiger Ruderer und ein unermiidlicher
Schwimmer. Er hat drei herausragende Talente: Segeln, Tauchen, und - in Schwierigkeiten geraten, weil er gewisse Flissigkeiten zu sich
genommen hat, die rein gar nichts mit Wasser zu tun haben. Er hat einmal den Armelkanal nur wegen einer Wette durchschwommen und wurde
bereits ein Jahr nach seinem Eintritt in die Navy zum Captain beftrdert. Und bereits zwei Jahre spéter wurde er wieder zum Sergeant degradiert,
nachdem er wahrend eines Landgangs auf Hawaii eine Schidgerei in einem Privatclub angezettelt hatte. Weitere disziplinarische Probleme
stellten ihn vor eine schwere Wahl: unehrenhatt aus der Truppe entlassen zu werden oder als gemeiner Soldat bei den Commandos mitzumachen.
Abgesehen von seinem Alkoholproblem, das er momentan gut unter Kontrolle zu haben scheint, wurde der Mann mit einem Military Cross fiir

£ sein heldenhaftes Verhalten ausgezeichnet, als er mit seinem Schlauchboot 45 Ménner rettete, die am Strand von Diinkirchen sonst in

J Gefangenschaft geraten wéren. “Flosse” ist einfach unersetzlich, wenn es um irgendwas Feuchtes geht. Seine Kameraden schwdren Stein

S5 und Bein, “Flosse” kinne den Atlantik in einem Schuhkarton iiberqueren, solange er nur genug Sprit dabei hatte.




Messer
"Flosse” ist - genau wie der “Schlachter” - ein Anhanger des Kampfmessers, weil es eine so lautlose Waffe ist. Zum Benutzen

Klicken Sie erst das Messer an, dann das Ziel.
Tastenkiirzel: W

Pistole
Obwohl er andere Waffen vorzieht, geht "Flosse” doch nie ohne seine W9 raus. Zum SchieRen klicken Sie erst die Pistole an,
dann das Ziel.

Tastenkurzel: Q

Schlauchboot
Wie Sie oben im Abschnitt (ber die Fahrzeuge erfahren haben, kann Blackwood mit allen Arten von
Wasserfahrzeugen umgehen. Das Schlauchboot kann er auBerdem noch ganz bequem mitnehmen. Wenn Sie im
Gelande ein Schlauchboot finden, nehmen Sie es mit (auf die Hand neben dem Gepack klicken, dann auf das
Boot). Dann 1&%t "Flosse” die Luft aus dem Boot und packt es ein. Wenn Sie es wieder einsetzen wollen, miissen Sie sich in
flaches Wasser begeben und auf das Paket im Gepack klicken. Das Schlauchboot wird dann im Wasser aufgeblasen, und Sie konnen an Bord

gehen und es benutzen wie jedes andere Transportmittel.
Tastenkirzel: N zum Aufblasen

Tauchausrustung
Sobald sich "Flosse” in flaches Wasser begibt, erscheint seine Tauchausriistung im Gepéack. Klicken Sie sie an, dann taucht
“Flosse” ab. Sie kdnnen ihm mit dem Bewegungscursor jedes beliebige Ziel vorgeben. Wéhrend er unter Wasser bleibt, ist der
Marine fiir seine Gegner unsichtbar, es sei denn, er wurde beobachtet, wie er ins Wasser gestiegen ist. Um an Land
zuriickzukehren, fihren Sie Blackwood zum Strand. Wenn dann im flachen Wasser die Tauchausriistung wieder im Gepack
erscheint, klicken Sie sie an. "Flosse” legt seine Tauchausriistung daraufhin ab und steht am Strand. Jetzt kdnnen Sie ihn zu Fu

weiterschicken. Die Tauchausriistung Iat sich auch direkt von kleinen Booten aus benutzen.
Tastenkirzel: D

Harpune
Eine von Flosses Lieblingswaffen, lautios und todlich. Allerdings ist sie an Land sinnvoller einzusetzen als im Wasser (dies ist

schlieBlich der zweite Weltl?rie@fund‘kW? Harpune im Gepack an, zeigen Sie mit der Maus auf das
" Ziel, und Klicken Sie erneut zum Abfeuern. —
Tastenkirzel: E
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Zigarettenschachtel

Sie konnen die Zigarettenschachtel im Gepéack anklicken oder die Taste V driicken, und dann auf eine Stelle irgendwo in Ihrer
Néhe klicken, um die Schachtel auf den Boden zu werfen. Die Form des Mauszeigers zeigt lhnen schon, ob diese Aktion hier
zulassig ist oder nicht. Wenn nun ein deutscher Soldat diese Zigarettenschachtel in seinem Nahsichtbereich entdeckt, geht er
hin und hebt sie auf. Um tiberhaupt eine Zigarettenschachtel in Ihren Rucksack zu bekommen, gibt es mehrere Mdglichkeiten:
Wenn Sie einem Gegner Handschellen anlegen, nehmen Sie ihm automatisch seine Zigaretten ab, falls er welche bei sich hat. Wenn Sie den
Cursor tiber die Leiche eines Gegners bewegen und er sich dabei in eine Hand verwandelt, die eine Packung Zigaretten halt, konnen sie durch
einfaches Anklicken hier eine Schachtel finden. Und schliefllich kénnen Sie sie noch ganz einfach auf dem Boden finden und aufheben, indem
Sie im Gepéck die Hand auswahlen (oder die Taste H driicken) und dann die Zigaretten damit anklicken.

Tastenkirzel: V

Stein

Um einen deutschen Soldaten zu veranlassen, in eine bestimmte Richtung zu schauen, kénnen Sie einen Stein auf eine Stelle
in seiner Nahe werfen oder ihn sogar direkt bewerfen. Wenn Sie mehrere Steine werfen, geht der Soldat irgendwann los, um
herauszufinden, wo die Dinger herkommen.

Tastenkirzel: Y

Marionette

Um einen Gegner zu lenken, den Sie zuvor bewuBtlos geschlagen und mit Handschellen gefesselt haben, klicken Sie auf das
Marionettensymbol in [hrem Gepéck, oder driicken Sie die Taste R, und klicken Sie dann auf den Gegner, den Sie kontrollieren wollen.
Tastenkirzel: R

DER PIONIER: THOMAS HANCOCK,
SPHZNAMEFACKEL?

Thomas ist in Liverpool geboren, hat einen akademischen AbschluB in Chemie, trat mit 22 der Feuerwehr bei
und wurde sechs Jahre spater bei der Armee zum Spezialisten fir hochgradig gefahrliche Sprengstoffe
ausgebildet. 1940 meldete er sich freiwillig zu den Commandos. Wahrend des Angriffs auf Saint Nazaire war
es sein Sprengstoff, der fiir groRe Verluste unter den deutschen Truppen sorgte und die Hafenanlage fiir Monate
auBer Gefecht setzte. Er wurde bei diesem Unternehmen von den Deutschen gefangengenommen, unternahm in nur acht Wochen vier
Fluchtversuche und schaffte es schlieRlich, zu fliehen, sich tiber die Pyrenden nach Spanien abzusetzen und von dort nach England
zuriickzukehren. “Fackel”, wie er von seinen Kameraden nur genannt wird, ist immer hoflich und formell und bringt seinen Vorgesetzten
stets den ndtigen Respekt entgegen, doch sein Mut grenzt schon an Draufgangertum. Sein Wissen tiber die Herstellung und Anbringung von
Sprengsétzen ermdglicht es ihm, fast alles in winzige Teile zu zerblasen.



Pistole
"Fackel” hat seine Standardwaffe immer griffbereit. Zum SchieRen klicken Sie erst die Pistole an, dann das Ziel.
Tastenkirzel: Q

“Fackel” liebt diese Waffe. Legen Sie die Falle an einer Stelle ab, an der voraussichtlich ein
gegnerischer Soldat vorbeikommen wird, indem Sie die Falle einfach anklicken. Dann verstecken
Sie sich an einem sicheren Ort. Wenn ein Soldat auf die Falle tritt, ist das sein letzter Schritt auf dieser Welt. Vergessen Sie
nicht, die Falle nach jeder Benutzung wieder einzusammeln (klicken Sie dazu auf die Hand neben dem Gepéck - ersatzweise
kénnen Sie auch die Taste H driicken - und dann auf die Falle).

Tastenkirzel: W

Zeitbombe
Diese Bombe geht kurz nach der Plazierung hoch. Gehen Sie zu der Stelle, die Sie nicht mehr sehen mdgen, und klicken Sie
auf die Zeitbombe im Gepéck, um sie fallenzulassen, danach hauen Sie ab! Sie haben etwa zehn Sekunden. Oft haben Sie zu
n Beginn des Einsatzes noch keine Bombe, sondern miissen sie erst wéahrend des Einsatzes finden.
Tastenkirzel: B

Ferngezundete Bombe
- Dieser Sprengsatz ist mit einem Funkfernziinder versehen. Klicken Sie auf die Bombe im Gepéck, und Fackel
versteckt sie auf dem Boden. Ziehen Sie sich an einen diskreten Ort zuriick, und wenn Sie den richtigen
Zeitpunkt fir gekommen halten, halten Sie sich die Ohren zu und klicken auf den Fernziinder.
Tastenkirzel: B zum Ablegen, A zum Ziinden

Granaten
Diese Waffen finden Sie haufig im Gelande. Klicken Sie auf die Handgranate im Gepéck, um zum entsprechenden Mauszeiger
zu gelangen. Klicken Sie dann auf das Ziel, um zu werfen. Wenn das Ziel zu weit entfernt ist, sehen Sie einen
durchgestrichenen Zielcursor.
Tastenkirzel: E

Zange
Bei einigen Gelegenheiten miissen Sie sich durch einen normalen Drahtzaun arbeiten. Klicken Sie erst auf die Zange; und
é‘ ziehen Sie den Mauszeiger dann auf den Zaun. Sobald er an eine geeignete Stelle kommt, bewegt sich der Cursor. KI_\eken Sie
\ dort hin, und Ihr Pio schneidet Ihnen eine ausreichend groRe Liicke in den Zaun, um sich
hindurchzuquetschen. Die Zange funktioniert tibrigens nicht bei Stacheldraht. h‘g -
Tastenkirzel: J



Zigarettenschachtel

Sie konnen die Zigarettenschachtel im Gepack anklicken oder die Taste V driicken, und dann auf eine Stelle irgendwo in lhrer
Néhe klicken, um die Schachtel auf den Boden zu werfen. Die Form des Mauszeigers zeigt lhnen schon, ob diese Aktion hier
zulassig ist oder nicht. Wenn nun ein deutscher Soldat diese Zigarettenschachtel in seinem Nahsichtbereich entdeckt, geht
er hin und hebt sie auf. Um Gberhaupt eine Zigarettenschachtel in Ihren Rucksack zu bekommen, gibt es mehrere
Méglichkeiten: Wenn Sie einem Gegner Handschellen anlegen, nehmen Sie ihm automatisch seine Zigaretten ab, falls er welche bei sich
hat. Wenn Sie den Cursor iiber die Leiche eines Gegners bewegen und er sich dabei in eine Hand verwandelt, die eine Packung Zigaretten
halt, kénnen Sie durch einfaches Anklicken hier eine Schachtel finden. Und schliefllich kdnnen Sie Sie noch ganz einfach auf dem Boden
finden und aufheben, indem Sie im Gepack die Hand auswahlen (oder die Taste H driicken) und dann die Zigaretten damit anklicken.
Tastenkirzel: V

Stein
Um einen deutschen Soldaten zu veranlassen, in eine bestimmte Richtung zu schauen, knnen Sie einen Stein auf eine Stelle
in seiner Nahe werfen oder ihn sogar direkt bewerfen. Wenn Sie mehrere Steine werfen, geht der Soldat irgendwann los, um
herauszufinden, wo die Dinger herkommen.
Tastenkirzel: Y

Marionette

Um einen Gegner zu lenken, den Sie zuvor bewuRtlos geschlagen und mit Handschellen gefesselt haben, klicken Sie auf das
Marionettensymbol in Ihrem Gepack, oder driicken Sie die Taste R, und klicken Sie dann auf den
Gegner, den Sie kontrollieren wollen.

Tastenkurzel: R

DER HARFSCHUTZE: SIR FRANCIS T
WOOLIg(I:DGE ALITAS ”"DER DUKE™

Dieser wortkarge, distinguierte und kaltbliitige SproR einer der angesehensten Adelsfamilien von Sheffield

erhielt eine Military Medal dafiir, da® er bei der Invasion von Narvik den Befehlshaber der deutschen Einheiten wéhrend einer
Truppeninspektion mit einem einzigen Schuf aus tiber einer Meile Entfernung totete. Woolridge ist bei seinen Kameraden nur als der Duke”
bekannt, wegen seines tiberheblichen und reservierten Charakters. Aber er ist ein auBergewdhnlich guter Schiitze, selbst in extrem heiklen
Situationen

Pistole
‘= Auch der Duke hat eine W9, mit der er sehr geschickt umzugehen vermag. Zum SchieBen klicken Sie erst die Pistole
¥ an, dann das Ziel .
;'{30 1 Tastenkurzel: Q




Prazisionsgewehr
Das Prézisionsgewehr ist die bevorzugte Waffe des “Duke” - lautlos, prézise und mit groBer Reichweite. Klicken Sie auf das
Zielfernrohr im Gepéck, und Sie sehen, wie sich der Cursor verwandelt. Zielen Sie damit auf Ihr Opfer, klicken Sie, und... Hasta la vista!
Tastenkiirzel: E

SchuSSweite

Diskrete Erledigung

Wenn Sie auf Gegner schieBen, versuchen Sie, es nicht auf eine Art und Weise zu tun, bei der irgendwelche toten Soldaten deutlich sichtbar
in der Gegend herumliegen. Bedenken Sie, daB die feindlichen Truppen Alarm ausltsen und nach Ihnen suchen, wenn sie verwundete oder
getdtete Kameraden sehen.

Wenn sich das Zielfernrohr rot verférbt, ist das Ziel auRer Reichweite oder durch Hindernisse verdeckt.

Munition
Bedauerlicherweise hat das Prézisionsgewehr nur begrenzte Munition. Bei der Benutzung kdnnen Sie im Gepack sehen,
wieviel Schu@ Sie noch haben.

Erste-Hilfe-Koffer
Bei den Einsatzen, an denen weder der Fahrer noch der Spion teilnehmen, tragt Woolridge den Erste-Hilfe-Koffer. Um ihn zu
benutzen, klicken Sie erst auf den Koffer im Gepéck, danach auf sich selbst oder einen verwundeten Kameraden. Sein
Gesundheitszustand verbessert sich sofort.
Tastenkirzel: K

Zigarettenschachtel

Sie konnen die Zigarettenschachtel im Gepéck anklicken oder die Taste V driicken, und dann auf eine Stelle irgendwo in lhrer
Nahe klicken, um die Schachtel auf den Boden zu werfen. Die Form des Mauszeigers zeigt lhnen schon, ob diese Aktion hier
zulassig ist oder nicht. Wenn nun ein deutscher Soldat diese Zigarettenschachtel in seinem Nahsichtbereich entdeckt, geht er
hin und hebt sie auf. Um tiberhaupt eine Zigarettenschachtel in Ihren Rucksack zu bekommen, gibt es mehrere Mdglichkeiten:
Wenn Sie einem Gegner Handschellen anlegen, nehmen Sie ihm automatisch seine Zigaretten ab, falls er welche bei sich hat.

Wenn Sie den Cursor tber die Leiche eines Gegners bewegen und er sich dabei in eine Hand verwandelt, die eine Packung Zigaretten halt,
kénnen S ie durch einfaches Anklicken hier eine Schachtel finden. Und schlieBlich kénnen Sie sie noch ganz einfach auf dem Boden finden
und aufheben, indem Sie im Gepack die Hand auswahlen (oder die Taste H driicken) und dann die Zigaretten damit anklicken. o«
Tastenkirzel: V I'%]_ £




Um einen deutschen Soldaten zu veranlassen, in eine bestimmte Richtung zu schauen, kdnnen Sie einen Stein auf eine Stelle
in seiner Néhe werfen oder ihn sogar direkt bewerfen. Wenn Sie mehrere Steine werfen, geht der Soldat irgendwann los, um
herauszufinden, wo die Dinger herkommen.

Tastenkirzel: Y

Marionette

Um einen Gegner zu lenken, den Sie zuvor bewuBtlos geschlagen und mit Handschellen gefesselt haben, klicken Sie auf das
Marionettensymbol in Ihrem Gepéck, oder drticken Sie die Taste R, und klicken Sie dann auf den Gegner, den Sie kontrollieren
wollen.

Tastenkirzel: R

DER SPION:
RENE DUCHAMP*ALIAS FRENCHY>

Er wurde in Lyon geboren und trat mit 25 in den franzésischen Geheimdienst ein. Er war Sicherheitschef der
franzbsischen Botschaft in Berlin, wo er wertvolle Informationen iber die Mitglieder des deutschen
Generalstabs besorgte. Bei Kriegsbeginn wurde die Botschaft geschlossen, und er trat in die franzdsische
Armee ein. Er wurde einer Anfiihrer und lokalen Mitbegriinder der Resistance. Als wertvolle “Teilzeitkraft” bei den Commandos spielte er
eine wichtige Rolle in zahlreichen Untergrundaktionen. Mindestens drei Ziige, vierzehn Panzer und mehr als dreiRig sonstige
Kampffahrzeuge wurden dank seiner Fahigkeiten auf den Gebieten der Informationsbeschaffung, Infiltration und Sabotage ausgeschaltet.

Seineskenntnisse ber die Taktiken und Personlichkeiten der Militarbefehlshaber sind fir den britischen Secret Service von grofem
Interesse.

Ducham%ﬂspricht flieRend Franzosisch, Englisch, Deutsch, Italienisch und Russisch. Seine Fahigkeit, Stimmen und Mimik vieler
’Eﬁﬂs er Generale nachzuahmen, ist verbliiffend. Ein echtes Chamaleon.

Pistole
Duchamp verabscheut Feuerwaffen, er findet sie unzivilisiert. Wenn es sein
muf3, benutzt er aber dennoch ohne Zgern seine W9. Klicken Sie darauf und
anschlieBend auf das Ziel.
Tastenkirzel: Q



Giftspritze
Diese praktische Spritze wird mitsamt einer Fiillung Kaliumzyanid ausgeliefert. Klicken Sie darauf, und der Mauszeiger
3 veréndert seine Form. Klicken Sie damit auf lhren Patienten - die Medizin wirkt sofort.
_‘ Tastenkiirzel: W

Gegnerische Uniformen #J.
Wenn Sie eine Uniform finden, die irgend jemand irgendwo aufgehangt hat, nehmen Sie sie an sich - klicken

Sie auf die Hand, oder driicken Sie H, um zum entsprechenden Mauszeiger zu wechseln. Dann Klicken Sie

auf die gegnerische Uniform. Es gibt drei Arten von Uniformen: eine Gefreiten-Uniform, in der Sie andere

Mannschaftsdienstgrade nicht erkennen, wohl aber Unteroffiziere und Offizieren, eine Feldwebel-Uniform, in der Sie nur von
Offizieren durchschaut werden, und eine Offiziersuniform, in der Sie niemand erkennt. Aber seien Sie vorsichtig: Wenn man ihn bei einer
irgendwie leicht verdachtigen Tatigkeit beobachtet (etwa beim Toten eines Soldaten), wahrend er eine gegnerische Uniform trégt, verliert
er seine Tarnung! An einem sicheren Ort kénnen Sie die Tarnung erneuern, indem Sie sie erneut anklicken (diesmal finden Sie sie in Ihrem
Gepack) oder die Taste U driicken.
Tastenkirzel: U

Handschellen

Sobald ein deutscher Soldat bewuBtlos geschlagen wurde (von irgendeinem der Commando-Soldaten, die das konnen), kann
Jack ihm Handschellen anlegen. Einen so gefesselten Gegner kénnen Sie kontrollieren und steuern (siehe auch den
Abschnitt tiber die Steuerung eines Gegners) oder einfach hilflos zuriicklassen. Dann bleibt er so lange inaktiv, bis er von
einem Kameraden entdeckt und befreit wird - was natiirlich sofort den Alarm auslést.

Tastenkiirzel: J

Kleiderbugel

Sobald Sie einen deutschen Soldaten bewuBtlos geschlagen haben, kannen Sie seine Uniform stehlen. Klicken Sie dazu auf
den Kleiderbtigel in Ihrem Gepack, oder driicken Sie die Taste T, und klicken Sie dann auf den Gegner: Seine Uniform gehort
Ihnen. Es gibt drei Arten von Uniformen: eine Gefreiten-Uniform, in der Sie andere Mannschaftsdienstgrade nicht erkennen,
wohl aber Unteroffiziere und Offizieren, eine Feldwebel-Uniform, in der Sie nur von Offizieren durchschaut werden, und eine
Offiziersuniform, in der Sie niemand erkennt.

Tastenkurzel: T

Ather

Um einen Gegner zu betéuben, kinnen Sie auch die Flasche mit Ather benutzen. Klicken Sie dazu auf das Athersymbol im Gepéck,
oder driicken Sie die Taste X. Dann Klicken Sie auf den Gegner. Die BewuRtlosigkeit dauert nur eine begrenzte Zeit. Wenn Sie nichts
weiter mit dem bewuftlosen Gegner anfangen, wird er irgendwann wieder aufwachen und dann sofort Alarm schlagen. @
Tastenkiirzel: X ‘E?’ )




L

Gegnerische Soldaten ablenken '

Wahrend Sie eine gegnerische Uniform tragen, konnen Sie sich einem feindlichen Soldaten nahern und
dann auf die Marke klicken, die im Gepack erscheint (oder driicken Sie D), um zum entsprechenden
Mauszeiger zu wechseln. Dann klicken Sie auf den gegnerischen Soldaten, den Sie ablenken wollen. Sie
reden mit ihm, und unabhangig von seinem Rang oder Auftrag bleibt dieser Soldat in Grundstellung vor Ihnen stehen. Seine
Augen sind auf Sie gerichtet, bis Sie ihn mit der rechten Maustaste anklicken, um das Ablenkungsmandver zu beenden.
Tastenkirzel D

Erste-Hilfe-Koffer
Bei den Einsatzen, an denen der Fahrer nicht teilnimmt, tragt Duchamp den Erste-Hilfe-Koffer. Um ihn zu benutzen, Klicken
Sie erst auf den Koffer im Gepack, danach auf sich selbst oder einen verwundeten Kameraden. Sein Gesundheitszustand
verbessert sich sofort.
Tastenkirzel: K

Leichen verstecken
Genau wie 0'Hara kann Duchamp'die Korper gefallener Gegner tragen. Klicken Sie auf die Hand (oder dricken Sie die Taste
H) und dann auf den toten Gegner, den er mitnehmen soll. Mit der rechten Maustaste anklicken, damit er die Leiche ablegt.

Zigarettenschachtel

Sie konnen die Zigarettenschachtel im Gepéck anklicken oder die Taste V driicken, und dann auf eine Stelle irgendwo in lhrer
Nahe klicken, um die Schachtel auf den Boden zu werfen. Die Form des Mauszeigers zeigt lhnen schon, ob diese Aktion hier
zuldssig ist oder nicht. Wenn nun ein deutscher Soldat diese Zigarettenschachtel in seinem Nahsichtbereich entdeckt, geht
er hin und hebt sie auf. Um (berhaupt eine Zigarettenschachtel in Ihren Rucksack zu bekommen, gibt es mehrere
Maglichkeiten: Wenn Sie einem Gegner Handschellen anlegen, nehmen Sie ihm automatisch seine Zigaretten ab, falls er welche bei sich
hat. Wenn Sie den Cursor Uber die Leiche eines Gegners bewegen und er sich dabei in eine Hand verwandelt, die eine Packung Zigaretten
halt, konnen Sie durch einfaches Anklicken hier eine Schachtel finden. Und schlieRlich kénnen Sie sie noch ganz einfach auf dem Boden
finden und aufheben, indem Sie im Gepéck die Hand auswéhlen (oder die Taste H driicken) und dann die Zigaretten damit anklicken.
Tastenkirzel: V

Stein
Um einen deutschen Soldaten zu veranlassen, in eine bestimmte Richtung zu schauen, knnen Sie einen Stein auf
eine Stelle in seiner Nahe werfen oder ihn sogar direkt bewerfen. Wenn Sie mehrere Steine werfen, geht der Soldat
irgendwann los, um herauszufinden, wo die Dinger herkommen.
£ Tastenkurzel: Y

3y



Marionette

Um einen Gegner zu lenken, den Sie zuvor bewuRtlos geschlagen und mit Handschellen gefesselt haben, klicken Sie auf das
Marionettensymbol in Ihrem Gepéck, oder driicken Sie die Taste R, und klicken Sie dann auf den Gegner, den Sie kontrollieren
wollen.

Tastenkirzel: R

DIE-HOLEANDISCHE WIDERSTANDSKAMPFERIN;
NATASCHA VAN DE-ZAND, SPITZNAMELIPPJE™

Natascha ist die Tochter eines hollandischen Adeligen und einer weltberihmten Ballerina, die nach der

Revolution von 1917 aus Rufland fliehen muBte. Nataschas politischen Ideale filhrten dazu, daB Sie 1943 der

holléandischen Widerstandsbewegung beitrat. Im Jahr 1944 nahm sie an verschiedenen gefahrlichen Aktionen teil, die immer den weiteren
Vormarsch der Alliierten unterstiitzen sollten.

Lippenstift
Klicken Sie erst auf den Lippenstift in Ihrer Handtasche, oder driicken Sie die Taste.D (der Mauszeiger verandert seine Form).
Anschlie@end klicken Sie auf einen Gegner. Dadurch reden Sie mit dem-Gegner und lenken ihn ab. Egal, welchen Rang er
auch bekleidet; er wird stehenbleiben und Sie ansehen, bis Sie ihm mit einem Rechtsklick erlauben, sich wieder zu bewegen.
Wenn Sie sich-bewegen, bewegt sich sein Blickfeld entsprechend mit.
Tastenkdirzel: D

Pistole
Lippje besitzt auch eine 1935er Beretta, mit der sie ausgezeichnet umgehen kann. Klicken Sie darauf, dann auf das Ziel.

r Tastenkiirzel: G

Zigarettenschachtel

Sie kdnnen die Zigarettenschachtel im Gepéck anklicken oder die Taste V driicken, und dann auf eine Stelle irgendwo in Ihrer
Néhe klicken, um die Schachtel auf den Boden zu werfen. Die Form des Mauszeigers zeigt Ihnen schon, ob diese Aktion hier
zulassig ist oder nicht. Wenn nun ein deutscher Soldat diese Zigarettenschachtel in seinem Nahsichtbereich entdeckt, geht
er hin und hebt sie auf. Um berhaupt eine Zigarettenschachtel in Ihren Rucksack zu bekommen, gibt es mehrere
Maglichkeiten: Wenn Sie einem Gegner Handschellen anlegen, nehmen Sie ihm automatisch seine Zigaretten ab, falls er welche bei sich
hat. Wenn Sie den Cursor iiber die Leiche eines Gegners bewegen und er sich dabei in eine Hand verwandelt, die eine Packung Zigaretten
halt, kénnen sie durch einfaches Anklicken hier eine Schachtel finden. Und schlieBlich konnen Sie sie noch ganz einfach auf dem Boden
finden und aufheben, indem Sie im Gepéack die Hand auswahlen (oder die Taste H driicken) und dann die Zigaretten damit anklicken. <
Tastenkiirzel: V a5

L
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DER JUGOSLAWISCHE PARTISAN:
DRAGISA SKOPJE

Dragisa Skopje trat 1930 unter Konig Peter II. in die Koniglich-Jugoslawische Armee ein. Im Friihjahr 1941
stiirzte eine Gruppe jugoslawischer Offiziere den Konig, um zu verhindern, daB das Land ein Biindnis mit den
Deutschen einging. Skopje war damals Major und schlof3 sich der Partisanenarmee an. Als die Deutschen im
April dann Jugoslawien besetzten, wurde er verhaftet und zum Tod durch ErschieRen verurteilt.

Zigarettenschachtel

Sie konnen die Zigarettenschachtel im Gepack anklicken oder die Taste V driicken, und dann auf eine Stelle irgendwo in Ihrer
Néhe klicken, um die Schachtel auf den Boden zu werfen. Die Form des Mauszeigers zeigt Ihnen schon, ob diese Aktion hier
zuléssig ist oder nicht. Wenn nun ein deutscher Soldat diese Zigarettenschachtel in seinem Nahsichtbereich entdeckt, geht
er hin und hebt sie auf.

Um iiberhaupt eine Zigarettenschachtel in Ihren Rucksack zu bekommen, gibt es mehrere Mdglichkeiten: Wenn Sie einem Gegner
Handschellen anlegen, nehmen Sie ihm automatisch seine Zigaretten ab, falls er welche bei sich hat. Wenn Sie denCursor tber die Leiche
eines Gegners bewegen und er sich dabei in eine Hand verwandelt, die eine Packung Zigaretten halt, konnen siédurch einfaches Anklicken
hier eine Schachtel finden. Und schlieBlich kdnnen Sie sie noch ganz einfach auf dem Boden finden und aufheben; indem Sie im Gepéck die
Hand - auswahlen (oder die Taste H driicken) und dann die Zigaretten damit anklicken.

Tastenkiirzel: V

Stein
Um einen deutschen Soldaten zu veranlassen, in eine bestimmte Richtung zu schauen, kdnnen Sie einen Stein auf eine Stelle
in seiner Nahe werfen oder ihn sogar direkt bewerfen. Wenn Sie mehrere Steine werfen, geht der Soldat irgendwann los, um
herauszufinden, wo die Dinger herkommen.
Tastenkirzel: Y

136



DER MEHRSPIELER-MODUS

Der Mehrspielermodus von Commandos erméglicht es mehreren Spielern, einen Einsatz gemeinsam zu erledigen. Dazu braucht jeder
Teilnehmer einen Rechner, auf dem eine Kopie des Spieles installiert ist, und diese Computer miissen miteinander durch ein lokales
Netzwerk verbunden sein, das das TCP/IP-Pratokoll unterstitzt. Sie kénnen auch mit anderen Leuten zusammenspielen, indem Sie sich
per Telefonleitung in einen Mehrspieler-Server einwahlen.

Wir erléutern Ihnen jetzt im Detail die notwendige Vorgehensweise filr eine Mehrspielerpartie Commandos in einem lokalen Netzwerk. Wenn
Sie nur eine kurze Beschreibung der nétigen Schritte brauchen schauen Sie direkt im Kapitel "DIE MEHRSPIELER-PARTIE:
KURZANLEITUNG” weiter hinten nach.

” oty | ” A T A

COMMANDOS ™ IM LOKALEN NETZWERK SPIELEN
Das Untermenii “MEHRSPIELER-PARTIEN” finden Sie im Menti “NEUES SPIEL” in Commandos. Dieses Untermenii erméglicht es
Ihnen, sich in einen Netzwerk-Spielserver einzuloggen, der auf neue Spieler wartet.

Damit Sie eine Mehrspielerrunde spielen kénnen, muR einer der Rechner im Netz als Server dienen. Dazu muB auf diesem Rechner die
Anwendung TcpServer gestartet werden, die zusammen mit Commandos ausgeliefert wird.

Dieses Programm finden Sie im Startmeni direkt neben dem Spiel selber. Es nennt sich "TCPServer: Mehrspieler-Server”.

Wenn Sie TCPServer starten, erscheint in einem Fenster die IP-Adresse des Rechners, auf dem die Anwendung l&uft. Alle Spieler, die
eine neue Spielrunde auf diesem Server starten wollen, miissen diese IP-Adresse kennen und zu Programmbeginn eingeben.

Sobald auf dem Server das Programm TcpServer lauft, konnen Sie gemal der folgenden Anleitung eine Mehrspielerrunde
zusammenstellen:



ERSTER SCHRITT: DIE SPIELER BAUEN
EINE VERBINDUNG ZUL SERVER AUF , y
Wenn ein Spieler den Punkt “MEHRSPIELER-PARTIE” aus dem Untermenii !
“NEUES SPIEL" wahlt, erscheint folgendes Bild ¥ E BB LAy
Server wahlen

Das Feld “SERVER-IP-ADRESSE” ermdglicht lhnen die Eingabe der IP-
Adresse des Servers. Wie erwahnt, wird diese Adresse auf dem Server angezeigt,
wenn das Programm TCPServer dort gestartet wird. Wenn diese Option zum ersten
Mal angewahlt wird, steht dort als Adresse 0.0.0.0. Aber nachdem Sie einmal eine giltige Adresse eingetippt haben, wird sie in einer
Konfigurationsdatei abgespeichert und beim néchsten Start als Vorgabe ibernommen. Wenn sich in einer der folgenden Spielrunden der
Server andert, miissen alle Spieler erst die neue IP-Adresse eingeben, bevor sie eine Verbindung aufbauen kénnen.

Spielernamen auswahlen

Unter der Option “SPIELERNAME” muf jeder Mitspieler einen Namen oder Spitznamen eingeben, unter dem er. im-Spiel erscheint,
namlich in der Liste der Mitspieler und unter den Spielfigur-Bildern im Commando-Auswahlbildschirm. Beim ersten Mal ist da noch kein
Spielername vorgegeben, aber nachdem Sie einmal einen Namen eingetippt haben, wird er in einer Konfigurationsdatei abgespeichert und
beim néchsten Start als Vorgabe lbernommen. Wenn zwei Spieler den gleichen Namen benutzen wollen, nimmt der Server das klaglos an,
aber aus rein praktischen Erwagungen sollten Sie eine solche Situation vermeiden.

Verbindung zum Server und Eintragung der Mitspieler
Die Option “MIT DEM SPIELSERVER VERBINDEN" Uberpriift, ob auf dem Server eine Spielrunde

erdffnet wurde, und versucht, einzusteigen. Der erste Spieler, der mit dem Server verbunden wird, ist von
da an der Spielleiter, bei seinen Meniis finden sich ein paar Optionen mehr. Sobald ein Spieler die Option
“MIT DEM SPIELSERVER VERBINDEN” aktiviert, erscheint folgendes Menil auf seinem Bildschirm:

Auf dem Bildschirm des Spielleiters erscheint rechts neben dem Wort “SPIELER™ noch der Begriff
“SPIELLEITER”, und in der letzten Zeile findet er einen Mentipunkt, der bei den anderen Spielern nicht
erscheint: “Einsatz aussuchen”. Es ist nur méglich, einer Mehrspielerrunde beizutreten, solange der

Spielleiter noch auf dem Bildschirm “SPIELER” ist. Sobald er namlich mit der.Option Einsatz aussuchen entschieden hat, welcher Einsatz
gespielt wird, ist das Spiel “geschlossen”, weitere Neuzugénge werden nicht mehr angenommen. Wenn zu dem Zeitpunkt, an dem ein
Spieler die Option “MIT DEM SPIELSERVER VERBINDEN" anklickt, das Programm TcpServer nicht auf dem Server lauft oder der
Spielleiter die Beitrittsphase schon beendet hat, erscheinen auf dem Bildschirm die entsprechenden Hinweise.

R



Die Zeile mit der Aufschrift “Spieler” ist rein informativ und zeigt an, wieviele Spieler derzeit mit dem Server verbunden sind. Ihre Namen
erscheinen auf der Liste darunter. Wenn der Spielleiter also dem Spiel beitritt, ist als Spieleranzahl eine 1 angezeigt (denn der erste Spieler,
der beitritt, wird ja Spielleiter), und in der Namensliste erscheint nur sein Name.

Als néchstes sehen Sie ein Mitteilungsfeld, in dem die Spieler sich miteinander unterhalten kénnen, indem sie auf die Zeile darunter ihre
eigenen Mitteilungen eintippen. Sobald Sie auf Ihrem Rechner eine Nachricht eingetippt und mit der Return-Taste abgeschlossen haben,
erscheint diese Nachricht im Mitteilungsfeld bei jedem angeschlossenen Spieler. Davor steht Ihr Name oder Spitzname, mit dem Sie sich
angemeldet haben. Der Spielleiter kann so zum Beispiel nachfragen, ob alle mit seiner Wahl des Einsatzes einverstanden sind .Wahrend
dieser Anmeldungsphase kann jeder Spieler noch mit der Option “Ende” aus dem Spiel aussteigen und zum Hauptmenii zurtickkehren.
Dadurch wird er von der Liste der Spieler dieser Runde geldscht. Wenn der Spielleiter von dieser Maglichkeit Gebrauch macht, “erbt” ein
anderer Spieler seine Rolle.

Die Option “Einsatz aussuchen”, die nur auf dem Rechner des Spielleiters auftaucht, beendet die Anmeldungsphase und leitet tiber zum
néchsten Schritt, der Auswahl des Einsatzes.

Systemmitteilungen wéhrend einer Netzwerk-Spielrunde

Das Mitteilungsfeld zeigt in allen Netzwerk-Spielementis auch die Mitteilungen des Computersystems an, und zwar in einer anderen Farbe
als die Spieler-Mitteilungen. Dazu gehéren zum Beispiel die Benachrichtigungen bei Erfolg oder Fehlschlag eines Einsatzes. In einem
solchen Falle erscheint das Mitteilungsfenster auf den Rechnern aller angeschlossenen Spieler:

ZWEITER SCHRITT: DER SPIELLEITER WAHLT

EINEN EINSATZ AUS

Sobald der Spielleiter beschlieRt, daB genug Spieler der Runde beigetreten sind, klickt er auf die Option “Einsatz aussuchen”. Daraufhin
erscheint auf allen Rechnern folgendes Menii:

Dieses neue Menl zeigt in der obersten Zeile an, wieviele Spieler an dieser Runde teilnehmen und -
wieviele Einsétze gewahlt werden kdnnen. Darunter folgt eine Liste der verfiigharen Einsétze. T |
Dies sind die Einsatze, bei denen mindestens so viele alliierte Soldaten eingesetzt sind, wie %
Spieler an dieser Runde teilnehmen.

Auch das Mitteilungsfeld wird immer noch angezeigt, die Spieler kdnnen sich also weiterhin
gegenseitig Nachrichten zukommen lassen. Wie beim vorherigen Bildschirm konnen Spieler noch
immer mit der Option “Ende” aus dem Spiel aussteigen, neue Spieler konnen allerdings nicht
mehr einsteigen. SchlieRlich beendet die Option “Einsatz akzeptieren”, die nur auf dem Rechner des Spielleiters auftaucht, die
Einsatzauswahl und leitet weiter zum letzten Schritt, der Auswahl der Commandos. Der Einsatz, den der Spielleiter aus der Listeder
verfiigharen Einsatze ausgesucht hat, wird auf allen %9
angeschlossenen Rechnern geladen. g
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Sobald der Einsatz geladen ist, erscheint ein solches Menii auf allen Rechnern:
Dies ist der letzte Schritt, bevor es ans Spielen geht. Das Mitteilungsfeld wird immer noch e
angezeigt, die Spieler kdnnen sich also weiterhin gegenseitig Nachrichten zukommen lassen.
Nun sehen Sie eine Fotogalerie der Commandos, die an dem gewahlten Einsatz teilnehmen. Wenn =
ein Spieler auf eines der Portraits klickt, erscheint sein Name unter dem Bild - dieser Soldat
“gehdrt” nun diesem Spieler und wird von ihm wahrend des gesamten Einsatzes gesteuert. Die anderen Spieler kdnnen ihm keine Befehle
geben. Wenn Sie eine Ihrer Spielfiguren erneut anklicken, lschen Sie ihre Auswahl und geben die Figur wieder frei. Nun kann ein anderer
Spieler diese Figur ibernehmen. Jeder Spieler kann nur so viele Commandos auswahlen, wie ihm zustehen. Wenn etwa bei vier Spielern
vier Commandos am Einsatz teilnehmen, darf jeder Spieler nattirlich nur eine Figur wahlen. Gibt es aber fiinf Soldaten zur Auswahl, darf ein
Spieler zwei Figuren steuern. Sobald aber ein Spieler zwei Bilder angeklickt hat, kdnnen alle anderen Spieler nur noch eine Figur wahlen.
Erst wenn jede der Spielfiguren einem Spieler zugeordnet ist, kann der Spielleiter die Option “Weiter” anklicken (diese Option erscheint
nur auf seinem Rechner). Ebenfalls nur der Spielleiter hat die Mdglichkeit, auf "Einsatz aussuchen” zu klicken, was alle Beteiligten
zum vorherigen Bildschirm zurtickbringt (siehe oben, “Zweiter Schritt”). Sobald der Spielleiter die Option “Weiter” anklickt,
beginnt die Mehrspieler-Partie.

MenlUanzeige wahrend einer Mehrspieler-Partie

In einer Solorunde kommt der Spieler durch Driicken der ESC-Taste zum Hauptmen zuriick. In einer Mehrspieler-Partie hingegen geniigt
es, wenn einer der Spieler ESC driickt, dann wird das Spiel fir alle angeschlossenen Spieler unterbrochen, und es erscheint der Bildschirm
zur Auswahl der Spielfiguren. Wahrend dieses Fenster angezeigt wird, kann jeder Spieler die Auswahl einer Spielfigur loschen und sie
dadurch fiir einen anderen Spieler freigeben. AuBerdem ist es hier méglich, “ver lassene” Spielfiguren auszuwahlen, Mitteilungen
auszutauschen oder die Spielrunde durch Anklicken der Option Ende ganz zu verlassen. In jedem Fall werden die Spielfiguren, die der
“Deserteur” zuriicklaft, frei, so daR die anderen Spieler sie wahlen kdnnen. Der Bildschirm zur Auswahl der Spielfiguren erscheint
auch wahrend des Spiels, wenn einer der Spieler die Runde verlaRt oder die Verbindung eines Spielers zum Rest des Netzwerks aus
irgendeinem Grund abreiBt. In diesem Fall missen die verbleibenden Spieler die freigewordenen Spielfiguren ibernehmen. Es ist nicht
maglich, das Spiel fortzusetzen, solange es noch freie Spielfiguren gibt (also Figuren, die kein Spieler steuert). Wahrend der Bildschirm zur
Auswahl der Spielfiguren angezeigt wird, kann der Spielleiter auch einen anderen Einsatz auswahlen, mit Hilfe der Option "Einsatz
aussuchen”. Wie vorher schon, muR auch hier einer der anderen Spieler einspringen, wenn der Spielleiter selber aussteigt.

Der Spielleiter kann den Spielstand sichern und laden
Ein Netzwerk-Spielstand kann gesichert und wieder geladen werden. Diese Option steht allerdings nur dem Spielleiter zur Verfiigung, und
nur mit den Mdglichkeiten der Spiel-Schnellspeicherung und dem Laden der Schnellspeicher-Spielstande (Strg + S bzw. Strg + L).
Wenn wahrend einer Mehrspielerrunde ein neuer Einsatz begonnen wird, ist der gespeicherte Spielstand eines friiheren Einsatzes
nicht mehr verfiigbar.



EINEN EINSATZ PORTPUHREN NACH ERPOLG ODER PEHLSCHLAG
Wie bereits erwahnt, bringt jede Systemmeldung ber den Erfolg oder Fehlschlag eines Einsatzes alle Mitspieler zuriick zum Commando-
Auswahlbildschirm. Hier kann der Spielleiter nun durch Anklicken des “Weiter”-Feldes entscheiden, daR der Einsatz fortgefiihrt wird. Was
dann passiert, hangt davon ab, warum der Einsatz beendet wurde:

Wenn der Einsatz vorbei ist, erscheint durch Anklicken der Taste “Weiter” das Einsatz-Auswahlmeni, so daR die Spieler sich einen
anderen Einsatz aussuchen kénnen. Wurde der Einsatz erfolgreich abgeschlossen, dann wird standardméRig der néchstfolgende
Einsatz ausgewahlt. War der letzte Einsatz hingegen ein Fehlschlag, ist die Standardoption, ihn noch einmal von vorne zu spielen.
Wenn etwas passiert, was den Einsatz fehlschlagen laBt, aber trotzdem ein Weiterspielen gestattet (etwa, wenn das Fluchtfahrzeug zerstort
wurde), dann kdnnen Sie mit der Taste “Weiter” den gleichen Einsatz da weiterspielen, wo er unterbrochen wurde. Um einen anderen Einsatz
zu spielen oder um den gleichen Einsatz von vorne zu beginnen, muf der Spielleiter die Option "Einsatz aussuchen” anklicken.

DIE MEHRSPIELER-PARTIE¢ KURZANLEITUNG

Alles, was oben {iber Netzwerkspiele gesagt wurde, 148t sich in den folgenden Schritten zusammenfassen:

1) Starten Sie auf einem Rechner, der am Netzwerk hangt, das Programm TcpServer.

2) Die einzelnen Spieler starten Commandos und wahlen im Hauptmenii die Option “NEUES SPIEL / MEHRSPIELER-PARTIE / MIT DEM
SPIELSERVER VERBINDEN", Wenn sie zum ersten Mal spielen, miissen Sie dem Rechner zuvor die IP-Adresse des Servers und Ihre eigenen
Spitznamen angeben, im Menii unter NEUES SPIEL / MEHRSPIELER-PARTIE). Der erste Spieler, der sich in den Server einloggt, wird zum Spielleiter.
3) Im Spielerfenster wahlt der Spielleiter die Option “Einsatz auswahlen”, wenn er der Meinung ist, es seien genug Spieler eingeloggt.

4) Im Einsétze-Fenster wahlt der Spielleiter einen Einsatz aus der Liste aus und klickt dann auf “Einsatz akzeptieren”. Der Einsatz wird auf allen
Rechnern geladen.

5) Im Fenster "Commandos aussuchen” klicken die Spieler die Spielfiguren an, die sie steuern wollen. Sobald alle Verbiindeten gewahlt haben, kann
der Spielleiter auf “Weiter” klicken, um das Spiel zu starten.

6) Wahrend des Spiels kann der Spielleiter den Spielstand speichern und laden mit den Tastenkombinationen Strg + S/ Strg + L. Er kann auch den
Einsatz wechseln.

7) Die Spieler konnen wéhrend eines Einsatzes Spielfiguren “verlassen” oder die g {iber verlassene Spielfiguren wieder iibernehmen. Wenn ein
Spieler aus der Runde aussteigt, zwingt er damit die tbrigen Teilnehmer, die Steuerung seiner Spielfiguren zu iibernehmen, bevor sie weitermachen konnen.
8) Wenn Sie die Hochstell (Shift)-Taste und die rechte Maustaste gleichzeitig driicken, sehen Sie eine Markierung, mit der Sie einem

anderen Spieler eine bestimmte Position zeigen kdnnen.

DIE“TASTATURBELEGUNG

1..8 (iiber den Buchstaben) - Soldaten auswahlen ESC Zum Hauptmenti

F1 Hilfe Strg+ B Eine Zusammenfassung der

F2..F7 Verschiedene Fenster-Modi Einsatzbesprechung ansehen
auf dem Spielbildschirm anzeigen Strg+S i des

P Pause Strg+ L Letzten Schnellspeicherungs-Spielstand laden

+ oder - (Ziffernblock) VergroRern / verkleinern Alt + Anklicken Der Kamera ein Ziel zum Verfolgen zuweisen

* (Ziffernblock) Normale VergroBerungsstufe Strg+ Anklicken Die Bordwaffen eines &
Anzeigeposition des Gepacks auf dem bewaffneten Fahrzeugs abfeuern i
Bildschirm (links/rechts) Shift + Anklicken Das Blickfeld des hl

ausgesuchten Gegners iberpriifen 5



DIE TASTENKURZEL

Die Tastenklrzel fiir jede einzelne Handlung funktionieren genauso, als hétten Sie auf den entsprechenden Gegenstand im Gepack geklickt.
Beachten Sie, da®® Sie diese Kiirzel natirlich nur verwenden kénnen, wenn sich der entsprechende Gegenstand auch im Gepéack des

ausgewahlten Soldaten befindet.

A Ferngeziindete Bombe hochjagen

B Bombe ablegen

C  Auf den Boden legen

D Tauchausriistung (Marine) oder Gegner ablenken (Spion) oder
Lippenstift (Lippje)

E  Granate / Harpune (Finne) / Prazisionsgewehr / Gewehr

F Klappspaten

G Ablenksender ablegen

H  Hand (zum Aufheben von Gegenstéanden)

| Ablenksender ein-/ausschalten

J  Handschellen / Zange

DAS TEAM

Originale Spielidee 2u "Commandos: Hinter feindlichen Linien":
'GONZO SUAREZ & IGNACIO PEREZ Grafiks
Javier Soler “Makineto"

Programmierung Joge Femandez "Jorge 2"

Unailands “Thorck” Programmienung Jorge Brcn "laseio”
(30-Unterstizung und Netzewer) GonmoSuarez e
lianPerez "l Canario” Programnienung (Too)
Gonzo Suaez“eearic” Programmienung
(spedesign & Projeteiung & Daniel Estval “Hal Monior”
Chefenticer & ofvareDesigr) JoseFernandez "Jofry”
lisa Femandey "La Gorda” Programmienung Humbert Cuenca
(K Deutsche Pataile) Oscar stz "Dibois”
NexCamfo *Pazy Amor” “Ta*

Javier Arevalo  *Jare” Programmierung (Software Design & Javier Abad “Bucho”

Chef-Technologie- und Gonzo Suérez
Konsalenprogrammiere)
lsmaelRaya  "Phomee” Programmienung Amando Sobrado
(Fahvzeuge & Verhlten) Mateo Pascual
Vicente Rbes V" Programmierng (terne Engie) Jorge Sanchez
Arturo R. Montesinos “Palomits™ Netawerk H
& Soundsystem & Toos) Peter Bagney.
Jaime Cfuentes "Moe” Programmiening
(interface & Verbindete) Eidos
Jon Belran de Heredia"Basslite” Programmierung (Software Design & Micheel Souto
Chefprogrammiere Logi) Eric W, Adams
Femando Colomer BXB " El Bocas™ Programmierung Grant Dean
(KI Missionen & deutsche Soldaten) Tony Boure
Jose Maria Cahvo "Calvo” Programmienung (Missionen & Tools) Mike McHle
PabloToledo  "Chumy’ Programmierung (Graikengine, GFY- Gauin SKier
Effekte, I deutsche Patrouillen) Alx Lepoureau
Tom Murton

]

Frankln Vasquez

K Erste-Hilfe-Koffer
N Schlauchboot aussetzen (nur in flachem Wasser)
Q Pistole
R Marionette
S Aufstehen (Gegenteil der Taste "C")
T Kleiderbiigel
U Uniform wieder benutzen
V' Zigarettenschachtel
W Maschinenpistole / Messer / Falle / Giftspritze (Frenchy)
X Keule/Faust/Ather
Y Stein
Jon Ay US QA Testr & Mnial
Gary Lafuchele US Qultteter
Grfier Faia Timani Lokaliseungsmanager Manager
Grafer ol Anrews Lokalseungsmanager Co-orinator
Grafkesign & Chefrfier Kare Ry UK Marketing areger
Programmierung (Bame design & Sacha Ferandes US Produt Manager
(Spiekdesin & Projeteung & Loma Evans Marketng Assistant
Chefenthicker & ofvare Desig) Jonathan Rosenbat UK PR Manager
Grafer GayKeith US PR Nanager
Grafer Rose Montgamery Eidos Development Suppot
Grafer Lee Biggs Tectnical Wizard
Grafer Rashon Chowhury Creatve senices manage,
Grafer
Grafer BESONDERER DANK AN:
Spedesign & Projeteitung & RaaelBaoso Javer Garce-Lojara
Chefntvickler & Sofvare Design IsmaelGarcia AsierHemaez  Gullemo Toson
Einsatztesign Jorge Gomez Mourlle Afredo Martn  Ricardo Sanchez
Msic Jaer Reyes Jose Metia Espora
Testefung PetioRuiz el Cobo
Videoprodudion Tim Weater Nicheel Keane John Kavanagh
Hancbuch James Pole Phiip Moris
Eidos Interactive Deutschland
UK Produzent Marketing Diretor Beon Mulder
S Produzent Markelng Mereger Wercts Belens
SeiorProducer Localisaon Manager Lars Witk
UK Manager der it Soren Wineredt
US Manager der Qualttskanroll PR Mariager Sescha Greeniser
UK Quaitatstester Tonaufnahmen: Hastings Music GmbH
UK Qulttester Watthizs Lifrsen

UK Qualtisester

Tonigeniur: et Schmit
anACE ManualDesin

US Queltttester



DIE HOTLINE-RUFNUMMERN

Haben Sie Fragen zu unseren Spielen? Dann nutzen Sie bitte unser Online-Angebot oder setzen
Sie sich mit unserer Helpline in Verbindung:
Die Helpline erreichen Sie taglich (auch an Wochenenden) von 10.00 Uhr bis 22.00 Uhr
(auBer an Feiertagen).

Online-Angebot:
Unsere Eidos-Helpline finden Sie unter:
http://www.eidoshelpline.de

Informationen Uber Eidos Interactive erhalten Sie unter:
http://www.eidos.com

Um lhnen schnellstmdéglich Hilfe leisten zu kénnen, bitten wir Sie, sdmtliche relevanten Daten, die lhren
Rechner betreffen, bereitzuhalten. Bitte notieren Sie sich folgende Daten, bevor Sie unsere Helpline
anrufen:

Betriebssystem, Prozessor, Hauptspeicher, Mainboard, Grafik- und Soundkarte. Ausserdem bitten wir Sie,
die installierten Treiber-Versionen fir die Grafik- und Soundkarte zu notieren. Diese erfahren Sie Uber das
Programm Dxdiag, welches Sie in folgendem Verzeichnis finden: C:\Windows\System\

Deutschland:
Spielerische Hotline: 0190 - 839 582 (DM 3,63 bzw. € 1,86 pro Minute)
(bei Fragen zum Spielablauf, Tips & Tricks, Lésungshilfen sowie Cheats etc.)
Technische Hotline: 0190 - 839 572(DM 3,63 bzw. € 1,86 pro Minute)
(bei Fragen zu technischen Problemen mit den Produkten wie Grafikfehler, Soundfehler, Abstiirze etc.)
FAX-On-Demand-Server: 0190 - 771 880 (DM 2,42 bzw. € 1,24 pro Minute)
(hier erhalten Sie Lésungshilfen per FAX-Abruf - erreichbar 24 Stunden téglich)

Osterreich:
Spielerische Hotline: 0900 - 400 895 (ATS 24,79 bzw. € 1,80 pro Minute)
(bei Fragen zum Spielablauf, Tips & Tricks, Losungshilfen sowie Cheats etc.)
Technische Hotline: 0900 - 400 894 (ATS 24,79 bzw. € 1,80 pro Minute)
(bei Fragen zu technischen Problemen mit den Produkten wie Grafikfehler, Soundfehler, Abstirze etc.)
Vorerst kein FAX-Abruf verflgbar

Schweiz:
Spielerische Hotline: 0900 - 009 481 (SFR 4,23 pro Minute)
(bei Fragen zum Spielablauf, Tips & Tricks, Losungshilfen sowie Cheats etc.)
Technische Hotline: 0900 - 009 480 (SFR 4,23 pro Minute)
(bei Fragen zu technischen Problemen mit den Produkten wie Grafikfehler, Soundfehler, Abstiirze etc.)
FAX-On-Demand-Server: 0900 — 105 171 (CHF 2,50 pro Minute)
(hier erhalten Sie Losungshilfen per FAX-Abruf - erreichbar 24 Stunden taglich)

Minderjahrige benétigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um diese
kostenpflichtigen Serviceangebote in Anspruch nehmen zu kénnen.



