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EINLEITUNG

@ Die Zeit zum Handeln ist gekommen

Wir schreiben das Jahr 1344. Die Ereignisse in Europa haben einen kritischen Punkt erreicht. Die
Kontrolle iber Frankreich ist der Schlissel zum Sieg, und die Alliierten planen die Ausfithrung
einer der wichtigsten militarischen Offensiven der modernen Welt, Codename Operation Overlord.
Der Plan ist simpel -Infanterie aus der Luft und vom Boden, aus den Verginigten Staaten. Kanada,
GroBbritannien und anderen Landern. Damit will die alliierte Kriegsmaschinerie in Frankreich
einfallen, den Deutschen die Kontrolle wieder abnehmen und nach Berlin weitermarschieren, um
den Krieg zu beenden. Aber die Dinge laufen nicht ganz nach Plan.

@ Die Invasion der Alliierten

Da die Achsenméchte an der Dstfront mit der Sowjetunion beschéftigt sind, halten es die
Vereinigten Staaten und GroBbritannien fiir wichtig, sofort den Kampf mit der Kriegsmaschinerie
der Deutschen aufzunehmen. Durch einen Angriff an der neuen, Westfront” wéren die
Achsenméchte von allen Seiten eingeschlossen. Urspringlich planten die Alliierten, am 3. Juni in
der Normandie zu landen, doch schlechtes Wetter vereitelte diesen Termin. Auch am néchsten
Tag besserte sich das Wetter nicht groBartig, doch schlieBlich bot sich eine kleine Gelegenheit
mit einigermafen guten Bedingungen. Die Zeit zum Handeln war gekommen und die alliierten
Streitkréfte begannen ihren Angriff auf die Normandie am B. Juni [344.

% Komplikationen

Trotz sorgtaltiger Planung hatten die Alliierten bald Schwierigkeiten mit der Durchfihrung ihrer
Missian. Die abgesetzten Airborne Ranger begegneten heftigem Widerstand, landeten falsch
und verstreuten sich auf franziisischem Gebiet. Wahrend man im Abschnitt Utah Beach nur auf
geringen deutschen Widerstand traf, waren die Verluste im Juno Beach und Omaha Beach sehr
hoch. Trotz der vielen Toten und Verwundeten drangten die Allierten weiter an den Strand und
iiberwaltigten schlieBlich die gut verschanzten deutschen Streitkréifte.

@ Der Weg nach Berlin

Mit den Stranden der Normandie hatten die Alliierten eine sehr gute Ausgangsbasis in Europa
erobert. Versorgungsschiffe und Transporte konnten nun die Unterstiitzung fiir das Bodenpersonal
heranschaffen, sowie schwere Panzer und Ausriistung, um die deutsche Besatzung in Frankreich
auszuschalten und dann nach Berlin weiterzuziehen, dem ultimativen Ziel des Zweiten Weltkriegs.

BEVOR ES LOSGEHT

@ Installation

Legen Sie die CD-ROM oder die DVD-ROM Company of Heroes in |hr Laufwerk ein. Wenn der
Einrichtungshildschirm erscheint, Klicken Sie auf Installieren und folgen Sie den Anweisungen

auf dem Bildschirm. Erscheint der Setup-Bildschirm nicht, doppelklicken Sie auf das Symbol fiir
Arbeitsplatz auf hrem Desktop und dann noch einmal auf das Laufwerk, das die CD-ROM oder
DVD-ROM-Bampany of Heroes enthalt. Suchen Sie nach Setup.exe und doppelklicken Sie darauf, um
den Einstellungsbildschirm zu starten. Klicken Sie auf Installieren und folgen Sie den Anweisungen
auf dem Bildschirm.

@ Den CD-Schliissel eingehen

Sie werden aufgefordert, einen bestimmten Installationsschliissel, den CD-Schliissel, einzugeben,
den Sie auf der Riickseite dieses Handbuchs finden. Sie brauchen einen giltigen CD-Schlissel, um
die Installation abzuschlieRen und das Spiel spielen zu kiinnen.

Schiitzen Sie Ihren CD-Schliissel. Geben Sie ihn nicht an andere weiter. Bewahren Sie das Spiel an
ginem sicheren rt auf, damit Sie es zur Hand haben, falls Sie es noch einmal installieren missen.

@ Aktualisierungen und Patches

Besuchen Sie die Website von Lompany of Heroes www.companyofheroes.de oder www.thg,
de/support , um Aktualisierungen oder Patches fiir das Spiel zu erhalten. Bitte beachten Sie. dass
Patches und Aktualisierungen wahrscheinlich automatisch heruntergeladen und installiert werden,
wenn Sie sich im Online-Spiel einloggen.

® DirectX® 9.0c erforderlich

Sie brauchen die DirectX” -Version 3.0c (auf der Installations-Disc enthalten) oder hiher,
um Gompany of Heroes spielen zu kinnen.

@ Problemlésungen

Bitte lesen Sie sich die Readme.txt-Datei auf der Disc durch, um die aktuellsten Informationen zu
Problemen und technischer Unterstiitzung zu finden.




DAS HAUPTMENTU

Im Hauptmenii kiinnen Sie ein Tutorial beginnen, eine neue Einzelspielerkampagne beginnen, eine
bereits existierende Einzelspielerkampagne fortsetzen. ein Gefecht mit einem Computergegner
austragen, ein Online-Spiel starten bzw. suchen, die Spieloptionen &ndern und sich die
Mitwirkenden von Company of Heroes ansehen. Driicken Sie FID, um ein vereinfachtes Menii im
Spiel zu aktivieren.

= Klicken Sie im Hauptmeni auf Tutorial starten, um die Tutorials zu starten, mit deren Hilfe Sie
das Spielen von Company of Heroes erlernen kannen.

= Klicken Sie auf Kampagne, um eine neue Einzelspielerkampagne zu spielen.

= Klicken Sie auf Kampagne fortsetzen, um eine bereits existierende Einzelspielerkampagne
weiterzuspielen.

= Klicken Sie auf Gefecht, um ein neues Einzelspieler-Gefechtsspiel zu spielen.
= Klicken Sie auf Mehrspieler, um iiber [hr LAN-Netzwerk an einem Netzwerkspiel teilzunehmen.
= Klicken Sie auf Optionen, um die Einstellungen des Spiels zu &ndern.

= Klicken Sie auf Mitwirkende, um die Mitwirkenden von Company of Heroes anzusehen.

@ Kampagme
In der Einzelspielerkampagne haben Sie das Kommando iiber die Able-Kompanie in ihrem Kampf
gegen die Anhsenmﬁnhtg in der Normandie.

@ Kampagme forisetzen

Kampagne fortsetzen erméglicht die Wiederaufnahme einer Einzelspielerkampagne an dem Punkt,

an dem Sie zuletzt gespeichert haben.

@ Gefecht

Im Gefecht kiinnen Sie auf vielen verschiedenen Mehrspielerkarten gegen Computer-gesteuerte
Feinde spielen.

@ Online-Spiel
Das Anklicken von Mehrspieler im Hauptmenii bietet die folgenden Einstellungen fiir ein
Mehrspieler-Online-Spiel:

= [nline - Online-Spiel aber die Mehrspieler-Lobby von Company of Heroes hosten oder einem
[nline-Spiel beitreten. Dort erhalten Sie Mehrspieler-Spieleigenschatten wie Spielanpassung,
Range usw.

= NETZWERK (LAN) - Spiel iber Ihr lokales Netzwerk hosten/beitreten.

SPIELOPTIONEN
@ Steuerung

Andern Sie Finstellungen wie Finheitenkantralle, Mausgeschwindigkeit, Permanente Auswahl und
Gruppen-Ereignishinweise.

@ Grafik

Andern Sie Grafikeinstellungen wie Bildschirmauflisung und Texturdetails, und machen Sie einen
Leistungstest.

Wichtige Hinweise zur Grafikleistung und zum bestmaglichen Spielerlebnis: Company of Heroes verwendet
eine der aktuellsten Rendering-Techniken fiir Spezialeffekte und Echtzeit-Darstellung, um ein optimales
Spielerlebnis zu ermiiglichen. Das Spiel wurde hauptséchlich unter Benutzung der Grafikkarte

NVIDIA® GeFarce™ FX. Reihe 6 und 7 entwickelt und getestet, daher ist fiir ein bestmagliches Spielerlebnis

die Verwendung einer Grafikkarte NVIDIA® Gefarce” der Reihe 7 empfehlenswert. Bei Verwendung der
brafikkarte Geforce” BS0U oder hiher kinnen fiir das Spiel alle NVIDIA®-Spezialeffekte mit hiherer
Aufliisung aktiviert werden.

@® Audio

Andern Sie Audioeinstellungen wie Lautstarke, Spielfigursprache und die Konfiguration der
Systemlautsprecher.
Achtung: Dieses Handbuch arbeitet mit den STANDARD-Einstellungen aller Maus- und Tastatur-Steuerungen.

@ Spielhildschirm- und Benutzeroherflichenelemente
Ressourcen - Zeigt den aktuellen Status der g
Ressourcen an: Arbeitskraft, Munition und
Treibstaff.

2. Sieg - Zeigt die eroberten Siegmarken und den
Sieg-Countdown an.

3. Hier werden Nachrichten im Spiel angezeigt,
wie z.B. ,Spiel im Pausemodus”,

4. Bevilkerung - Zeigt die Gesamtbevilkerung
und das Bevalkerungslimit an. =

a. Menii - Klicken Sie hier, um auf das Spielmenil zuzugrmfen in dem Sie Optionen andern, das
Spiel neu beginnen, das Spiel beenden und weitere Aktionen ausfiihren kannen.

6. Schnellzugriff auf Einheiten - Fahren Sie mit dem Mauszeiger iber dieses Schild-Symbal, um
schnell auf lhre Einheiten und Fahrzeuge zuzugreifen.

T Ereignishinweis-System & Alarmierungsnachrichten - Zeigt die aktuellsten Ereignisse an.
Klicken Sie auf ein Alarmierungssymbol, um die Position oder Einheit anzuzeigen, von der
die Nachricht herrithrt.




8. Einheiten-Kommando - Durch Klicken auf das jeweilige Symbol oder Verwenden der
entsprechenden Schnelltasten erteilen Sie Einheiten-Kommandos.

5. Einheitenkontralle - Verstarken Sie die Einheit und verbessern Sie deren Waffen.

I0. Hilfetext - Wenn Sie mit dem Mauszeiger iiber Spielelemente fahren, wird hier der
entsprechende Hilfetext angezeigt.

Il Minikarte - Zeigt eine verkleinerte Karte an. Durch Klicken auf die Karte gelangen Sie'an dies =

entsprechende Position.

12. Taktische Karte - Durch Klicken auf diese Schaltflache wird die taktische Karte im Vallbild-
Modus angezeigt.

13. Kommandant der Kompanie - Zeigt die Anzahl der Kemmandopunktesan. Dirch Klicken auf
diese Option wird der Kommandant der Kompanie angezeigt.

14, Auswahlleiste - Zeigt Gesundheit und Status der ausgewahlten Einheiten an.

1. Spezialfahigkeiten - Zeigt die durch den Kommandanten der Kompanie freigeschalteten
Fahigkeiten an.

1. Gebaude-Symbale - Durch Klicken auf diese Symbole werden die Stitzpunkte ausgewahlt.
Durch Doppelklicken wird gine VergriBerung des Gebéudes angezeigt.

I7. Missionsziel - Zeigt die Missionsziele an.

@ Maus und 3-D-Kamera

Die Kamera ist das Hauptsteuerungsmittel fiir [hre Einheiten. Es gibt folgende vier Einstellungen:

= Drehen: Halten Sie die ALT-Taste gedriickt und bewegen Sie die Maus, um die
Kameraperspektive um die horizontale oder vertikale Achse zu drehen. Um zur
Ursprungspasition zuriickzukehren, driicken Sie zweimal die Riicktaste.

® Toomfunktion: Bewegen Sie das Mausrad, um die Kamera heran- oder wegzuzoomen.

* Kamera bewegen: Bewegen Sie die Kamera nach oben, unten, rechts oder links, indem Sie
den Mauszeiger an den entsprechenden Rand des Bildschirms bringen oder indem Sie die
Preiltasten benutzen,

= Einheiten-Auswahl: In Lompany of Heroes wahlen Sie sich ganze Einheiten zum Befehlen aus.
Um solch eine Einheit anzuwahlen, klicken Sie mit der linken Maustaste darauf, sobald diese
optisch hervargehoben wird. Sie kiinnen einer Einheit eine Schnelltaste zuordnen, indem Sie
STRG und eine Zahl (1 - ) driicken.

ACHTUNG: Denken Sie daran, dass es einen entsprechenden Hilfetext im Spiel gibt, der hnen erklért, wie man
die Funktionen und Eigenschaften des Spiels richtig nutzt. Um die Grundzige van Company of Heroes besser
u verstehen, spielen Sie am besten das Tutorial durch.

SPIELKONZEPTE

@ Strategisch wichtige Wegmarken und Sektoren

Durch das Erobern von strategisch wichtigen Wegmarken erlangen Sie die Kontrolle iber einen

Sektor. Sektoren unter lhrer Kontrolle erscheinen blau umrandet auf der taktischen Karte. Je

mehr Sie kontrollieren, desto mehr Ressourcen stehen lhnen zur Verfigung, um Einheiten zu

erschaffen und aufzustellen und Aktualisierungen und Gebéude zu kaufen.

= Strategisch wichtige Wegmarken: Der Besitz einer strategisch wichtigen Wegmarke erhiht
Ihre Arbeitskraft.

= Sektoren: Der Besitz eines Sektors markiert dieses bestimmte Gebiet als zugehiirig zu den
Alliierten.

% Ressourcen und Bevilkerungslimit

In-ompany of Heroes gibt es drei Ressourcen: Arbeitskraft, Munition und Treibstoff.

Arbeitskraft ermaglicht [hnen die Erschaffung und Aufstellung von Einheiten. Die Anzahl

Ihrer Arbeitskraft steigt, je mehr strategisch wichtige Wegmarken Sie besitzen. Wenn Sie ein
Hauptquartier oder einen Sektor verlieren, wird lhre Arbeitskraft langsamer steigen. Zu Beginn
des Spiels gibt es bereits ein funktionierendes Hauptquartier. Sie kinnen das Hauptquartier
verlieren und reparieren, jedoch kein neues HO bauen.

Munition wird zum Kauf von verbesserten Watfen fir Ihre Einheiten und zur Verwendung von
Spezialfahigkeiten gebraucht, wie zum Beispiel dem Werfen von Granaten. lhre Gesamtmunition
erhiilit sich sténdig, abhéngig davan, wie viele Munitionslager Sie gerade unter Kontrolle haben.
Der Verlust gines Munitionslagers mindert die Munitionsrate.

Treibstoff wird fiir schwere Fahrzeuge verwendet, um Gebaude des Stiitzpunkts zu errichten

und globale Verbesserungen zu kaufen. Die Menge Ihres Treibstoffs erhiiht sich, abhangig von der
Anzahl der Treibstofflager, die Sie besitzen. Der Verlust eines Treibstofflagers beeinflusst die Rate,
mit der [hr Gesamttreibstaff zunimmt.

Beviilkerungslimit zeigt die maximale Anzahl von Einheiten an, die Sie besitzen kannen. Die Be-
villkerung wird bestimmt von der Anzahl der Sektoren, die Sie kontrollieren. Je mehr Sektoren Sie
einnehmen und kontrollieren, desto mehr Einheiten kiinnen Sie erschaffen und aufstellen.

Alle Sektoren mit Ressourcenpunkten miissen strukturell mit lhrem Hauptquartier verbunden sein,
sonst geht der Nachschub aus. Wenn der Nachschub van eroberten Ressourcenpunkten ausgeht,
kiinnen sie keine Ressourcen beitragen. Um die Ressourcen einzusammeln, miissen Sie zusétzliche
Sektoren erobern und kontrollieren, so dass Ihre Ressourcenpunkte mit dem Hauptquartier
verbunden sind.




® Ressourcenpunkte sichern

Ressourcenpunkte sind fiir die Alliierten und die Achsenméchte gleichermaBen wertvall. Wenn
Sie einen Ressourcenpunkt erobern, kinnen Sie ifin mit einem Beobachtungsposten sichern, der
dem Gegner eine Eroberung erschwert. Dies erhiht auch die Menge der Ressourcen, die ein
Ressourcenpunkt beitrégt.

@ Minikarte und taktische Karte

Die Minikarte zeigt alle verfiigbaren Sektoren mit Ressourcen an. Die taktische Karte gibt einen
detaillierteren Uberblick, einschlieRlich Ort und Wert der Sektoren mit Ressourcen, sowie alle
Standorte der strategisch wichtigen Wegmarken.

In Mehrspielerspielen kiinnen Sie die Minikarte und die taktische Karte auch zum Versenden von
Befehlen an Ihre Teamkameraden benutzen. Folgende Befehle kinnen Sie senden:

Hier angreifen! Markiert einen Punkt auf der Karte, den lhre Verbindeten angreifen sollen.

Hier verteidigen! Markiert einen Punkt auf der Karte, den lhre Verbiindeten gegen feindliche
Angriffe verteidigen sollen.

Hier erobern! Markiert einen Punkt auf der Karte, an dem Ihre Verbindeten alle umliegenden
Ressourcenpunkte erobern sollen.

® Technologie-Verhesserungen

Bei der Erschatfung von Einheiten und Fahrzeugen und decen Aufstellung auf dem Feld kinnen Sie
diese mit besseren Waffen und hochwertigerer Ausristung aufriisten. Die Verbesserung einiger
Einheiten gibt Ihnen Zugang zu neuen Waffen, die Fahigkeit, zusatzliche Sorten von Grundbauten zu
errichten, sowie neue Fahigkeiten. Alle Verbesserungen miissen mit Munition gekauft werden.

@ Einheiten

Die normale Infanterie in Company of Heroes bildet eine Einheit. Sie'besteht zwar aus mefireren
Teilen, reagiert aber als Ganzes auf Ihre Befehle.

Auf dem Schlachtfeld kinnen Einheiten im Falle von Verlusten durch zusétzliche Truppen verstarkt
oder mit neven Waffen und Ausriistungen aufgeriistet werden. Einige Truppen kann man nicht als
Finheit aufstellen, wie zum Beispiel Scharfschitzen,

® Deckung

In Company of Heroes bedeutet Deckung oft den Unterschied zwischen Leben und Tod und kann

folgendermaBen eingeteilt werden:

= Leichte Deckung - Bedeutet, dass Einheiten vor feindlichem Feuer und Bedrohungen
einigermalen geschiitzt sind. Alle Gegensténde, die eine leichte Deckung geben, sind mit gelben
Punkten markiert, wenn lhre Einheiten sich bewegen. Einheiten in leichter Deckung werden mit
einem gelben Schild markiert, der den Level der Deckung anzeigt.

= Sehr gute Deckung - Bedeutet, dass Einheiten vor dem GroBteil der gegnerischen
Bedrohungen qut geschiitzt sind. Alle Gegenstande. die schwere Deckung garantieren, sind mit
griinen Punkten markiert, wenn lhre Einheiten sich bewegen. Einheiten in schwerer Deckung
werden mit einem griinen Schild markiert, der den Level der Deckung anzeigt.

= Dhne Deckung - Bedeutet, dass die Einheiten jeglichem Watfenfeuer und feindlichen
Bedrohungen schutzlos ausgesetzt sind. Gebiete shne Deckung sind mit roten Punkten
markiert, wenn lhre Einheiten sich bewegen. Schutzlose Einheiten werden mit einem roten
Schild markiert, der anzeigt, dass sie keine Deckung haben.

@ Beforderung und Veteranenstatus
Einige Einheiten kiinnen durch Befarderung und Veteranenstatus verbessert werden.

Alliierte Einheiten erlangen den Veteranenstatus nur im Kampf selbst. Trifft [hre Einheit auf den
Feind und sammelt Kampferfahrung, steigt letztlich auch ihr Veteranenstatus. Dieser Vorgang
erhiihit die Effektivitat lhrer Einheiten im Kampf und ermiglicht hnen den Zugriff auf bessere
Watfen und Verbesserungen.

Die Einheiten der Achsenméchte erreichen eine Art Veteranenstatus auf andere Weise als die
Alliierten: durch Verbesserungen im Kampfkraft-Zentrum. In dieser Einrichtung kannen Sie
verbesserte Einheiten der Achsenméchte aushilden. Einmal aufgestellt, sind diese Truppen viel
effektiver als Truppen ohne Veteranenstatus.

® Kommandant der Kompanie

Das  Kommandant der Kompanie"-System belohnt Sie fiir das Ausschalten gegnerischer Infan-
terie, die Zerstiirung gegnerischer Fahrzeuge und Bauten sowie fiir das Erabern und Halten van
Sektoren. Jede Einheit, die Sie zerstéren, bringt lhnen Erfahrung auf dem Schlachtfeld (EF). Durch
das Sammeln von EF kinnen Sie zum Beispiel die ,Kommandant der Kompanie"-Fahigkeit benutzen.




Die Fahigkeiten des alliierten Kommandanten der Kompanie beinhalten:

= |nfanteriekompanie: Die Fahigkeitenibersicht beinhaltet passende Verbesserungen fiir
Verteidigung, Artillerie auBerhalb der Karte und Infanterie-Ranger.

= Airborne Ranger: Fallschirmjager, Nachschub und totale Vernichtung stehen mit dieser Truppe
zur Verfiigung.

= Panzerkompanie: Die Panzerkompanie-Ubersicht ist langwigrig zu entwickeln ind zu+
verbessern, ermiglicht lhnen aber den Zugriff auf die starksten Panzer der Alliierten.

Die Fahigkeiten des Knmmandanten der Kompanie der Achsenméachte beinhalten:

= Verteidigungsdoktrin: Diese (bersicht beinhaltet Verbesserungen, die lhre Verteidiging
verstarken und die Kraft lhrer Artillerie-Angriffe erhihen.

= Blitzkriegsdoktrin: Diese Ubersicht konzentriert sich auf Verbesserungen der Verstarkung
und Produktionsbani, sodass Sie einen Gegner durch Verstirkung und gewaltige
Angriffsvorteile mit Panzern und Infanterie iberwaltigen kinnen.

= Schreckensdoktrin: Die Schreckensdoktrin verbessert die Leistungen der Infanterie durch
den Einsatz von Propaganda und ermaglicht lhnen den Zugriff auf den tadlichen Tiger-Ass-
Panzer, sowie die extrem zerstirerische VI-Rakete.

GEBAUDE UND GRUNDLEGENDE
BAUTEN DER ALLIIERTEN

@ Hauptquartier

Das wichtigste Gebéude der Alliierten ist das Hauptquartier, das lhnen als Operationsbasis dient.

In diesem Hauptquartier kiinnen Sie Pioniere aushilden und ihre Fahigkeiten verbessern. AuBerdem

produziert das Hauptquartier eine groBe Menge an Arbgitskréften.

@ Alliierte Verteidigungseinrichtungen
Verteidigungseinrichtungen spielen eine grofe Rolle auf dem Schlachtfeld. Sie stellen die
Versorgung lhrer Einheiten mit Sandsécken, Stacheldraht und Beobachtungsposten sicher. Sie
halten zwar nicht lange, sind aber ein Basisschutz gegen feindliche Angriffe und sollten deshalb
regelméBig verwendet werden.

| Beohachtungsposten

Der Beobachtungsposten ermiglicht es lhnen, die eroberten territorialen
Sektoren zu iberwachen und gleichzeitig die Produktion der Ressourcen in
diesem Gebiet deutlich voranzubringen.

Stacheldraht

Das Anbringen von Stacheldraht um Ihre Territorien hindert die feindliche

Infanterie an einem Durchbruch.

Sandsacke

Sandsécke ergeben eine sehr gute Deckung fiir lhre Infanterie.

Panzerfallen

Diese grofen Hindernisse aus Metall hindern die meisten feindlichen Panzer

daran, in Ihr Territorium zu gelangen.

Minen
Ausgelegte Minen ergeben einen Bodenschutz gegen feindliche
[nfanterie und Panzer.

) Medizinische Station

Beherbergt Arzte, die hre Verwundeten zur Station bringen, wa sie behandelt

und dann wieder aufgestellt werden kinnen.

Maschinengewehrstellung

=2 ' Die Maschinengewehrstellung ist ein stationares, schweres Maschinen-

gewehr, das ausgezeichnete Unterdriickungsfahigkeiten gegen feindliche

| Infanterie besitzt. Allerdings verfilgt diese Waffe nur iber ein begrenztes

Schussfeld, also achten Sie darauf, sie gleich in die Richtung zu bauen, in der

Sie auf den Feind treffen werden.




® Grundlegende Bauten der Alliierten
) Baracken

% In den Baracken kannen Sie Schiitzen ausbilden und aufstellen.
Weiterhin erhalten Sie dort Jeeps. AuBerdem kinnen Sie die Schiitzens
hier verbessern.

=——=n Waffenforschungszentrum
Im Waffenforschungszentrum kiinnen Sie Mannsehaftenfiir schwere MGs;
Marsertruppen und Scharfschiitzen ausbilden und aufstellen.

) Fahrhereitschaft

Die Grundstruktur der Fahrzeugkonstruktion, die Fahrbereitschaft,
ermiglicht Ihnen den Bau von M8 Panzerwagen, M3 Kettenfahrzeugen und MI
a7 mm Panzerabwehrgeschiitzen.

= Panzerdepot

Bl MIOs, M4 Shermans und M4 Sherman Crocodile Panzer kannen im

Bl Panzerdepot gebaut und aufgestellt werden. Hier kinnen Sie auch M4
Sherman Panzer hochstufen.

) Nachschublager

i Der Bau eines Nanhsuhublagers verringert die Menge des Wartungs- und
Unterhaltungsaufwands fiir lhre Einheiten. AuBerdem braucht man es um.
Bau der Fahrbereitschaft und des Panzerdepnts gt

) Sanitdtsstation

Die Sanitatsstation fungiert als Struktur zum Behandeln von Einheiten. Jede
Infanterie, die sich in der Nahe aufhalt, gewinnt ihre Gesundheit langsam
zuriick.

® Alliierte Infanterie
Pioniere

Funktiun: Bau und Unterstiitzung

Waffen M3 Maschinenpistole

ui"' Upgrades: Flammenwerfer, Minensuchgerét

S0P Fahigkeiten: Stacheldraht zerschneiden, Sprengladungen anbringen
Pioniere sind lhre Laufeinheiten fir die Unterstiitzung der anderen Truppen. Sie kinnen
Befestigungen aufbauen und bewachen, Minen legen, um den Feind aufzuhalten, und Fahrzeuge
auf dem Feld reparieren. Im Kampf kommen sie recht nahe an den Feind heran, wobei sie dabei
natiirlich verletzt werden kinnen.

Y Schiitzen
S| Funktion: Finfache Infanterie
Waffen: Ml Garand, Ml Karabiner
Lusatzausriistung: Browning Automatikgewehr, Haftladungen.
Mkll Pineapple Granaten
Féhigkeiten: Abwurf von Haftladungen, Abwurf von Granaten,
Unterdriickungsfeuer
Auf dem Schlachtfeld zahlt fiir die Schiitzen Einsatzflexibilitét. Sie kinnen mit zahlreichen
unterschiedlichen Waffen kimpfen und sind ein unschétzbarer Posten, ob Sie nun eine feindliche
Befestigung angreifen oder lhre eigenen Bauten gegen Angriffe verteidigen. Das Browning
Automatikgewehr ermiglicht schnelleres und genaueres Feuern, eine Schlisselfunktion. wenn man
feindliche Infanterie erledigen will.

< 2. Ranger

Funktion: Schwerer Sturm

Watfen: Ml Garand, Bazooka

| Lusatzausriistung: Thompson MIA! Maschinenpistolen, Granaten
Fahigkeiten: Abwurf von Granaten, Aufstacheln!

Ranger sind dank ihrer Fahigkeit, Territorien einzunehmen und zu halten, eine starke Angriffskraft
auch gegen die tidlichsten Streitkrafte der Achsenméchte. Sie kinnen mit Bazookas und der
schnell feuernden Thampson MIA Maschinenpistale kampfen. Ranger stellen eine hervorragende
Streitkraft dar, ungeachtet ihrer Funktion auf dem Feld. Ranger stehen nur dem Kommandant der
[nfanteriekompanie der Allierten als Unterstiitzungsaption zur Verfiigung.




+| Fallschirmjager

Funktion: Angriff und Sicherung

Waffen: Ml Karabiner

Lusatzausriistung: MI8 57 mm Panzerabwehrgeschiitz-Ladung
Féhigkeiten: Abwurf von Granaten, Anstacheln!, Abwurf von Sprengladung
Wenn sie vom Himmel gefallen sind und den Feind iiberrascht haben, ist es die Hauptaufgabe
der Fallschirmjager, feindliche Streitkréfte einzukreisen und abzuschneiden, Boden zu gewinnen
und dort zu landen, wo sie die Flanken der Truppen am Boden schiitzen. Diese Einheit steht nur
dem Kommandanten der Kompanie der alliierten Luftstreitkrafte als Unterstiitzungsoption zur
Verfiigung.

; Fahlgkmten Tarnung Feuer einstellen .
Prazision ist das Markenzeichen eines erfolgreichen Scharfschiitzen, sowie das Auflauern in
verborgenen antujnen Ihe MIS03 Springfield Gewehr feuert mit tidlicher Genauigkeit sogar aus
groBer Entfernung, und eine verbesserte Tarnung ermuglmht es den Scharfschiitzen, sich auch in
Feindesnahe unbemerkt zu bewegen.

) Schweres Maschmengewehr—Trupp
Funktlun Massen-Infanterie-Gefecht

Waffen Schweres MI917 Browning Maschinengewehe

1 Lusatzausriistung: Keine

Fahigkeiten: Panzerbrechende Munition, Kaliber .30 M2 :

Das schwere MI3I7 Browning Maschinengewehr ist eine der tadlichsten Waffen auf dem
Schlachtfeld. Daher braucht sie auch eine dreikapfige Mannschaft, die sich darum kiimmert.
Die Waffe kann in jede Richtung ausgerichtet werden. Bei einer Umstellung muss sie jedach
erst wieder umstandlich eingeraumt werden. Wird ein Mannschaftsmitglied getiitet, nimmt ein
Ersatzmann seinen Platz ein. Sind alle Mitglieder verloren, kann die Waffe fir den zukiinftigen
Gebrauch wieder eingenommen werden.

) Mirsertrupp

Funktion: Indirektes Feuer

=+| Waffen: MZ 60 mm Mirser

Lusatzausriistung: Keine

Fihigkeiten: Marserfeuer, M3202 Rauchpatronen

Wie das schwere MI317 Browning Maschinengewehr ist der M2 B0 mm Marser mit giner
dreikiipfigen Mannschaft besetzt. Die Reichweite der Waffe erlaubt es den Einheiten, sich von
direktem feindlichem Feuer fernzuhalten, obwohl die Flugbahn der Geschosse lang ist und sie in
dieser Zeit ungeschiitzt gegen schnelle feindliche Einheiten sind. Wird eine Mannschaft getitet,
wihrend sie den Mirser besetzt hat, nimmt ein Ersatz ihren Platz ein. Sind alle Einheiten verloren,
kann der Mirser wieder eingenommen werden.

2 M1 57 mm Panzerabwehrgeschiitz

s Funktion: Panzerabwehrunterstiitzung

| Waffen: MI 57 mm Panzerabwehrgeschitz

Lusatzausriistung: Keine

Féhigkeiten: MBE APC Panzerbrechende Granaten

Es.istzwar groR und schwerféllig, doch das Ml 57 mm Panzerabwehrgeschiitz ist dennoch

gin wiirdiger Gegner fiir feindliche gepanzerte Fahrzeuge. Bemannt von einer dreikapfigen
Mannschaft, ist diese Waffe sehr effektiv, wenn sie feindliche Panzer vaon der Seite her angreift.
|hire hohe Feuerrate und die hohe Angriffsdistanz machen sie nicht nur niitzlich gegen Panzer der
Achsenméchte, sondern auch gegen feindliche Bauten.

| M2 105 mm Hauhitze
Funktiun: Ferngefecht
Waffan: M2 105 mm Haubitze
Zusatzausriistung: Keine
Féhigkeiten: Haubitzen-Sperrfever
Die M2 105 mm Haubitze kann hochexplosive Geschosse aus grofer Entfernung abfeuern und ist so
gine der wertvollsten Waffen der alliierten Infanterie. Der hohe Feuerwinkel der Waffe ermiglicht
es dem Spieler, unenthillte Gebiete auf der Karte anzugreifen, wenn auch mit Genauigkeitsverlust.

- Die M2105 mm Haubitze ist schwer zu bewegen, wenn sie einmal aufgestellt wurde, kann jedoch

gedreht werden und Feinde in groBer Reichweite treffen. Auerdem sollte man vorsichtig sein,
das Haubitzenfeuer kiinnte unabsichtlich eigene Truppen titen. Diese Einheit ist nur fiir den
Kommandanten der alliierten Infanteriekompanie als Unterstiitzungsoption verfiighar.

@ Alliierte Fahrzeuge

= ) Jeep

l| Funktlun Erkundung

i Waffen: MI3(3 Kaliber 30 MG
Lusatzausriistung: Keine
Fahigkeiten: Keine




Ein Vielzweck-Fahrzeug, das zur Aufklarung und in leichtem Kampf gingesetzt wird. Der Jeep ist
ein ,Tausendsassa” auf dem Schlachtfeld. Ausgestattet mit einem MI913 Kaliber 30 MG, ist er mit
seiner |eichten Panzerung keine qute Wahl fiir ein direktes Gefecht mit dem Feind. Doch wegen
seiner Geschwindigkeit gibt er ein ideales Aufklarungsfahrzeug ab, kann feindliche Scharfschiitzen
verfolgen und sogar feste Waffenstellungen schiitzen.

Funktion: Truppentransport

% Waffen: M7 Kaliber a0 MG

Lusatzausriistung: MIB-(uad-Kaliber-50-Geschiitzturm

Féhigkeiten: Keine

Das M3 Halftrack Kettenfahrzeug ist sehr vielseitig und beweist seinen Wert beim Angriff auf
Feinde mit seinem installierten MZ Kaliber 50 MG oder einfach, indem es die Truppen von einem Ort
zum anderen bringt. Ausgestattet mit | cm dicken kugelsicheren Fenstern und Panzerung, ist das
M3 Halftrack Kettenfahrzeug jedoch nicht immun gegen Kanonen- und Panzerfeuer.

& @ g M3 Halftrack (Kettenfahrzeug)
P

) M8 Panzerwagen

Funktion: Aufklarung und Angriff

Waffen: 37 mm Panzerabwehrgeschiitz

Lusatzausriistung: Kaliber-00-MG-Geschiitzturm, leicht gepanzerter Schaft
Fahigkeiten: Abwurf von Minen

Der M8 Panzerwagen dient dank seiner bescheidenen Bewaffaung und Panzerung im Krieg als
wichtige Aufklarungseinheit. Die zusatzliche Fahigkeit des Abwurfs von Minen macht dieses
Fahrzeug umso niitzlicher.

Y M4 Sherman

Funktion: Panzerunterstiitzung

Waffen: 7omm-Geschiitz

Lusatzausriistung: geschiitzturmbasierendes Kaliber-o0-MG, Crab-
Minendreschflegel, 76 mm-MI-Geschiitz, Rauch

Féhigkeiten: Minenraumung, Rauchkanister

Der M4 Sherman Panzer ist dank seiner Robustheit, der dicken Panzerung und der starken Waffen
sehr vielseitig. UIbertroffen wird er von schwereren Panzern der Achsenméchte, aber in den
meisten Kampfsituationen ist der Sherman ein wertvalles Einsatzgerét.

) M4 Crocodile” Sherman

Funktion: Panzerunterstitzung

Waffen: Koaxial angebrachter Flammenwerfer

Lusatzausriistung: Bulldozer

Fihigkeiten: Bulldozer

Der M4 ,Crocodile” Sherman ist ein Standard M4 Panzer, ausgestattet mit einem koaxial
angebrachten Flammenwerfer. Mit dieser Waffe kann man sehr effektiv Gebaude, Bunker und
Waffenstellungen raumen. Bestiickt mit dem Bulldozer kann der M4, Crocodile” Sherman durch
Panzer blockierende Hindernisse wie Hecken und Stacheldraht fahren.

Sherman Calliope

Funktion: Panzerunterstiitzung

Waffen: 60 4,5-Zoll-Raketen, 75 mm-Geschiitz

Lusatzausriistung: Keine

Fihigkeiten: Calliope-Raketensalven

Der M4 Calliope ist, wie auch derM4-,Crocodile” Sherman, ein Standard M4 Panzer, ausgestattet
mit einer Spezialwaffe. In diesem Fall ist die Waffe eine Raketenanordnung mit 60 4.5-Zoll-Raketen.
Abgefeuert gehen diese Raketen in einem furchtbaren Sperrfeuer mit groBer Zerstirungskraft
los.

Der Calliope steht nur alliierten Panzer-Truppenfihrern zur Verfigung.

) M10 Tank Destroyer

Funktion: Panzerzerstirer

Waffen: 76 mm Panzerabwehrgeschiitz

Lusatzausriistung: Keine

Fahigkeiten: Keine

Wahrend andere Panzer zur Aufklarung und Versorgung der alliierten Truppen eingesetzt
werden, wurde der MIO Tank Destroyer, oder auch , Walverine”, speziell fiir die Zersttrung van
Panzereginheiten der Achsenméchte gebaut. Das starke 76 mm Panzerabwehrgeschiitz kann einen
feindlichen Panzer in kurzer Zeit in seine Einzelteile zerlegen. aber der MID selbst ist verwundbar
durch Infanterie-Angriffe, wie Artillerie und Marser.

) M26 Pershing

Funktion: Panzerzerstirer

Waffen: 30 mm Panzerabwehrgeschiitz
Lusatzausriistung: Keine

Fihigkeiten: Keine




In Europa nur in geringer Anzahl aufgestellt, setzte sich die M2 Pershing gut gegen die Panther-
und Tiger-Panzer der Achsenméchte durch. Das schwere 90 mm MG ist starker als das 75 mm MG
des Shermans. Obwohl es bei der schieren Stérke der Panzer der Achsenméchte nicht mithalten
kann, ist es ein starkes Radchen im Getriebe der alliierten Kriegsmaschinerie. Die M26 Pershing
steht nur den alliierten Panzerfithrern als Unterstiitzungsoption zur Verfigung.

P-47 Thunderholt

Funktion: Luftangriff

Watfen: Kaliber 8,50 MGs, bis zu 2000 Pfund Bomben oder Raketen
Tusatzausriistung: Keine

Féhigkeiten: Luftangriff, Bombenangriff

Mit ginem Arsenal von acht Kaliber 50 M2 MGs und bis zu 2000 Pfund
Bomben oder Raketen, ist der alliierte PAT Thunderbolt, oder ,Jug” wie man auch treffend sagt,
einer der starksten Kampfjets des gesamten Krieges. Das Flugzeug kann Boden- und Luftfeuer des
Feindes absorbieren und ist deshalb ideal fiir Luft- und Bombenangriffe.

Die P47 Thunderbolt steht nur Kommandanten allierter Luftkompanien zur Verfiigung.

GEBAUDE UND GRUNDLEGENDE
BAUTEN DER ACHSENMACHTE

@ Hauptquartier ._
Das wichtigste Gebéude der Achsenméchte ist das Hauptquar‘tler das Ihnen als I]peratlunsbasm
dient. In diesem Hauptgeb&ude kiinnen Sie Pioniere bauen. SlE kinnen es auBerdem hochstufen, um
die Auswahl der unterschiedlichen Einheiten zu erhohen, um dlE Kampfphasan auszuweiten.

) Stacheldraht

I Das Anbringen von Stacheldraht um hre Territorien hindert die feindliche
il Infanterie an einem Durchbruch.

Samlséit:ke

Sandséuke sorgen fiir Deckung fiir hre Infanterie.

) Drachenzihne
Diese-groBen Hindernisse hindern feindliche Panzer daran, in lhr Territorium
7u gelangen.

)| Minen
Ausgelegte Minen ergeben einen Bodenschutz gegen feindliche Infanterie und
Panzer.

\ Truppenverbandplatz

# Beherbergt Arzte, die [hre Verwundeten zuriick zur Station bringen,
1" wo sie behandelt und dann wieder aufgestellt werden kannen. Um
den Truppenverbandsplatz benutzen zu kiinnen, muss ein Bunker der
# \chsenméchte verbessert werden.

| Bunker der Achsenmiichte

 Bunker sind grofe, stationare Bauten, die man mit MGs aufristen, in einen
Truppenverbandplatz mit Arzten bzw. eine Werkstatt verwandeln kann, um
Fahrzeuge in der Nihe zu reparieren.

® Verteigungseinrichtungen der l\l:hsenmal:hte "
Verteidigungseinrichtungen spielen eine grofe Rolle auf dem Schlachtfeld. Sie stellen

den Versorgungsdienst fiir lhre Einheiten, wie zum Beispiel Sandsécke, Stacheldraht und
Beobachtungsposten. Sie halten zwar nicht lange, sind aber ein Basisschutz gegen feindliche
Angriffe und sollten deshalb regelmaRig verwendet werden.

i Beohachtungsposten

¥l Der Beobachtungspasten ermaglicht es Ihnen, die eroberten strategisch
8 wichtigen Wegmarken zu tberwachen und gleichzeitig die Produktion der
Ressourcen in diesem Gebiet deutlich varanzubringen.




® Grundlegende Bauten der Achsenmichte
\ Wehrmachtsquartier

Das Wehrmachtsquartier ermaglicht lhnen die Erschaffung und Aufstellung
"8l von Volksgrenadieren, Scharfschiitzen, MG42 Schwere Maschinengewehre
@il und Motorrader.

) Kriegsharacken

8| Fur schwerere Infanterie sind die Kriegsbaracken eine ideale Losung. Mit
diesem Bau kiinnen Sie Grenadiere, Gr. 34 Marsertrupps, Pak 38 50 mm

¥ 41 Panzerabwehrgeschiitze und Halftracks erschaffen und aufstellen. Um
’gine Kriegsbaracke zu bauen, muss [hr Hauptquar'tler' in die Gefechtsphase
hochgestuft werden. - -

) Sturm—Waiienkammer

W von SdKfz 234 Panzerwagen, Stul [V Sturmgesnhut‘zen Nehelwerfern
| Raketenwerfern und Offizieren. Um eing Sturm-Waffenkammer zu bauen,
muss Ihr Hauptquartier in die Angriffsphase hochgestuft werden.

N Panzer-Kommandantur

A Panzer der Achsenméchte, EII'ISEh|IEB_|IEh des Panzers IV. des Panthers

Hauptquartier in die Gefechtsphase hnnhgestuft wer'dﬂn

N Kampfkraft- Zentrum
gl Der Bau eines Kampfkraft-Zentrums ermaglicht Ihnen den Zugnff auf

I Upgrades im Veteranenstatus fir Infanterie und Fahrzeuge. Diese
Veteranen-Einheiten sind anpassungsfahiger im Kampf und verhalten sich bei
Feindkontakt entsprechend.

Die Sturm-Waffenkammer ermaglicht Ihnen die Erschaffung und Aufstellung

fd Die Panzer-Kommandantur ermaglicht lhnen den Bau der starksten T L e

Il und des Ostwind-Flakpanzers. AuBerdE[n kiinnen Sie Ritterkreuztrager- o
Infanterie erschaffen. Um eine Panzer- Kommandantur zu hauen,,u]_gss e

Infanterie der Achsenmachite

®

) Pioniere

Funktion: Bau und Unterstiitzung

Watfen: MP4D Maschinenpistole

Al Iusatzausriistung: Flammenwerfer, Minensuchgerat

Fahigkeiten: Scheiden von Draht

Kampf-Pioniere der Achsenméchte haben eine Reihe von Pflichten, darunter grundlegende Bauten,
Verteidigungseinrichtungen und die Reparatur von Fahrzeugen. Neben ihrer Versorgungsfunktion
bekampfen die Pioniere den Feind mit der MP40 Maschinenpistole. Allerdings sind ihre
Kampfkrafte nur auf kurze Distanz effektiv.

N Volksgrenadiere

il Funktion: Haupt-Infanterie
Waffen: Kar38 Gewehr, | MP44
Lusatzausriistung: MP40 Maschinenpistole
Fihigkeiten: Panzerfaust abfeuern, Verbandsmaterial
Einem Mischmasch verschiedener deutscher Schichten entstammend, stehen die Volksgrenadiere
in dem Ruf, im Angesicht des Feindes sehr gefahrlich zu sein. Effektiv auf kurze Distanz mit ihren
MP4D- Maschinenpistolen, besitzen die Volksgrenadiere die Fahigkeit, Panzerfaust-Waffen zu
benutzen. Diese |eichte und verfiighare Bewaffnung ist tidlich im Kampf gegen alliierte Panzer.

) Grenadiere

Funktion: Angritf und Sicherung

Watfe : Kar88 Gewehr, | MP44

|| Lusatzausriistung: MG47 Leichtes Maschinengewehr, Panzerschreck
 Féhigkeiten: Abwurf von Granaten, Angriff, Verbandsmaterial

EBwuhnlluh kampferprabte Veteranen. Die Grenadiere erhahen den Wert jeder Truppe, indem
sie entweder leichte MBs unterstitzen oder Panzer schitzen. lhre Kampffahigkeiten mit dem
|eichten MB4Z Maschinengewehr machen sie zu einem bedeutenden Feind der Infanterie, und
ihir hervarragender Umgang mit der Panzerschreck-Panzerabwehr ermglicht einen besonders
effektiven Einsatz gegen Panzereinheiten.

\- / ) Stoktrupp

Funktion: Infanterie
Lot Waffen: Kar38 Gewehr, | MP44
& (2 /_!:_ f Lusatzausriistung: MP44 Sturmgewehr, Panzerschreck
p— Fahigkeiten: Abwurf von Granaten-Bindeln, Sturm, Hinterhalt, Zurickhaltung




Der StoRtrupp ist der politische Arm und der Kampfarm des deutschen Militars. Es handelt sich
hier zwar nicht gerade um eine Elite-Truppe, doch man muss wegen ihrer Hartnéckigkeit und ihres
Lugangs zu bester Ausriistung immer mit ihnen rechnen. Das MP44 Sturmgewehr mit dem besser
kontrollierbaren Automatik-Feuer und der hiiheren Beweglichkeit geben dem StoBtrupp einen
deutlichen Vorteil im Nahkampf. Der StoBtrupp ist nur als Unterstiitzung fir die Truppenfihrer der
Blitzkriegrichtlinie der Achsenméchte verfiigbar.

&Y Ritterkreuztriger

Funktion: Sturm

X Nl Waffen: MP44 Sturmgewehr

A9 Iusatzausriistung: Keine

5% Fihigkeiten: Panzerfaust

Truppen mit der Auszeichnung des Ritterkreuzes zeigen den meisten Mut im Kampf und sind
meistens hart, tapfer und einfallsreich in jeder Hinsicht. Bewaffnet mit dem MP44 Sturmgewehr,
werden sie sehr gut auf kurze Distanz mit der alliierten Infanterie fertig.

v Offiziere

Funktion: Befehl und Versorgung

Waffe: halbautomatische Luger

| Zusatzausriistung: Keine

Fihigkeiten: gezieltes Feuer, Uberwachung, gewaltsamer Riickzug

Trotz ihrer geringen Anzahl sind die Offiziere das Riickgrat der Infanterie der Achsenméchte. Dft
fishren sie die Truppen direkt in den Kampf, Nur ausgeristet mit einer halbautomatischen Luger-
Fistole, verfiigen die Offiziere aber iiber die Fahigkeit, Artilleriestreitkrafte gegen die alliierten

Streitkréfte herbeizurufen. lhre strenge und ehrenvolle militérische Tradition erhiht auferdem die

Effektivitat von Produktionsstrukturen.

Scharfschiitzen

Funktion: Scharfschiitzen

Waffe: halbautomatisches 643 Gewehr

| Zusatzausriistung: Keine

¥ Fahigkeiten: Hinterhalt, Zuriickhaltung

Wie ihr allierter Gegenpart sind die Scharfschiitzen der Achsenméchte eine Einheit, die sich
beim Angriff von einzelnen Feinden aus groRer Distanz hervortut. Schlecht im Nahkampf, kann ein
Scharfschiitze jedoch die Fahigkeit des Hinterhalts nutzen, um sich vor den alliierten Einheiten zu
verstecken. Wertvollere Ziele kinnen selektiv mit Feuer einstellen ins Visier genommen werden.

) Gr. 34 8 cm Mirsertrupp
Funktion: Indirektes Feuer
Waffe: 8 cm Granatwerfer 34 Marser

Lusatzausriistung: Keine
' Fihigkeiten: Mirsersalven, Nebelgranaten
Der 8 cm Granatwerfer 34 Mirser der Achsenméchte ist zwar graRer und schwerer als der
Mirser der alliierten Einheiten, kann aber eine grifere Bombe ber eine hihere Distanz abfeuern.
Das ermaglicht es dem Gr. 34 8 cm Marsertrupp, entfernte Feinde anzuvisieren, ohne selbst unter
Beschuss zu geraten. Marsersalven sind sehr effektiv gegenimassive Truppen und kinnen auf
verdeckte Bereiche der Karte-gerichtet werden.

) MG42 Schweres Maschinengewehr

Funktion: Massives Infanterie-Gefecht
Watfe: Maschinengewehr 42
*&\}‘gl Lusatzausriistung: Keine
=¥ Fahigkeiten: Keine

Das dreibeinige schwere MG42 Maschinengewehr ist eine hervorragende Waffe in den Handen der
Truppen der Achsenméchte. Sein deutlicher Summton begleitet Hunderte Geschosse. und die Waffe
ist sowohl auf lange. als auch auf kurze Distanz effektiv. Als aufgesetzte Waffe kann das MG4Z von

Mirsern oder Artillerie angegriffen werden.

Funktion: Panzerabwehrunterstiitzung
Waffe: 50l mm Panzerabwehrkanane
Lusatzausriistung: Keine
Fahigkeiten: Tarnung, Feuer einstellen

Leicht und beweglich, hat das PAK 38 Panzerabwehrgeschiitz eine solide Feuerrate und eine hohe
Beschwindigkeit, mit der man feindliche Panzer weit durchdringen kann. Kleiner als das 57 mm MI

der Alliierten, misst das PAK 38 Panzerabwehrgeschiitz nur 110 m und kann feindliche Einheiten
und Panzer in einem Hinterhalt mit zerstrerischen Resultaten iberraschen.

"

= ) 150 mm Nehelwerfer Raketenhatterie
' | Funktion: Sturmangriff

' ""f /-:ﬁ[ Waffe: Nebelwerfer 41 Raketenwerfer
| Zusatzausriistung: Keine
Fihigkeiten: Feuersalven

:
|




Abgefeuert stiBt die 33-kg-Rakete des Nebelwerfers 4l einen kreischenden Larm aus, der die
Alliierten zu dem Spitznamen ,Kreischende Mimi" inspirierte. Sechs Raketen kiinnen innerhalb von
10 Sekunden abgefeuert werden, was dem Langstrecken-Gerat einen tadlichen Vorteil einbringt.
Die langsame Geschwindigkeit und die exponierte Position der Mannschaft erhiihen jedoch die
Gefahr von Gegenangriffen.

) 88 mm Flak 36 Flugahwehrgeschiitz
Funktion: Langstrecken-Gefecht

9| Waffen: Flak 36 B8 mm Panzerabwehrgeschitz

il Zusatzausriistung: Keine

Fihigkeiten: Keine

Eines der berihmtesten Stiicke aus dem Zweiten Weltkrieg. Die Flak 36 88 mm durchdringt

aus groBer Entfernung alliierte Panzer und verursacht schlimmen Schaden. Urspriinglich als

Flugzeugabwehrwaffe gebaut, machen die flache Flugbahn und Genauigkeit das 88 mm Geschiitz zu

einer machtigen Waffe gegen Ziele am Boden. Diese Einheit ist nur als zusétzliche Unterstiitzung

fiir den Kommandanten der Achsenméchte verfigbar.

® I-'ahrzeuge der Achsenméil:hlg

:l Zusatzausrustung. Keine
Fihigkeiten: Keine
Schnell und beweglich ist die R73 ein ideales Fahrzeug fiir die Aufklarung. Sie funktioniert |
aber auch gut als bewegliches Angriffsfahrzeug, dank ihres seitlich montierten leichten MG4Z:
Maschinengewehrs.

= ) Sdliz 251 Halilrat:k

Funktion: Truppentransport

Waffen: MG42 Leichtes Masnhmengewehr

L | Zusatzausriistung: Wurfrahmen mit 40 Raketen Flammenpanzerwagen
—— Fhigkeiten: Feuersalven

Ein vielseitiges Fahrzeug. Dazu gebaut, Truppen zu transportieren und Feuerschutz zu

geben, ist der SdKfz 25! Halftrack eins der haufigsten Fahrzeuge der Achsenméchte. Es

kann fiir Artilleriegefechte mit einem Wurfrahmen mit 40 Raketen ausqeriistet werden. Der
Flammenpanzerwagen wird benutzt, um leichte Infanterie und Angriffsbauten zuriickzudréngen.

= o) SdHiz 234/1 Panzerwagen

Funktion: Aufklarung und Angriff

Waffen: 20 mm Schnellfeuergeschiitz

| Zusatzausriistung: Puma 50 mm Gewehr

=== Fahigkeiten: Keine

Mit acht Radern ist der SdKfz 234/1 Panzerwagen ein wertvolles Fahrzeug der Achsenméchte, das
mit seinem 20 mm Schnellfeuergeschiitz zum Bekampfen von Infanterie genutzt werden sollte. Der
starke Motor macht das Fahrzeug zum Aufklarer. Mit dem Puma-Gewehr-Upgrade ist diese Einheit
auBerdem eine groBe Bedrohung fiir allierte Panzer und andere Fahrzeuge.

N StuG IV (SdKiz 167)
A Funktion: Panzerunterstiitzung

| Waffen: 75 mm Stuk 40
i| Zusatzausriistung: MG47 Leichtes Maschinengewehr, Schiirze mit
gepanzerten Seiten
Fahigkeiten: Keine
Lwar durch ein Hauptgewehr mit begrenzter waagerechter Zielvorrichtung behindert, bietet der
Stub IV jedoch Unauffalligkeit im Feld und verbesserte Panzerung. Das macht den Panzer zu einem
hervorragenden Gegner auf dem Schlachtfeld, und mit den zusatzlichen Panzerungen erhiiht sich
die (Iberlegenheit gegeniiber den alliierten Panzern noch.

'S Funktion: Panzerunterstitzung
S Waifen: 05 mm FHIB Haubitze
% Tusatzausriistung: Keine
Fahigkeiten: Keine

~ Um sn:h besser gegen alliierte Infanterie-Stellungen und Bauten durchsetzen zu kiinnen, ist dieser

Stub mit einer 105 mm Haubitze ausgestattet. Die pure Kraft der Geschosse des StuH 42 sind zwar
nicht genau oder effektiv gegen Panzereinheiten, jedoch-kiinnen sie ein Loch in fast jedes Hindernis
reiBen. Diese Einheit steht nur den Fishrern der Achsenméchte zur Verfigung.

' Panzerungen
Fihigkeiten: Keine




Als Zugpferd der Panzerbrigaden der Achsenméchte ist der Panzer [V im Laufe des Zweiten
Weltkriegs vielen Oberarbeitungen ausgesetzt gewesen, die seine Feuerkraft und Panzerung
verbesserten. Er ist zwar nicht so stark wie ein Panther oder Tiger, aber der Panzer IV trégt auch
seinen Anteil an der Zerstéirung.

N Ostwind-Flakpanzer

Funktion: Infanterie, Flugabwehr und Bautensturm

@ Waffe: 37 mm Flak 43

il Zusatzausriistung: Keine

Fahigkeiten: Keine

Uberwiegend fir die Flugabwehrversorgung genutzt, kemmt der Ostwind dank seines 37 mm
Schnellfeuergewehrs sehr gut mit kleineren Bodenzielen zurecht. Der durchgehende Panzerschutz
ist recht schwach, aber gegen schwache Ziele wie Gebaude oder Infanterie erweist sich die
Bewaffnung des Ostwind als tadlich.

»' ﬁ Panther (SdKiz 171)
q Funktion: Panzerzerstirer
) F /@, | Waffe: 75 mm KwK 42 Gewehr :

| Zusatzausriistung: MG4Z Leichtes Maschinengewehr, gepanzerte Seiten
Fahigkeiten: Keine

Wohl der am besten abgerundete Panzer im Zweiten Weltkrieg ist der. Panther, ein wildes Tier, das
schwere Feuerkraft mit dicker Panzerung und auBergewshnlicher Beweglichkeit kombiniert. Das

715 mm KwK 42 Gewehr durchdringt auch die dicksten Panzer der AlliiertEn Trotz der starken .

Panzerung vorne fehlt leider die Panzerung hinten und seitlich, was den PanthEr gegeniber
seitlichen Angriffen verwundbar macht. :

) Tiger (SdKfz 1 81)

Funktion: Panzerzerstirer

Waffe: 88 mm KwK 36 Gewehr

Wl Zusatzausriistung; Keine

Fihigkeiten: Keine

Wahrend des Zweiten Weltkriegs wurden nur 1300 Tiger gebaut, aber diejenigen, die am Kampf
teilnahmen, hinterlieRen einen bleibenden Eindruck. Das 88 mm Hauptgewehr kann einen
Sherman-Panzer aus groRer Entfernung zerstiren, und seine starke Panzerung machen ihn
fast unverwundbar. Der Tiger-Panzer ist nur als Unterstitzung des Blitzkrieg-Kommandanten
verfiighar. Der noch stérkere Tiger-Ass-Panzer ist als zusatzliche Unterstiitzung fiir die
Schreckensdoktrin-Kommandanten der Kompanie der Achsenméchte verfiigbar.
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Nutzungshedingungen fiir Software der Firma THQ
Softwarelizenzvertrag fiir das Computerprogramm "Company of Heroes”

Nachfolgend sind die Vertragsbedingungen fir die Benutzung von THO-Software durch den Endverbraucher (im Folgenden:
JLizenznehmer") aufgefihrt. Bevor Sie diese Software installieren, lesen Sie sich daher bitte den nachfolgenden Text vollstandig und
genau durch. Durch die Installation der Software erklaren Sie sich mit diesen Vertragsbedingungen einverstanden. Wenn Sie mit diesen
Vertragshestimmungen nicht einverstanden sind, dirfen Sie dieses Produkt nicht installieren.

|. GEGENSTAND DES VERTRAGES

Gegenstand des Vertrages ist das Computerprogramm "Company of Heroes” der THO Entertainment GmbH und/oder ihrer
Lizenzgeber. Sie erhalten ein einfaches, nicht iibertraghares Recht zur Nutzung der Software "Company of Heroes” und samtlicher
Verbesserungen davan, in maschinenlesbarer Form fur den Gebrauch auf einem einzelnen Computer, der in [hrem Besitz ist. Falls
dieser ausfallen sallte, kinnen Sie diese Software auf einem Ersatz-Computer nutzen. Fine weitergehende Nutzung ist nicht
zuléssig. Es ist jedoch nicht erlaubt, diese Software ohne die ausdrickliche Erlaubnis durch THO auf zwei Computern gleichzeitig
oder in einem Netzwerk zu nutzen.

Vertragsgegenstand ist nicht der Quellcode fir das Programm. Night erfasst von diesem Vertrag sind Vertrage tber Beratung,
Softwarewartung, Schulung, Hardwarekauf und Hardwarewartung. TH und/oder ihre Lizenzgeber behalten sich insbesondere alle
Verdffentlichungs-, Vervielfaltigungs-, Bearbeitungs- und Verwertungsrechte var.

Es handelt sich nicht um "Shareware".
2. URHEBERRECHTE
a) VERVIELFALTIGUNG

Die Software und das zugehdrige. Schriftmaterial sind urheberrechtlich geschiitzt. Ohne vorherige sehriftliche Einwilligung van
THQ und/oder ihrer Lizenzgeber dirfen deren Produkte weder vervielfaltigt noch abgeandert, dbersetat, zuriickentwickelt,
dekompiliert, dem reverse engineering unterzagen oder deassembliert werden noch abgeleitete Wefke daven erstellt werden. Die
Software darf auch nicht von ginem Computer dber ein Netz ader ginen Datenuhertragungskanal auf einen oder mehrere andere
Computer abertragen werden.

Dies gilt fiir alle Inhalte der Suﬂware wie Bilder, Grafiken, Fotografien, Ammatlunen Videos, Audindateien, Musik und Text, welche in
der Software enthalten sind. Fr diese Inhalte hat TH einfache oder ausschlieBliche Verwertungsrechte oder Lizenzrechte Dritter
erhalten. Es dirfen daher unter keinen Umstanden Teile, wie z. B. Logos, oder die Software als Banzes oder die Dokumentation

vervielfaltigt und/oder verbreitet und/oder vermietet und/oder Rechte eingerdumt werden. Im Falle des Verstofes hehalten Wi

uns gerichtliche MaRnahmen vor.

Die Benutzung der im Programm oder auf der Verpackung/dem Datentrager/im Internet von THI benutzten Kennzeichnungen,
Marken, Programmeodes oder sonstigem urheberrechtlichen Material ist unzulassig, soweit nicht gesetzlich erlaubt, und wird
straf- und/oder zivilrechtlich verfolgt.

b) SICHERHEITSKOPIE

Soweit die Software nicht mit einem Kopierschutz versehen ist, ist lhnen das Anfertigen einer einzigen Reservekapie nur zu
Sicherungszwecken erlaubt. Sie sind verpflichtet, auf der Reservekopie den Urheberrechtsvermerk von THO anzubringen bzw. ihn
darin aufzunehmen. Ein in der Software vorhandener Urheberrechtsvermerk sowie die in ihr aufgenommene Registriernummer
dirfen nicht entfernt werden. Auch in abgeénderter Form oder in mit anderen Produkten gemischter oder mit anderen Produkten
eingeschlossener Form diirfen die Produkte von TH weder ganz noch teilweise kopiert oder anders vervielfaltigt werden.

3. AUSSCHLUSS DER GEWAHRLEISTLING LIND HAFTUING

Diese Software wird lhnen zur Verfugung gestellt, so wie sie verkauft wurde, ohne dass THO dafir eine Garantie, GewahrleisBtung
oder Haftungirgendeiner Art ibernimmt, mit Ausnahme bei Vorsatz und grober Fahrlassigkeit. Dies gilt auch fiir Mangelfolgeschaden
und Vermdgensschaden. THO hat soweit erforderlich die Rechte Dritter beachtet oder entspre-chende Rechte erhalten.
Unberiihrt bleiben Anspriiche, die auf unabdingbaren gesetzlichen Vorschriften beruhen, wie Wandelungs-, Minderungs- ader
Schadenersatzanspriiche oder der Anspruch auf Riickgangigmachung des Kaufvertrages.

™

THO abernimmt insbesondere keine Gewshr dafir, dass die THO-Produkte den Anforderungen und Zwecken des Lizenznehmers
geniigen oder mit anderen von ihm ausgewahlten oder benutzten Produkten, inshesondere bestimmter Hardware oder Software
zusammenarbeiten. Die Verantwortung fir die richtige Auswahl und die Folgen der Benutzung sowie die damit beabsichtigten und
erzielten Ergebnisse tragt der Lizenznehmer.

THO und/oder ihre Lizenzgeber haften nicht, wenn der Lizenznehmer Komponenten der Produkte &ndert oder in sie sonst
wie eingreift, die Bedienungsanleitung nicht beachtet, vertragswidrige Hard- oder Software verwendet, die notwendigen
Installationsvaraussetzungen nicht einhélt oder sonstige risikobehaftete Handlungen vornimmt.

Keiner der Vertragspartner haftet gegeniber dem Anderen insbesondere bei Nicht- oder Schlechterfallung des Vertrages, falls
Letztere auf hihere Gewalt zuriickzufihren ist, z. B. besondere Natur- oder Kriegsereignisse, staatliche Eingriffe, Brande und auf
diesen Ereignissen beruhende Nichtverfugbarkeit von Kommunikationseinrichtungen oder Energiequellen.

Es wird darauf aufmerksam gemacht, dass es nach dem Stand der Technik nicht maglich ist, Computersoftware so zu erstellen, dass
sie in allen Anwendungen und Kombinationen absalut fehlerfrei arbeitet. Gegenstand des Vertrages ist daher nur eine Software, die
der Programmbeschreibung und der Benutzungsanleitung im Wesentlichen entspricht, ohne dass dafiir eine weitergehende Haftung
seitens THO und/oder ihrer Lizenzgeber abernommen wird.

Der Lizenznehmer ist nicht berechtigt, gegen Farderungen von THO aufzurechnen, es sei denn, seine Gegenforderung ist unbestritten
oder rechtskréftig festgestellt.

THO “macht darauf aufmerksam, dass Sie fir alle Schaden aufgrund von Vertragsverletzungen haften. THD oder ihre
Erfiillungsgehilfen haften nicht fiir Schaden, es sei denn, dass ein Schaden durch Varsatz oder grobe Fahrlassigkeit seitens THO
oder dessen Erfillungsgehilfen verursacht worden ist.

Die Haftung wird seitens THO je Schadensereignis, soweit gesetzlich wirksam, auf das gesetzliche Minimum begrenzt; Gerichtsstand
ist Krefeld, soweit dies gesetzlich zulassig ist. Es gilt deutsches Recht.

DATENSCHUTZ

Wenn Sie die THO-Software nutzen, erkennen Sie damit die gesetzlichen Datenschutzbestimmungen an. THQ behalt sich das Recht
vor, diesen Lizenzvertrag jederzeit ohne Ankindigung zu andern. Wir sind bemiht, Sie auf Anderungen hinzuweisen, empfehlen jedach,
regelmébig unsere Webseite zu besuchen, um eventuelle Anderungen zu lesen.

VERTRAGSVERHALTNISSE MIT DRITTEN

Ihre Teilnahme an Werbeaktionen, Kauf van Artikeln oder Dienstleistungen aller Art iber das Internet inklusive Zahlung begriindet ein
Vertragsverhaltnis nur zwischen dieser dritten Partei und lhnen, nicht aber mit THO. Ausgenommen davon sind die von THO selbst
betriebenen Seiten. Sie sind damit einverstanden, dass eine Haftung - welcher Art auch immer - in diesen Fallen fir THQ und/oder ihre
Lizenzgeber ausgeschlossen ist, auch wenn der Vertragsabschluss aber einen Link auf der Webseite van THO zustande kommt.

VORSCHLAGE

THE nimmt Ihre Vorschlage und Kommentare gern entgegen. Allerdings behalt sich THO vor, diese ohne Gegenleistung in welcher

Form auch immer zu verwerten. Mit Ubersendung van Vorschlagen erteilt der Benutzer bereits jetzt insoweit alle erforderlichen
Genehmigungen und Zustimmungen zur Verwertung.

SCHLUSSBESTIMMUNGEN:

Dieser Vertrag wird durch die Installation der Software wirksam. THO behalt sich das Recht vor, diesen Vertrag ohne Vorankindigung
und Begriindung zu beenden. Ihr Recht zur Nutzung dieser Software endet sofort in dem Fall, dass Sie mit diesem Vertrag nicht mehr
einverstanden sind oder diese Software entgegen diesem Vertrag oder sonstigen gesetzlichen Vorschriften nutzen. In diesem Fall sind
Sie verpflichtet, den Gebrauch dieser Software sofort zu unterlassen und samtliche varhandenen Kopien dieser Software zu lischen.
Sollten einzelne Bestimmungen aus diesem Vertrag unwirksam sein oder werden, so sollen die abrigen Abreden davan nicht berihrt
werden.

Beide Teile verpflichten sich, eine unwirksame Klausel bzw. eine Vertragslicke dahingehend durch gemeinsame Vereinbarungen
auszufillen, dass der beabsichtigte wirtschaftliche Zweck in zulassiger Weise am ehesten erreicht wird.

THQ Entertainment GmbH, Krefeld, Oktober 2006
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Technical Support and Games Hotline
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Higher from mobile/public phones

DANMARK

eursupport@thg.com

DEUTSCHLAND

Tel. 09001 505511

(€0,99/Min. aus dem Festnetz der DTAG)
fiir spielinhaltliche Fragen

Mo.-Sa. von 11.00-21.00 Uhr

Tel. 01805 605511

(€0,12/Min. aus dem Festnetz der DTAG)

fiir technische Fragen

Mo.-Sa. von 11.00-21.00 Uhr

Internet: http://www.thq.de/support

(Online-Formular filr schriftliche Anfragen)

ESPANA

Correo: THQ Interactive Entertainment Espafia S.L.U.,
Avenida de Europa 19, Edificio | 1°B,

Pozuelo de Alarcén, 28224 Madrid, ESPANA

TLf. 91799 1990 (De Lunes a Viernes de 10.00 a 13.30 horas
y de 16.00 a 18.00 horas)

Elpreciodefa lamada s el preco de una lamada conver

FRANCE
Assistance technique : 08 25 06 90 51 du lundi au samedi
de 104 12h etde 14 h a 20h (0.34€ la minute)
thq@euro-interactive.fr

ITALIA

E inoltre possibile accedere al nostro

Servizio Assistenza Tecnica

on-line compilando un semplice form:
http://www.halifax.it/assistenza.htm
Tel. 024 130345

(Dal lunedi al venerdi, dalle ore 14 alle ore 19)

E-mail: assistenza@halifax.it

Tai per chichama da Miano,interurbana per chiamate provenientida altr distrtt

NEDERLAND

Als je technische problemen met dit spel ondervindt,
kun je contact opnemen met de technische helpdesk
in Groot-Brittannié:

Telefoon +44 87 06080047
(nationale/internationale telefoontarieven
Zijn van toepassing)

ma t/m vr 8.00 tot 19.00 (GMT)

za 9.00 tot 17.00 (GMT)

THQ CusToMER SERVICES

NORGE

eursupport@thg.com

OSTERREICH

Tel. +49 1805 705511 (Die Kosten entsprechen einem
Auslandsgesprach nach Deutschland)

fiir spielinhaltliche Fragen

Mo.-Sa. von 11.00-21.00 Uhr

Tel. +49 1805 605511 (Die Kosten entsprechen einem
Auslandsgesprach nach Deutschland)

fiir technische Fragen

Mo.-Sa. von 11.00-21.00 Uhr

Internet: http://www.thq.de/support
(Online-Formular fiir schriftliche Anfragen)

PORTUGAL

Informacdes de Jogos, Truques e Dicas, liga: 256 836 273
(Nimero sujeito ao tarifario normal da Portugal Telecom)
apoioaoconsumidor@ecofilmes.pt

HORARIO DE FUNCIONAMENTO das 17.00h s 19.00h

Todos os dias Gteis

SERVICO DE ASSISTENCIA TECNICA

Liga: 707 236 200

HORARIO DE FUNCIONAMENTO das 14.00h as 17.30h

Todos os dias Gteis. Nimero Unico Nacional: €0,11 por minuto

e SUISSE/SCHWEIZ/SVIZZERA
Tel. +49 1805 705511 (Die Kosten entsprechen einem
Auslandsgesprach nach Deutschland)

fiir spielinhaltliche Fragen

Mo.-Sa. von 11.00-21.00 Uhr

Tel. +49 1805 605511 (Die Kosten entsprechen ein
Auslandsgesprach nach Deutschland)

fiir technische Fragen

Mo.-Sa. von 11.00-21.00 Uhr

Internet: http://www.thq.de/support
(Online-Formular filr schriftliche Anfragen)

suomi

eursupport@thq.com

SVERIGE

eursupport@thg.com

UK

Telephone: +44 (0)87 06080047
(national/international call rates apply)
(Mon-Fri 8.00 am to 7.00 pm, Sat 9.00 pm to 5.00 pm)

Online:
Register your game at www.thg.co.uk
for FAQs and full online support




TURKURZEL

ALLGEMEINE BEFEHLE

Ping STRG +A
Durch Hinweise schalten Leertaste
Durch Baueinheiten schalten ,
Durch Infanterie schalten
Durch Fahrzeuge schalten -
SYSTEMBEFEHLE
Abbrechen Esc
Ubernehmen Eingabetaste
Befehlsreihenfolge Umschalt
Pause Pause
Spielmenti F10
Truppenfiihrer STRG +Y
EINHEITENBEFEHLE
Angriff Q
Bauen B
Riickzug T
Reparieren E
Verstérkung R
Bodenangriff G
Anhalten H
Sammeln \%
Abladen U
Gebdude aufgeben Entf
Hauptquartier auswahlen F1
Baracken auswéhlen F2
Waffenversorgung auswéhlen F3
Fahrbereitschaft auswéhlen F4
Panzerdepot auswahlen F5
Nachschublager auswahlen F6

VERSCHIEDENE TASTATURKURZEL
Auf Hauptauswahl konzentrieren STRG + Tab
Néchste Hauptauswahl Tab
Vorherige Hauptauswahl Umschalt + Tab
Auswahl entfernen STRG
KAMERASTEUERUNG
Voreingestellte Kameraposition Riicktaste

Voreingestellte Kamerahdhe

Riicktaste (zweimal driicken)

Kameradrehung

Alt driicken + Maus bewegen

Herein-/herauszoomen

Mittleres Mausrad

,Company of Heroes“-CD-

Verlieren Sie diese Nummer nicht! Der CD-Schliissel wird benétigt, um das Produkt vollstandig benutzen zu kénnen!

www.companyofheroes.de

Schliissel (Installationscode)

66914
81740
85649





