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EINFOHRUNG

Das Spiel besteht aus 18 Einsidtzen, die zusammen eine Kampagne bilden.

Die Rogue Spear-Einsdtze bilden die Fortsetzung zu den Kampabden von RAINBOW

Mit dem Ende des Kalten Krieges und der Stabilisierung der Beziehungen zwischen
den Supermdchten ist der Terrorismus zu einer der grdéBten Bedrohungen fir die
nationale Sicherheit vieler L&nder geworden. Obwohl das Phdnomen des Terrorismus
schon seit Jahrhunderten besteht, hat es durch die Entwicklung der Massenmedien
und die Verbreitung von Massenvernichtungswaffen einen neuen, geféhrlicheren = =
Stellenwert eingenommen.

Unter Terrorismus versteht man die Durchfihrung illegaler Gewaltaktionen durch
Gruppen oder Einzelpersonen zur Durchsetzung ihrer Ideologien oder Uberzeugungen.
Dem Wort ,illegal" kommt hierbei eine besondere Bedeutung zu. Denn obwohl sich
viele terroristische Organisationen als Armeen betrachten, haben sie nicht de
gleichen rechtlichen Status wie die Streitkrafte einer international anerkannten
Nation. In der Vergangenheit haben Terroristen spektakulédre Aktionen auf héchster
nationaler Ebene durchgefihrt, um die Aufmerksamkeit auf sich und ihre Sache zu
lenken. Aufgrund der globalen TV-Vernetzung mit Ubertragungen rund um die Uhr
kann ein einzelner Terrorist durch einen Bombenanschlag auf eine
Kindertagesstatte oder durch die Ermordung Unschuldiger die ganze Welt in Angst o
und Schrecken versetzen.

Angst ist die Hauptwaffe der Terroristen - die Angst, daB sich die soeben im
Fernsehen gezeigten Szenen lberall und jederzeit wiederholen kdnnen. Terrorismus
war bisher trotz seiner Greueltaten und Gewalt immer auf kleinere Aktionen
beschriankt, bei denen nicht mehr als ein paar Hundert Menschen ums Leben kamen.
Und obwohl diese Zahl schon schrecklich genug ist, kénnen Terroristen jetzt soga
ganze Stadte oder Lander mit Hilfe von Massenvernichtungswaffen bedrohen, dere
Einsatz Millionen von Opfern zur Folge héatte.

In jingster Zeit haben viele Regierungen terroristischen Organisationen und ihre
Anflhrern den Kampf angesagt. Da die Terrorbekdmpfung mit Cruise Missile-Raket
und anderen konventionellen Waffen bislang jedoch keine grdBeren Erfolge erzie
hat, ist eine Geheimorganisation mit dem Namen RAINBOW ins Leben gerufen worde
um mit ungewdéhnlichen Mitteln auf ungewdhnliche Bedrohungen reagieren zu kdnne

SPEILUBERBLICK

In Rogue Spear leiten Sie RAINBOW, eine speziell eingerichtete, internationale Anti-
Terroreinheit, die in verdeckten Operationen terroristische Aktivit&ten in aller Welt
bekampft. Teil der Ihnen Ubertragenen Aufgabe ist die Auswahl der Teammitglieder, die
Zuweisung von Waffen wund Ausristung, die Einsatzplanung und schlieBlich die
Durchfiihrung der Operationen, die Ihnen und Ihrem Team zum Erfolg verhelfen sollen.

SIX und dem Eagle Watch Mission Pack. Wenn Sie diese Spiele schon kennen, dann
ist Ihnen die Spiel-Oberfléche bereits vertraut. Werfen Sie jedoch trotzdem
einen Blick in dieses Handbuch, da Rogue Spear einige wichtige Anderungen und
Neuerungen aufweist. Es gibt neue Waffen, neue Agenten, neue Aktionen und
Befehle und vieles mehr. | .
Und jetzt sollten Sie wirklich langsam mal loslegen und d1e Welt vor dem--
Verderben retten! 4
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“ VOR DEM SPIEL: SYSTEMANFORDERUNGEN

DAMIT SIE ROGUE SPEAR SPIELEN KONNEN, MUB IHR COMPUTER DIE FOLGENDEN

COMPUTER:

'ARBEITSSPEICHER:
- BETRIEBSSYSTEM:

‘FIKKARTE:

D-HARDWAREUNTERSTUTZUNG::

ERNET- /NETZWERKSPIEL:

ANFORDERUNGEN ERFULLEN:

Pentium 233 Mhz mit MMX und 3D
Hardwarebeschleunigung ODER Pentium II 266 Mhz
(Software-Rendering)

mindestens 32 MB RAM (64 MB RAM empfohlen)

Windows 95 oder Windows 98

Software-Rendering erforderlich: 2D 16-Bit
SVGA-Grafikkarte mit 4 MB

Direct 3D-kompatible Grafikkarte erforderlich.
Folgende Chipsets werden unterstitzt: 3Dfx Voodoo,
Nvidia Riva und Matrox G200.Eine vollstindige Liste
finden Sie auf unserer Website unter
www.redstorm.com.

4fach oder schneller

DirectX-kompatible Sound-Karte erforderlich

200 MB nicht-komprimierter Festplattenspeicher

DirectX 6.1 (auf der CD enthalten) muB installiert sein

OrdnungsgemdB konfigurierte TCP/IP-Verbindung mit
28,8 Kbps oder schneller

SPIEL INSTALLIEREN

1.Starten Sie das Betriebssystem

Windows 95/98.

2.Legen Sie die Rogue Spear-CD in das
CD-ROM-Laufwerk ein. Das Autostart-
Meni sollte erscheinen.

Hinweis: Wird das Autostart-Meni
nicht automatisch angezeigt,
doppelklicken Sie zuerst auf das
Symbol ,Arbeitsplatz" auf Ihrem
Desktop und danach auf das
Symbol, das dem CD-ROM-Laufwerk
Ihres Computers entspricht. Das
Autostart-Meni sollte jetzt
erscheinen.

3. Klicken Sie auf die Schaltfléche
»Rogue Spear installieren".

Das Installationsprogramm flhrt
Sie nun Schritt fir Schritt durch
den Setup- und
Installationsvorgang.

Sobald Sie ein Verzeichnis fir Rogue
Spear angelegt haben, wird das
Programm automatisch auf Ihrer
Festplatte installiert. AuBerdem
Gberprift das Programm, ob auf Ihrer
Festplatte eine aktuelle Version von
DirectX installiert ist. Falls
bereits eine &ltere Version von
DirectX auf Ihrem Computer vorhanden
oder DirectX Uberhaupt nicht
installiert ist, werden Sie
automatisch gefragt, ob Sie Version
6.1 (die aktuellste Version von
DirectX) installieren méchten. Um
Rogue Spear zu spielen, benétigen Sie
Version 6.1 oder eine héhere
- (zukunftige) Version.

4. Nach AbschluB der Installation kénnen
Sie Rogue Spear starten, indem Sie
entweder im Start-Menu den entsprechenden

. Eintrag wihlen oder auf die im angelegten

Verzeichnis installierte Datei ,Rogue
Spear.exe" doppelklicken.

Hinweis: Uber das Start-Menii
kénnen Sie das Spiel auch wieder
deinstallieren.

‘KONFIGURIEREN

‘und Soundkarten installiert haben,

ROGUE SPEAR

Wahrend des Installationsvorgangs
durchsucht Rogue Spear Ihr System
automatisch auf vorhandene Sound- und
3D-Grafikbeschleunigungskarten. Da
jedoch viele Spieler mehrere Grafik-

kénnen Sie mit Hilfe der Funktion
,Rogue Spear konfigurieren" manuell
die fir das Spiel zu verwendenden
Karten auswahlen.




'VOR DEM SPIEL: SPIEL

SPIEL DEINSTALLIEREN

SO DEINSTALLIEREN SIE ROGUE SPEAR:

1. Starten Sie das Betriebssystem
Windows 95/98.

2. Legen Sie die Rogue Spear-CD in das
CD-ROM-Laufwerk ein.

3. Klicken Sie auf die Schaltfléache
- ,Rogue Spear deinstallieren".

. Daraufhin werden Sie gefragt, ob Sie
. die Installation von Rogue Spear
irklich rickgangig machen wollen.

:_3;qken Sie auf ,Ja", wenn Sie Rogue
~Spear wirklich deinstallieren wollen.

(licken Sie auf ,Nein", wenn Sie sich
‘nicht sicher sind.

inweis: Auch wenn Sie Rogue
ear wieder von Ihrer Festplatte
tfernen, bleiben alle zuvor im
Spear-Unterverzeichnis
] speichern" gesicherten
Szenarios erhalten. Sie kénnen
gespeicherten Spiele
im Windows-Explorer

REaERe
DEINSTALLIEREN .
WWW.REDSTORWJQ'A
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Rogue Spear ist eine

Natlrlich gibt es auch einige Spieler, die lieber gleich mit dem Spiel beginnen

* UBUNGSDURCHGANG EINSATZ 1

komplexe
Geiselbefreiungsoperationen. Deshalb empfehlen wir, jeden im Handbuch erklarten
Spielabschnitt gut durchzulesen, um sich mit den Ideen, der Terminologie und
den Spielfunktionen vertraut zu machen.

Simulation authentischer

und erst die wichtigsten Grundlagen erlernen méchten, bevor sie sich ndher mit T

den Funktionen der Benutzeroberfldche und anderen Einzelheiten beschaftigen.
Sollten Sie zu den Leuten gehdren, die sofort ins Spiel einsteigen wollen, dann
lesen Sie bitte zuerst diese kurze Beschreibung von Einsatz 1. Auf diese Weise
lernen Sie sozusagen ,spielend" die wichtigsten Funktionen.

Wenn Sie sich jedoch zuerst mit allen Einzelheiten des Spiels vertraut machen
wollen, dann uberspringen Sie einfach diesen Teil, und lesen Sie den Abschnitt
Spielmenis. Sobald Sie die Abschnitte Spielmenis, Planungsphase und
Aktionsphase abgeschlossen haben, kehren Sie wieder hierher zurlck und spielen

den Ubungsabschnitt durch.

NEUE KAMPAGNE BEGINNEN

Rogue Spear umfaBt 18 verschiedene
Einzelspieler-Einsédtze, die zusammen
eine Kampagne bilden. Beginnen wir
mit Einsatz 1: Klicken Sie im
Hauptmeni auf die Option
»Einzelspieler", um zum néachsten
Bildschirm zu gelangen. Da im Moment
noch keine Kampagne 1lauft, wird
automatisch das Fenster sNeue
Kampagne" ge6ffnet. Geben Sie einen
Namen fir Ihre Kampagne ein, stellen
Sie den Schwierigkeitsgrad auf
»Rekrut" ein, und klicken Sie auf
»Eingabe". Daraufhin beginnt die
sPlanungsphase" des ersten Einsatzes,
die sich aus mehreren Bildschirmen
zusammensetzt. Planen Sie hier Ihren
Einsatz, bevor Sie ihn durchfihren.

PLANUNGSPHASE

Im ersten Teil der ,Planungsphase"
erhalten Sie auf dem Bildschirm fir
die Einsatzbesprechung Informationen
zum  aktuellen Einsatz mit dem
Codenamen Pandora-Trigger. Rechts
oben sehen Sie die Daten fur den
ersten Einsatz, daneben befindet sich
das Feld mit den Einsatzzielen, die

flr - einen erfolgreichen AbschluB

erflillt werden missen. In Pandora-
Trigger besteht Ihre Aufgabe darin,

‘alle Geiseln zu befreien. In der

linken Halfte des Bildschirms ist das
Feld fiur die Einsatzbesprechung. Das
Hauptquartier 1liefert Ihnen den
ersten Bericht, der Sie JUber die
aktuelle Situation informiert. Um
weitere Einzelheiten zu erfahren,
missen Sie ,John Clark" anklicken,
der Ihnen als Befehlshaber von

RAINBOW einige nitzliche Ratschlage
fir den Einsatz mit auf den Weg gibt.
Unten in der Liste sind Ihre
Einsatzbefehle aufgefihrt. Wenn Sie
die Einsatzbesprechung abgeschlossen
haben, klicken Sie auf den nach rechts
zeigenden grunen Pfeil am unteren
Bildschirmrand. Daraufhin gelangen
Sie zum nachsten Bildschirm.

Sie befinden sich nun auf dem Info
Bildschirm, auf dem Sie zusatzliche
Informationen fir Ihren Einsat
abfragen kénnen. Im ersten Einsat
gibt es allerdings noch nicht sovie
zu erfahren. Oben links befindet sic
das Kategorien-Feld: der Info
Bildschirm umfaBt vier Kategorien
Die Kategorie Leute gibt
Auskunft tiber die am

beteiligten Personen. In
Themenliste werden Sie nur
Namen finden: John Clark. Informiere
Sie sich hier tber Ihre
Befehlshaber, und klicken Sie dann i
Kategorien-Feld auf Organisationen.
Jetzt zeigt die Themenliste zwei
Namen, Uber die es etwas zu lesen
gibt: Islamische Speerspitze und
RAINBOW. Die beiden anderen
Kategorien sind zu Beginn des Spiels
noch leer. Nach jedem abgeschlossenen
Einsatz erscheint jedoch in den
Nachrichten ein Bericht darﬁber.I
Alles andere fallt unter die
Kategorie Verschiedenes. Klicken Sie
wiederum auf den rechten grinen
Pfeil, um den néachsten Bildschirm
aufzurufen. Daraufhin erscheint
zundchst ein Fenster, in dem Sie
gefragt werden, ob Sie fir den Einsatz
den Plan des Hauptquartiers verwenden I
wollen. Falls Sie dies wiinschen,

Ubernimmt das Hauptquartier fir Sie

2-4 WA REDSTORI




die Planung s&mtlicher Operationen.
Wenn Sie jedoch die Strategie des
Einsatzes selbst festlegen méchten,
klicken Sie einfach auf ,Nein"

E
Wahlen Sie Ihre Agenten fiir den
l'!Einsatz.

Auf dem Kader-Bildschirm wahlen Sie die
Agenten fir den Einsatz. Da jeder Agent
andere Stéarken und Schwachen besitzt,
sollten Sie die Teammitglieder fiur alle
insatze sehr sorgféltig auswéhlen.
. Auf der rechten Seite des Bildschirms
werden Informationen zu den aktuellen
Agenten angezeigt. Um das Dossier eines
anderen Agenten aufzurufen, missen Sie
' lediglich den gewliinschten Namen auf der
~linksstehenden Liste anklicken. Wenn
'Sie einen Agenten in Ihr Einsatzteam
aufnehmen wollen, markieren Sie
“zunachst seinen Namen und klicken dann

auf das Feld ,Hinzufligen" (ber der
amensliste. Das Portrat des gewdhlten
“Agenten erscheint daraufhin in einem
‘der Kasten oben links. Jeder Einsatz
ist auf acht Teilnehmer beschrénkt,
wobei nicht unbedingt alle acht
Teamplatze besetzt werden missen. Fir
Pandora-Trigger nehmen wir jedoch das
= volle Kontingent in Anspruch. Nehmen

‘Sie folgende Agenten in Ihr Team auf:
‘Arnavisca, Bogart, Burke, Chavez,
‘Filatow, Haider, Hanley und Weber. Um
‘den letzten Agenten zu finden, mlssen
‘Sie die Liste bis zum Abschnitt der
] herunterscrollen.
alle Felder besetzt sind,
Sie wieder auf den grinen
um zum n&chsten Bildschirm zu

Riusten Sie Ihr Team aus.

Auf dem Ausristungsbildschirm koénnen
Sie jetzt festlegen, was Ihr Team auf
den Einsatz mitnehmen soll. Die acht
Agenten sind links auf dem Bildschirm
aufgelistet. Alle anderen Felder sind
far Ausristungsgegenstande
vorgesehen. Jedes Teammitglied
besitzt zwar eine Standardausridstung,
wir wollen diese jedoch noch etwas
besser auf den Einsatz abstimmen.
Beginnen Sie mit Arnavisca, der
bereits fur die Ausristungszuweisung
ausgewahlt ist.

Wahlen Sie zuerst die Uniformen fir
Ihre Leute. Klicken Sie auf die Grafik
des Agenten in der Bildschirmmitte,
um das Uniformenmeni aufzurufen.
Klicken Sie nun zunachst auf ,StraBe
Mittel" und dann auf das Hakchen, um
die Uniform auszuwdhlen. Klicken Sie
danach auf die blaue Schaltfléache
oberhalb der Grafik, auf der drei
Linien und Pfeile abgebildet sind, um

die gewahlte Uniform allen
Teammitgliedern zuzuordnen.
Im né&chsten Schritt werden den

Agenten primdre Waffen
Klicken Sie dazu
Maschinenpistole an,

zugewiesen.
zuerst die
um das Menu mit

den primdren Waffen aufzurufen.
Wahlen Sie die HK MP5/10SD, eine
Maschinenpistole mit integriertem

Schalldampfer. Sie ordnen diese Waffe
allen Teammitgliedern zu, indem Sie
auf die Schaltflache ,Allen zuweisen"
oberhalb der Waffenabbildung klicken.

Im dritten Schritt werden den Agenten
sekundare Waffen zugewiesen. Wenn Sie
die abgebildete Pistole anklicken,
erscheint das Menl ,,Sekundare Waffen".
Wahlen Sie die HK .45 Mark23, und
weisen Sie die Waffe allen Agenten zu.

Jetzt fehlen nur noch die
Ausristungsobjekte = fir die beiden
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UBUNGSDURCHGANG EINSATZ 1

unteren Felder 1 und 2. Klicken Sie auf
Feld 1, um ein Menli mit verschiedenen
Objekten aufzurufen. Lassen Sie
Arnavisca weiterhin markiert, und
wahlen Sie fur Feld 1 eine Sprengbombe.
Klicken Sie nun auf Feld 2, und wéhlen
Sie die Blendgranaten.

Wechseln Sie nun zu Chavez, indem Sie
in der Liste auf der linken Seite auf
seinen Namen klicken. Weisen Sie ihm
fur Feld 1 Splittergranaten und flr
Feld 2 Blendgranaten zu.

Alle anderen Teammitglieder erhalten
Blendgranaten fir Feld 1 und 2.

Weber braucht als Heckenschitze ein
entsprechendes Gewehr. Weisen Sie ihm
das Heckenschltzen-Gewehr PSG-1 zu.

Andern Sie auBerdem Webers Uniform in
»Schwarz Leicht".

Auf dem Teambildschirm teilen Sie
Ihre Gruppe in Feuerteams ein. Die
Agenten sind 1links aufgelistet,
rechts sehen Sie vier
verschiedenfarbige Teamfelder. Um
einen Agenten einem Feuerteam
zuzuweisen, missen Sie zuerst seinen
Namen markieren und dann die
Schaltflache ,Hinzufigen" auf dem
gewlinschten Feld anklicken. Weisen
Sie Arnavisca, Bogart und Burke dem

Blauen Team zu. Chavez, Filatow und
Haider ergeben das Rote Team, Hanley
und Weber das Grine. Um einen

Teamanfihrer festzulegen, missen Sie
einen Agenten markieren und dann auf
die Schaltfléche "Befdrdern" klicken.
Daraufhin erscheint der Name des
Agenten oben auf der Teamliste.
Bogart, Chavez und Weber kommen als
Teamleiter in Frage. Sie gelangen zum
nachsten Bildschirm, indem Sie wieder
den rechten grunen Pfeil anklicken.

Auf dem Planungsbildschirm werden Sie
wahrend der Planungsphase die meiste
Zeit verbringen. Hier geben Sie jedem
einzelnen Teammitglied seine
persénlichen Einsatzbefehle, so daB
alle Agenten wissen, was sie wahrend
des Einsatzes zu tun haben, wie und zu
welchem Zeitpunkt sie es tun sollen.
Beginnen Sie mit dem bereits
markierten Blauen Team, dessen blaues
Kreis-Dreieck-Symbol oben links
aufleuchtet. Klicken Sie zunéchst auf
die Schaltfléache ,Aufklarung" unter
dem  Dreieck. Im Aufklarungsmendi
erfahren Sie auf der Karte rechts die
Standorte der Geiseln und der

Terroristen sowie die verschiedenen
Orientierungspunkte. Unter ,Legende"
finden Sie Erklarungen zu den
einzelnen Zeichen auf der Karte.
Gehen Sie die Geiseln durch, indem Sie
auf den Pfeil rechts neben dem Namen
klicken. Auf die gleiche Weise kénnen
Sie mit den anderen Kategorien

verfahren. Klicken Sie danach auf die
Schaltflache ,Einsatzbefehle".

Legen Sie auf der Karte die
Wegmarken fir jedes Team fest,
und erteilen Sie, wo ndtig, i

Befehle.

Plan von Team Blau

Alle Teams beginnen von ihrer
jeweiligen Startzone aus, die auf der
Karte durch ein hellblaues Rechteck
markiert ist. Bewegen Sie die Karte
nach oben auf die obere Startzone,
indem Sie auf die Pfeile fir die
Kartensteuerung unterhalb der Karte
klicken. Mit den
VergréBerungsschaltflachen kénnen Sie
die Karte auch vergrdBern oder
verkleinern. Mit der Schaltfléche
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rechts davon wechseln Sie zur Modus, und Ubernehmen Sie das Blaue

nachsten Ebene, so daB Sie die zweite _'“- Team, dessen Leitung Ihnen automatisch
Etage sehen kénnen. Die Schaltfléche aii zugewiesen wird. Sobald Sie bereit
am auBersten rechten Ende ruft eine C 1S sind, Kklicken Sie wieder auf den
3D-Sicht der Karte auf. Klicken Sie SNEE rechten grinen Pfeil. Daraufhin
nun auf die Startzone, um die erste IINIE erscheint ein Fenster, in dem Sie
Wegmarke fir das Blaue Team zu wahlen. INmNE gefragt werden, ob Sie nun zur
Legen Sie die nachste Wegmarke in der THNEE JAktionsphase"  iibergehen  wollen.
Nédhe der zweiten Tir von rechts fest AmEr Klicken Sie auf ,Ja".

- die grinen Linien stellen die Tir I“

dar. Gehen Sie an dieser Wegmarke
‘zuruck ins Menl ,Einsatzbefehle", und
klicken Sie in der Kategorie
»Aktionen" den Befehl ,Tir aufbrechen"
Ihr Team erhdlt daraufhin den
die Tur aufzusprengen.

Plan von Team Rot Plan von Team Grin

Sie koénnen den Befehl Da das Blaue Team nun bereit ist, konnen Das Griine Team sind Ihre

,Spezial" nicht erteilen, solange Sie Sie zum Roten Team Ubergehen, indem Sie Heckenschiitzen. Klicken Sie das griine
. sich nicht in der Position fir eine auf das rote Dreieck klicken. Ordnen Sie Dreieck an, und setzen Sie die erste
entsprechende Aktion befinden. Ahnlich dem Roten Team die Startzone unten links Wegmarke in die obere Startzone. Die

- wird in diesem Fall auch nicht die auf der Karte zu. Setzen Sie die néchste nachste Wegmarke positionieren Sie
Option ,Aufsprengen" zur Verflgung Wegmarke in die Nahe der Tur, und klicken dann oberhalb der Tir, die das Blaue
~stehen, wenn Sie die Wegmarke nicht Sie unter Aktionen den Auftrag Team aufbrechen wird. Klicken Sie hier
nahe genug an die Tir plaziert haben. »Splittergranate in Raum werfen" an. den Startcode ,Alpha" an und dann unter
egen Sie die ndchste Wegmarke weiter Damit erteilen Sie dem Team den Befehl, JAktionen" den Befehl ,Aus Hinterhalt
ben nach rechts, so daB sie sich genau eine Splittergranate in den Raum zu schieBen". Durch diesen Befehl stellt
iber der auBerst rechten Tur befindet. werfen, sobald die Tir gedéffnet worden Ihr Team einen Heckenschiitzen ab, der
Klicken Sie nun unter Startcodes die ist. Positionieren Sie weitere Wegmarken einen sehr eng gesteckten Bereich
»~Alpha" an wund danach unter die Treppe hoch und den Korridor entlang, abschirmt. Klicken Sie mit der rechten

" Aktionen den Befehl ,Deckung geben". der nach rechts und dann nach oben fiihrt. Maustaste auf einen Punkt innerhalb des
Jer Startcode bewirkt, daB das Team an Vor der zweiten Tir, die sich auf Ihrem Museums, damit er ungehindert durch die
~der jeweiligen Wegmarke wartet, bis ihm Weg in der N&he der kleinen nach rechts aufgebrochene Tir sehen kann. Leiten
der Startcode fiur seinen Auftrag fuhrenden Treppe befindet, missen Sie Sie Ihre Leute nun in das Gebaude und
teilt wird. Ohne die Startcodes wirde noch einmal den Befehl ,Splittergranate weiter nach unten zur Treppe, die das
~das Team ohne anzuhalten von Wegmarke in Raum werfen" geben. Gehen Sie nun so Rote Team hinunterkommen wird. Setzen
zu Wegmarke vorricken. AuBerdem lassen weit wie méglich nach rechts, dann nach Sie die nachste Wegmarke unterhalb der
5ich mit Hilfe der Startcodes die oben und wieder zuriick nach links. Treppe, direkt links daneben, und
tionen von mehreren Teams Durchsuchen Sie alle R&ume des zweiten klicken Sie auf den Startcode ,Bravo".
oordinieren. Der Befehl "Deckung Stocks, und setzen Sie Ihren Weg die Erteilen Sie Ihrem Team auBerdem die
~geben" veranlaBt Ihr Team, die aktuelle Treppe hinunter fort, die sich in der Befehle, die Korridore oberhalb und
~ Position in einem Bogen von 180 Grad zu Mitte der Karte befindet. Begeben Sie links neben der Treppe mit

“verteidigen. Um diesen Bogen sich dann zum Zimmer oben links, und
auszurichten, missen Sie zuerst mit der positionieren Sie eine Wegmarke direkt
- rechten Maustaste auf die Karte vor bzw. unterhalb der Tur. Erteilen Sie
Daraufhin erscheint ein dem Team den Befehl ,Blendgranate in Raum

Heckenschiitzen zu sichern. Die
weiteren Wegmarken sollten aus dem
Haupteingang zurick zur Abholzone
fihren. Da Sie diese Phase der

, das Sie so positionieren werfen", und stirmen Sie dann den Raum. ! ;' Einsatzplanung nun abgeschlossen
sollten, daB Ihr Team in Richtung Tir Klicken Sie schlieBlich auf den Startcode - haben, klicken Sie wiederum den rechten
lickt. Legen Sie jetzt weitere »Charlie" und unter ,Aktionen" auf die E griinen Pfeil an, um zum n3chsten

ﬁvegmar‘ken fest, die das Team ins Museum Option ,Verteidigen". Durch diesen Befehl | Bildschirm zu gelangen.
eiten. Die Wegmarken missen nach links wird das Team darauf vorbereitet, es mit 1 - . . .
iihren, bis Ihre Leute sich links neben Terroristen im Umkreis von 360 Grad = Auf dem Bildschirm Ausfihren legen Sie
er Doppeltreppe befinden. Weisen Sie aufzunehmen. AuBerdem missen Sie unter | fest, welches Team Sie zu Beginn der
hnen hier den Startcode ,Bravo" zu, der Kategorie ,Modus" noch den Befehl e Aktionsphase leiten mochten. Sie haben
nd geben Sie den Befehl nach oben ,Geleitschutz" und unter : jedoch auch die Wahl, den Ablauf der
inks Deckung zu geben. Positionieren ,Geschwindigkeit” die Option ,Blitz" 14 Operation als Beobachter mitzuerleben,
ie schlieBlich die Wegmarken fir den anklicken. Dadurch werden die Geiseln im indem Sie die Schaltflache unten links
‘Riickweg durch den Haupteingang und Laufschritt aus  der  Gefahrenzone auf dem Bildschirm anklicken. In diesem
urlick zur Abholzone, die durch ein eskortiert. Die nachsten Wegmarken Modus konnen Sie das Geschehen aus der
s WeiBes Rechteck markiert ist. sollten Sie so setzen, daB Ihr Team samt Sicht der drei Teams verfolgen, haben
Geiseln aus dem Haupteingang links von jedoch ~keinen EinfluB auf deren
T 0T T T i der Treppe und dann zur Abholzone Handlungen. Deaktivieren Sie diesen

geleitet wird.
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AKTIONSPHASE

[n der ,Aktionsphase" fihren Sie den in

I Planungsphase ausgearbeiteten
nsatz durch. Wenn Sie sich nicht
rade im Beobachtungsmodus befinden,
ann steuern Sie das momentan
usgewahlte Team. Beim Aufrufen der

Aktionsphase erscheint zunédchst ein
' Fenster, in dem Sie gefragt werden, ob
.~ Sie bereit sind, Ihren Einsatz zu
. starten. Klicken Sie auf ,O0K". Der
Bildschirm der Aktionsphase ist in zwei
Halften unterteilt. Das Aktionsfenster

iefert 1Ihnen eine 3D-Sicht des
finsatzgebiets. Darunter befindet sich

die Aktionsleiste. In der Mitte des
. Aktionsfenster befindet sich das
Zielfadenkreuz, das Ihnen das Zielen
'mit Ihrer Waffe erleichtert. Wahrend
. Sie sich bewegen und drehen, wird das
. Fadenkreuz groéBer und zeigt Ihnen so
~die Verringerung der Zielgenauigkeit
ei Bewegungen an. Auf der linken Seite
er Aktionsleiste sehen Sie das
Kartenfenster, das bei einer

ildschirmauflésung - von—weniger —als
0 X 480 nicht erscheint. Das

Kartenfenster ist auf das aktuelle Team

eingestellt. Der obere Teil der Karte
zeigt immer die Richtung an, in die der
Teamanfihrer gerade blickt. W&hrend
Sie sich fortbewegen, sollten Sie immer
den Linien folgen, die die Wegmarken
miteinander verbinden. Neben der Karte
ist die Waffenanzeige. Sie beinhaltet
die aktuelle Waffe, die im Magazin
verbleibende Munition, die Anzahl der
zusdtzlichen Magazine des Agenten
sowie kleine Symbole fir alle weiteren
mitgefihrten Gegensténde. Sie kénnen
Objekte, Magazine oder die Feuerrate
wechseln, indem Sie die entsprechenden
Tasten dricken. Das nachste Feld ist
die Teamanzeige, auf der die aktuellen
Teammitglieder, deren Modi und
Geschwindigkeiten zu sehen sind. Die
Anzeige fir Alle Teams stellt das
letzte Feld dar. 8ie gibt einen
Uberblick (ber den Status aller am
Einsatz beteiligten Teams, wobei das
Team, das Sie gerade befehligen, durch
drei gelbe Winkel gekennzeichnet ist.

Wenn Ihnen ein Terrorist uber den Weg
lauft, positionieren Sie das
Zielfadenkreuz auf seine Brust, und
dricken Sie den Feuerknopf bzw. die

e
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Feuertaste. Ist die Feuerrate der Waffe
auf EinzelschuB eingestellt, dann wird
durch  jeden Knopfdruck ein SchuB
ausgeloést. Steht sie auf Drei-
SchuBfolge oder Vollautomatik, dann
werden entsprechend drei SchuB
abgefeuert bzw. solange geschossen,
bis das Magazin leer ist. Hier ist also
Vorsicht geboten.

Wahrend des Einsatzes kénnen Sie
zwischen den Teams hin- und
herschalten und jeweils die Fihrung
Ubernehmen. Achten Sie immer auf die
Anzeige fur Alle Teams. Wenn neben
einem Teamstatus ein Buchstabe steht,
dann wartet das betreffende Team auf
den zugewiesenen Startcode. Geben Sie
in diesem Einsatz den Startcode
»Alpha", sobald das Rote Team damit
beginnt, die Zone um den Haupteingang
herum zu réumen. Wenn das Rote Team
die Geiseln befreit hat, erteilen Sie
zuerst den Startcode ,Bravo" und
sofort darauf ,Charlie". Gleich zu
Beginn des Einsatzes sollten Sie
auBerdem die Taste =zur Aktivierung
der Heckenschitzenkontrolle drucken.
Ihr Heckenschlitze feuert daraufhin
automatisch, wenn es die Situation
erfordert.

Spielen Sie diesen Einsatz ruhig
einmal aus den Perspektiven der
einzelnen Feuerteams sowie im
Beobachtungsmodus durch. Da jedes
Team andere Aufgaben hat, wird Ihnen
das ein gutes Spielgefihl fur Rogue
Spear vermitteln.

ENDE DES EINSATZES

Der Einsatz ist beendet, sobald eine
der folgenden Bedingungen erflllt
ist: die Geiseln sind in Sicherheit
gebracht worden, eine Geisel ist ums
Leben gekommen oder alle Agenten sind

auBer Gefecht gesetzt. Nach
Beendigung des Einsatzes erscheint
der Bildschirm mit den

Einsatzergebnissen, der Ihnen die
Statistiken des abgeschlossenen
Einsatzes anzeigt. Wenn Sie eine
Wiederholung Ihres Einsatzes sehen
wollen, klicken Sie einfach auf die
dritte Schaltflache von rechts am
unteren Bildschirmrand. Das
Einsatzgeschehen wird daraufhin noch
einmal abgespielt, und Sie kénnen es
ahnlich wie im Beobachtungsmodus
verfolgen.

WWW . REDSTORM. comﬁ

2-10 WWW . REDSTORM . COM

=

el |
J——






Rogue Spear beinhaltet eine Reihe von Menls, die das Einrichten des Spiels und
den Spielstart vereinfachen sollen. In diesem Abschnitt erfahren Sie alles Uber
die Moglichkeiten, die Ihnen vor der Auswahl eines Einsatzes zur Verfigung
stehen.

| Hauptmendi ist ganz DAS MENU

'komp__llzler‘t aufgepaut. /fllcken ,,EINZELSPIELER"
e einfach auf die gewinschte
‘Option, um zum entsprechenden

i starten
ereich zu gelangen.

AuBerdem kénnen

Im Einzelspieler-Meni
Sie Kampagnen.

- , ) Sie dieses Menu aufrufen, um
BN Sie Rogue Spear starten, konnen  ;gqer in Jaufende Einsdtze
aus  dem  ,Hauptmend”  funf  ojnzysteigen. Dariber hinaus

‘verschiedene Optionen wahlen. kénnen Sie von diesem Meni aus

Einsdtze in einen von drei

nzelspieler ruft das Einzelspieler- verschiedenen Modi neu spielen.

0 auf.

Im Meni ,Einzelspieler" beginnen Sie

It?player FUft das  Mend  far alle Einsatze der Kampagne sowie
ltiplayer-Spiele auf. andere Spielvarianten fur
Einzelspieler. Acht Méglichkeiten

stehen Ihnen zur Auswahl, die Ihnen
auf den folgenden Seiten erklért
werden: Neue Kampagne, Kampagne
fortsetzen, Kampagne léschen, Einsatz
trainieren, Kampagne verzweigen,
Einsamer Wolf, Terroristenjagd und
Einsatzergebnisse anzeigen.

aining ruft das Mend far
rainingseinsatze auf.

Optionen ruft das Optionen-Meni auf.

twirkende ruft den Bildschirm auf,
f dem alle am Spiel beteiligten
itarbeiter aufgelistet sind.

it Beenden steigen Sie aus dem Spiel

—a

RLanEasr

0US: EINZELSPIELER

SPIELMEN

NEUE KAMPAGNE

Wenn Sie Rogue Spear zum ersten Mal
spielen, gelangen Sie automatisch zum
Bildschirm ,Neue Kampagne". Tragen
Sie dort in das Dialogfeld einen Namen
fir Ihre Kampagne ein. Danach missen
Sie den Schwierigkeitsgrad festlegen:
Rekrut, Veteran und Elite stehen
Ihnen zur Auswahl, wobei fir einen

erfolgreichen AbschluB jeweils
unterschiedliche Fahigkeiten
erforderlich sind.

Rekrut: Um zum né&chsten Level zu

gelangen, missen Sie die Einsatzziele
erfullen. Es gibt bei diesem
Schwierigkeitsgrad weniger
Terroristen als in anderen Levels.
AuBerdem reagieren die Terroristen
relativ langsam.

Veteran: Wie als Rekrut missen Sie
auch als Veteran die Einsatzziele
erfiillen, um den Einsatz mit Erfolg
abzuschlieBen. Allerdings gibt es
hier gewéhnlich mehr Terroristen, die
auBerdem schneller reagieren.

Elite: Diese Option ist extrem
schwierig. Sie haben es mit einer
gr6Beren Anzahl von Terroristen zu
tun, die sehr gut mit ihren Waffen
umgehen kénnen. Die Option
sAutomatisches Zielen" ist nicht
aktiviert wund der Herzschlagsensor
(eine Erklarung finden Sie im
Abschnitt ,Waffen wund Ausrustung")
kann zwischen einer Geisel und einem
Terroristen nicht unterscheiden. Hier
geht es wirklich voll =zur Sache,
weshalb Sie Ihre Einsdtze sehr
sorgfdltig planen und ausfihren
mussen, um sie erfolgreich zu
Gberstehen.

Wenn Sie die Einstellung vorgenommen
haben, klicken Sie auf ,0K", um mit
dem ersten Einsatz zu beginnen.
Zuerst missen Sie wieder die
»Planungsphase" durchlaufen.

KAMPAGNE FORTSETZEN

Sobald Sie eine Kampagne begonnen
haben, steht Ihnen diese Option im
Menli ,Einzelspieler" zur Verflgung.
Klicken Sie im Kampagnenfenster auf
die gewilinschte Kampagne, und wahlen
Sie dann ,Kampagne fortsetzen".
Daraufhin treten Sie in die
Planungsphase des letzten, noch nicht
beendeten Einsatzes der aktuellen
Kampagne ein.

~die gewahlte Kampagne. Es erscheint

KAMPAGNE LOSCHEN
Mit Hilfe dieser Option 1léschen Sie

zunachst ein Dialogfeld, in dem Sie
aufgefordert werden, Ihre
Entscheidung zu bestédtigen, bevor die
Kampagne tatsachlich geldscht wird.
Einzelne Einsé&tze einer Kampagne
kénnen jedoch nicht geldscht werden.
Wenn Sie mit den Ergebnissen eines
Einsatzes nicht zufrieden sind und
diesen lieber wiederholen méchten, um
Ihre Leistungen fir die
Gesamtkampagne zu verbessern, dann

wadhlen Sie am besten die Option
Kampagne verzweigen. Alle einmal
geloschten Kampagnen kénnen nicht

wieder aufgerufen werden. Wird die
einzige vorhandene Kampagne geldscht,
missen Sie mit Einsatz 1 noch einmal
von vorn beginnen.

EINSATZ TRAINIEREN |
Sobald Sie einen Einsatzi
abgeschlossen haben, kénnen Sie
diesen noch einmal durchspielen, ohne
die laufende Kampagne dadurch zu
beeinflussen. Wahlen Sie zuerst die
gewlinschte Kampagne im
Kampagnenfenster und danach den
jeweiligen Einsatz im Einsatzfenster.
Wenn Sie den gewlnschten Einsatz .
markiert haben, wahlen Sie Einsat
trainieren, um zur Planungsphase fi
den betreffenden Einsatz zu gelangen
Die Ergebnisse, die Sie wahrend de
Ubungseinsatzes erzielen, habe
keinerlei Auswirkung auf di
Kampagnenstatistiken. Selbst wen
einer Ihrer Agenten verletzt ode
sogar getdtet wird, sind Ihre Leut
fur die eigentliche Kampagne wiede
fit. Wenn Sie jedoch nur TIhre
Einsatzleistungen fir die
Gesamtkampagne verbessern méchten,
dann wahlen Sie lieber die Option
Kampagne verzweigen.

KAMPAGNE VERZWEIGEN H
Wenn Sie mit den Ergebnissen eines
Einsatzes nicht =zufrieden sind und
diesen lieber noch einmal
durchspielen méchten, um Ihre
Leistungen in der gesamten Kampagne
zu verbessern, dann wahlen Sie die
Option Kampagne verzweigen. Legen Sie
zunachst die gewlinschte Kampagne
fest. Wahlen Sie dann den letzten
Einsatz vor dem zu wiederholenden
Einsatz wund schlieBlich die Option
Kampagne verzweigen. Daraufhin
erscheint ein Dialogfeld, in das Sie
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einsteigen zu missen. Wenn Sie FEUERN UND BEWEGEN

einen Namen flr c_j_ie neue Kampagne DAS MENU ”TRAINING"

eingeben missen. Den beispielsweise wéhrend eines Auf den funf Parcours dieser
Schwierigkeitsgrad kénnen Sie - Einsatzes Schwierigkeiten haben, eine Fahigkeiten-Gruppe koénnen Sie das
allerdings nicht &ndern. Er entspricht : Geisel zu befreien oder einen Raum Bewegen Ihrer Agenten und den Einsatz

immer dem Schwierigkeitsgrad der g einzunehmen, in dem sich Terroristen der Waffen und Ausristungsgegensténde
urspringlichen Kampagne. R I befinden, kénnen Sie eine der Gben. Unter anderem stehen Ihnen zwei
entsprechenden Ubungen durchspielen, SchieBstéande zur Verflgung, an denen

...... EINSAMER WOLF ) bis Sie sich Ihrer Sache sicher sind Sie Ihre SchieBklinste ausprobieren
..... Nach dem erfolgreichen AbschluB eines " =|" und die  Operation  erfolgreich kénnen. Jeder Parcours besteht aus
Einsatzes steht Ihnen die Option - durchfiihren konnen. funf Abschnitten. AuBen links ist ein

Einsamer Wolf zur Verflgung. Sie
haben dabei nur einen Agenten, der
'seinen Einsatz auf der gleichen
Kartenebene beginnt und gegen dreiBig
‘Terroristen antritt, die sich (berall
versteckt halten kénnen. Ihre Aufgabe
- besteht darin, unversehrt von der
Startzone zurlick zur Abholzone zu
Die urspriinglichen Das Meni ,Training" ist in

insatzziele gelten bei dieser Option Fahigkeiten-Gruppen und Parcours
i hier heiBt es einzig und

Schotterweg, auf dem Sie das Abfeuern
Ihrer Waffe in Bewegung uben kénnen.
Gehen Sie den Weg entlang, und
versuchen Sie, die verschiedenen
Ziele zu treffen. Rechts davon
befinden sich die anderen vier
Abschnitte: SchieBstdnde mit Zielen
in kurzer, mittlerer, weiter und
extraweiter Entfernung. Letzteres ist
ideal fur Heckenschitzen.

Die Trainingseinsdtze sind jedoch
nicht nur dafir ndtzlich, TIhre
individuellen Fahigkeiten zu
verbessern, sondern auch, um einige
Teamstrategien auszuprobieren. Jeder
Trainingseinsatz beginnt mit der
Planungsphase, in der Sie Agenten und
Ausristung bestimmen, einzelne
Feuerteams zusammenstellen und die
Strategie festlegen. In einigen

gegen die bosen Jungs zu eingeteilt. Die .ersten drei héheren Ubungseinsatzen koénnen Sie Der Hindernisparcours testet
Wenn Sie den Einsamen Wolf Féhigkeiten-Gruppen bilden einen auch die Verwendung der Startcodes lediglich Ihre Fahigkeit, — einen

treten Sie zundchst in die Grundkurs, in dem Sie alle dben, ~ um  die  Aktionen  der  Agenten durch den Level zu bewegen. Um_
i wo Sie fir Ihren Fahigkeiten erwerben, die Sie in verschiedenen Feuerteams zu diesen Parcours abzuschlieBen, missen

eine koordinieren. AuBerdem sollten Sie Sie Uber schmale Bretter gehen,

Uniform aussuchen ; 5 o
den Einsatzen benotigen. hier ruhig einmal versuchen, den  ausweichen, klettern etc. Obwohl dies

Teams Sonderbefehle zu erteilen, wie nicht sehr schwierig zu sein scheint,
zum Beispiel ,Splittergranate in Raum sollten Sie 1Ihre Waffe auf diesem
werfen", »Blendgranate in Raum Parcours immer nach unten richten. I
werfen" oder ,Tir aufbrechen", was den eigentlichen Einsatzen ist es
Sie dann spédter in der eigentlichen dagegen ratsam, die Waffe immer in
Ausfihrung mitverfolgen koénnen. Richtung der Gegner zu halten.
Versuchen Sie auch, verschiedene:
Gegenstande als Deckung zu benutzen,
indem Sie sich dahinter ducken oder um
die Ecke schauen. Schalten Sie
zwischen den verschiedene

ERRORISTENJAGD
\hnlich wie der Einsame Wolf ist diese
ption nur zugdnglich, wenn Sie einen
insatz erfolgreich beenden. Hierbei
~konnen Sie jedoch ein ganzes Team
pitnehmen, dessen Ziel es ist, alle
eiBig Terroristen aufzusplren und
Ber Gefecht zu setzen, um den Level
zuschlieBen. Wenn Sie diese Option
beginnen Sie wieder mit der

Mehrere speziell erstellte
Trainingseinsdtze helfen Ihnen, sich
mit dem Spiel und den verschiedenen
Handlungen, die Sie wahrend eines
Einsatzes ausflihren missen, vertraut
zu machen. Verwenden Sie daher ruhig
ein biBchen Zeit auf diese
Ubungseinsatze, die nach F&higkeiten
geordnet sind. Jede Fahigkeiten-

Wéhrend eines Einsatzes gilt es oft,
sehr prekére Situationen zu
bewdltigen. Anstatt den gesamten
Einsatz solange zu wiederholen, bis

Gruppe umfaBt verschiedene Sie ihn geschafft haben, sollten Sie . .
ngsphase. Eigenschaften, die fur den aktuellen deshalb lieber in den Trainingsmodus zigetﬁﬁPPSZZEtIXEQioanzxnd S?f:étig
NSATZERGEBNISSE ANZEIGEN Einsatz notwendig sind. Sie beginnen gehen und dort eine der angemessege Sicht herauszdfinden
Option zeigt Ihnen den einen Trainingseinsatz, indem Sie problematischen Situation angemessene N i
ndstatus jedes abgeschlossenen zuerst eine Gruppe von Fahigkeiten Operation suchen. Uben Sie diese dann Der Ubungsstand zum Granatenwerfen
insatzes einer Kampagne. Sie ist und dann im Fenster darunter einen der entweder allein oder mit der Hilfe ist ein Gelénde, auf dem Sie sowohl
~ besonders niitzlich, wenn Sie mehrere aufgelisteten Parcours wahlen. Sie anderer Teams. Auch wenn Sie dabei Blendgranaten als auch
Kampagnen begonnen haben und einen sollten die Ubungseinsédtze méglichst vielleicht ein wenig ins 3qhwitzgn Splittergranaten einsetzen koénnen.
_geeigneten Punkt fiir eine Kampagne der Reihe nach durchspielen, da sie geraten, so habeq Sie es spéater _im Hinter der Reifenbarrikade steht eine
erzweigen suchen. Die angezeigten fast alle aufeinander aufbauen. ilgeagllcqgn . ElUS:tZ g W%Z%n?llih Gebdude-Attrappe. Setzen Sie zunachst
Informationen entsprechen den Daten Auch wenn Sie bereits eine Kampagne Bl 1|y ren Lrucen der =ob- aste Blendgranaten ein, und werfen JSER
L i i i 0 . ) kénnen Sie die Trainingseinsétze -
:endZTHZZi#gﬁcf;Ji;ns‘latlir:gebn1556 far beg.onnen haben, lSt. X Slnnw.)ll’ jederzeit verlassen. Es ger‘scheint \?/izseb:jl?ersgj[;.:lj_BcahrernlkaGdr‘ea’na]‘-tl?'\em -Slgen
1 2 i&;?ﬁhﬁ”;ﬁ”:ﬁ;t Elzyatlen 3;;?2 daraufhin ein Fenster, in dem Sie Feuerknopf bzw. die Feuertaste
- Ihes Ledotune Snmer sl it At ,Einsatz abbrechen’ anklicken missen,  gedrickt halten und dann loslassen.
L} T n . Ing . ; N um zum Hauptmenl zurlckzukehren. Fir Je langer Sie ihn/sie — gedrickt
As MENU ,,MULTIPLAYER Niveau bleibt. Geiselbefreiungsteams FEe Ithainin InSat ibt Kei ] : ;
i, 3 1 . . . in aller Welt verbringen Tausende von GL0LN0Se1nSatzel gibr 5| XeiNne halten, —desto —weiter - fliegt die
it Hilfe dieser Option kénnen Sie %:ainingsstunden auf dem SchibBstand Ergebnisbildschirme, da wéahrend der Granate. Wenn Sie nach oben oder unten
LA - ] . et K A
o0le roer-SPisle oAt  MeTeTel  dem Hindernisparcours und mii ki voine Statisciien erstellc  schalenriideieraioh pieirb i
ufende Spiele einsteigen. Die simulierten ?efrelungsaktlonen. Die I & \ ) werfortvohd lokahi+bd .zuerst durcil
_-u.nzelnen Mehils] werdenl welitelr | dntén Trainingseinsédtze erlauben es Ihnen, Sie ; kénnen zw1scher1 ; funf Tinen lund ldadal SieEd EI LT | At I
Abschnitt Multiplayer" spezifische Operationen zu Uben, ohne vgrschledenen Gruppen von Fahigkeiten sie bk vorsichtig mi{ s
qschrleben - eine Vielzahl' von Voreinstel}ungen wéhlen.

vornehmen und in einen echten Einsatz Splittergranaten, _Auch . im_Training
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sind sie hochgefahrlich. Sollten Sie
von der Reifenbarriere abprallen und
in Ihrer Nahe landen, wird Ihr Agent
mit Sicherheit verletzt oder sogar
getotet.

Abgesehen vom Granatenlibungsstand
gibt es auch verschiedene Gebdude-
Attrappen zum Trainieren des
Blendgranateneinsatzes. Offnen Sie
~zunachst eine Tir, wahrend Sie
daneben stehenbleiben, kommen Sie
~dann kurz aus Ihrer Deckung hervor,
nd werfen Sie eine Blendgranate.
. Schalten Sie daraufhin sofort auf
- Ihre primére Waffe um, und stirmen Sie
Raum, sobald die Granate
etoniert ist. Versuchen Sie ruhig
mal, die Explosion einer
ndgranate zu beobachten -  Sie
erden schon sehen, welche Wirkung
auf Ihren Agenten hat. Ihre
Zielgenauigkeit wird dadurch namlich
zeitweilig verringert und Ihre Sicht
2tribt. Sie kénnten sogar
oribergehend gelahmt werden, weshalb
s auBerst wichtig ist, auch das
2gschauen beim Werfen von
lendgranaten zu Uben, um nicht
auso beeintrachtigt zu werden wie
e Terroristen.

'Der letzte Parcours der Fahigkeiten,

ler dem Gelande fir den
anateneinsatz entspricht, hat das
brechen von Tiren zum Ziel.
ellen Sie fir diesen
ainingseinsatz einen
engstoffspezialisten samt Gewehr
d Sprengladungen ab. Anstatt jedoch
Granatenubungsstand zu benutzen,
rsuchen Sie hier, die Turen der
ebaude-Attrappen aufzubrechen. Daflr
ibt es zwei verschiedene
0glichkeiten. Beginnen Sie mit der
prengbombe. Gehen Sie zundchst an
ine Tuar heran, wahlen Sie die
prengbombe aus, und halten Sie den
e bzw. die Feuertaste
wédhrend Ihr Agent den
o anbringt. Entfernen Sie
5ich dann wieder von der Tir, und
irlicken Sie erneut den Feuerknopf
) Feuertaste, um die
zu zinden. Auf diese
V die Tiar in Stilcke
zersprengt, und alle im  Raum
yefindlichen Terroristen kdénnen eine
nliche Schockwirkung erleiden wie
i einer Blendgranate. Personen, die
~ sich bei der Sprengung zu dicht an der

befinden, kdénnen durch eine
engbombe sogar ums Leben kommen.

ise wird

Daher ist hoéchste Vorsicht geboten,
wenn sich Geiseln im Raum befinden.
Alternativ dazu kénnen Sie
Tlirschlésser auch mit einem Gewehr
aufschieBen.

RAUM EINNEHMEN

In dieser Fahigkeiten-Gruppe haben
Sie es zum ersten Mal mit Gegnern zu
tun. Die drei Parcours bestehen aus
den gleichen, miteinander verbundenen

Raumlichkeiten mit jeweils
unterschiedlichen
Terroristensimulationen. Es gibt

verschiedene Mdglichkeiten, diese
Trainingseinsdtze zu bewdltigen.
Verwenden Sie Splittergranaten, um

ein Zimmer zu raumen, und
Blendgranaten, um die Terroristen
lahmzulegen, ehe ~Sie den Raum

stlrmen. AuBerdem kdnnen Sie mehrere
Teamtaktiken ausprobieren, indem Sie
zwei Feuerteams einsetzen, die
gleichzeitig die beiden Tlren
aufbrechen und die R&ume einnehmen.
Allerdings ist bei diesen Ubungen
Vorsicht geboten, denn die
Terroristen feuern zurick.

GEISELBEFREIUNG

In der nachsten Fahigkeiten-Gruppe
haben Sie es auBer mit den bereits
bekannten Elementen noch mit Geiseln
zu tun. Sie missen hierbei nicht nur
die Terroristen ausschalten, sondern
auch alle Geiseln in Sicherheit
bringen. Es empfiehlt sich, fir diese
Einsatze einen Herzschlagsensor
mitzunehmen, um die Geiseln genau zu
lokalisieren und beim Einnehmen der
betreffenden Raume die notige
Vorsicht walten lassen zu kénnen.

Die sechs Parcours befinden sich in
einem der zwei H&auser des Todes. Das
erste besteht aus einem kleinen
Birogeb&ude mit sechs kleinen
Zimmern, die durch einen Flur
verbunden sind. Das zweite Haus des
Todes ist ein zweistdckiges Gebdude
mit mehreren Raumen auf jeder Etage.
In jedem dieser Gebdude gibt es drei
Konfigurationen von Geiseln und
Terroristen.

Die Trainingseinséatze zur
Geiselbefreiung sind wesentlich
schwieriger als alle vorherigen
Ubungen. Meistens liegen sich auf den
Korridoren zwei Zimmer gegenlber,
weshalb Sie beim Einnehmen von einem
Raum gleichzeitig Angriffen aus dem
gegenliberliegenden ausgesetzt sein
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kénnen. Setzen Sie sowohl
Blendgranaten als auch Taktiken mit
mehreren Teams ein. Wenn Sie alle
sechs Parcours erfolgreich
abschlieBen, erhalten Sie ein Zeugnis
erster Klasse in Geiselbefreiung und
Nahkampf. Jetzt kénnen Sie sich
getrost an die Einsdtze Ihrer
Kampagne wagen.

FREIES TRAINING

Nach den einzelnen Trainingsphasen
kénnen Sie im Freien Training noch
einmal auf den SchieB- und
Granatenstdnden sowie in den Geb&uden
und drei Hausern des Todes Ihre
erlernten Fahigkeiten testen. Gehen
Sie wéhrend der eigentlichen Einsatze
ruhig ab und zu in den Trainingsmodus
zurick, um in allen Belangen immer in
Topform zu sein.

TERRORISTENJAGD

In der 1letzten Fé&higkeiten-Gruppe
gilt es, in zwei neuen H&ausern des
Todes alle Terroristen ausfindig zu
machen und auszuschalten. Das erste
Haus des Todes besteht aus zwei
zweistOckigen Gebduden, das zweite
ist die Nachahmung einer StadtstraBe,
die mit Verstecken und Geheimgdngen
durchzogen ist und Terroristen den
idealen Standort bietet, Ihnen aus
dem Hinterhalt aufzulauern und Sie
anzugreifen. Jedesmal, wenn Sie einen
dieser beiden Trainingseinsétze
spielen, tauchen die Terroristen an
beliebigen Orten des Geschehens auf.
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'Sie das Spiel entsprechend Ihren
inschen und Ihrem Spielstil.

Menli ,Optionen" kénnen Sie Rogue
Spear konfigurieren und in den

‘Unterments die Spielfunktionen,
ound, Grafiken, Multiplayer,
Joystick-Einstellungen und

astenzuweisung ganz nach Ihren
‘Winschen einstellen.

PIELOPTIONEN

Jadurch wird der Spielablauf
einfluBt. Um eine Option ein- oder

Iszuschalten, missen Sie das

ontrollkastchen neben dem Titel
licken. Daraufhin erscheint ein

kchen im Kastchen, was die
tivierung der Option anzeigt.
thalt das Kontrollkdstchen kein

ist die Option

“Automatisches Zielen Ein ist
tandardméBig aktiviert. W&hrend der
Aktionsphase wird damit das
Zielfadenkreuz automatisch auf die
rust und anschlieBend auf den Kopf
'des ndchsten Gegners ausgerichtet.
‘Dadurch wird das Anvisieren eines

‘erroristen erleichtert, und Sie
' sparen die Zeit, die Sie sonst fur die
“Ausfuhrung eines gut gezielten
' Schusses aufwenden miBten. Sobald Sie
‘mit den Spielsteuerungen etwas besser
ertraut sind, koénnen Sie diese

tion ausschalten, um die
Herausforderung zu steigern.

Ist die Option Mausperspektive

aktiviert, kénnen Sie in der
Aktionsphase mit Ihrer Maus das
Zielfadenkreuz bewegen. Wenn Sie die
Maus nach oben oder unten bewegen,
schaut Ihr Agent in die jeweilige
Richtung. Bei einer Bewegung nach
links oder rechts dreht sich Ihr Agent
in die entsprechende Richtung.
Hinweis: Durch Anderungen in den
Einstellungen der Mausperspektive
werden automatisch einige Tasten neu
zugeordnet. Wenn Sie diese Option
ausschalten, werden sowohl die Tasten
des Nummernfeldes zum ,Sehen" und
,Drehen" verwendet. Durch den Befehl
Maus umkehren werden die Tasten zum
Bewegen nach oben und unten
vertauscht, wodurch ein ahnlicher
Effekt wie bei einem Flugsimulator
erzielt wird. Wenn Sie also die Maus
nach oben bewegen, schaut Ihr Agent
nach unten und umgekehrt. Die
Maussensibilitat legen Sie mit Hilfe
einer Leiste fest, an deren Enden sich
jeweils ein Pfeil befindet. Wenn Sie
auf den rechten Pfeil klicken,
leuchten die kleinen Schlitze auf der
Leiste auf wund die Empfindlichkeit
wird erhéht. Je sensibler die Maus
reagiert, desto weniger missen Sie
sie in der Aktionsphase bewegen, um
Ihren Agenten zu steuern.

Wenn Sie Einsatz aufzeichnen wahlen,
werden Ihre Operationen automatisch
fir eine spatere Wiederholung
mitgeschnitten. Einzelheiten dazu
finden Sie weiter unten im Abschnitt
,Wiederholungen". Wenn Sie diese
Option deaktivieren, erhdéht sich auf
langsameren Gerdten unter Umstanden
die Spielgeschwindigkeit.

Durch die Option Unbegrenztes
Training werden die Siegbedingungen
far die Trainingseinsétze

deaktiviert. Um die Trainingseinsatze
spielen zu kénnen, missen Sie
natirlich erst den jeweiligen Einsatz
erfolgreich beendet haben. Das
Unbegrenzte Training erméglicht es
Ihnen (unabh&ngig davon, was wahrend
des Einsatzes geschieht), einen Level
zu  durchlaufen, ohne dabei zu
gewinnen oder zu verlieren.

Immer Laufen 1&Bt Ihren Agenten
automatisch in  den Laufschritt
lUbergehen, sobald Sie einen Befehl
zum Fortbewegen geben. Wenn Sie
wahrend der Bewegung die Taste zum

3-7 WWW.REDSTORM. COM

SPIELMENUS: OPTIONEN

=

,Laufen" dricken, wird Ihr Agent auf
normales Schrittempo abgebremst.

Durch die Option MOD. Pfad kdnnen Sie
von anderen Spielern erstellte MODs
einsetzen. Dazu missen Sie in das
vorgesehene Feld den Pfad fir das
Verzeichnis Ihres Computers eingeben,
in dem sich die MODs befinden. MODs
sind Level, Einsatze oder
Spielvarianten, die von einzelnen
Spielern gestaltet wurden. Red Storm
Entertainment Ubernimmt deshalb
keinerlei Verantwortung dafir: Sie
spielen MODs immer auf eigenes Risiko,

da die Mitarbeiter unseres
Kundendienstes Ihnen nicht weiterhelfen
kénnen, wenn dadurch Probleme

entstehen. Léschen Sie also alle MODs,
ehe Sie den technischen Support in
Anspruch nehmen. Sollten nach der
Installation eines MODs Spielprobleme
auftreten, versuchen Sie bitte zuerst,
das Problem durch Rlckgangigmachen der
Installation zu beheben.

SOUND-OPTIONEN

Legen Sie mit Hilfe dieser Option die
Lautstarke und andere Sound-Optionen
flir das Spiel fest. Durch Anklicken
der Kontrollk&stchen neben den Titeln
kénnen Sie die einzelnen Sounds ein-
und ausschalten. Die Lautstérke
regeln Sie, indem Sie die Pfeile zu
beiden Seiten der Leiste anklicken.
Sechs verschiedene Sound-Optionen
stehen Ihnen zur Verflgung:

Master-Sound: Legen Sie hiermit die
Grund-Lautstarke fir alle folgenden
Soundtypen fest.

Hintergrund-Sound: Hiermit stellen
Sie die Lautstéarke fir alle
Hintergrundgeréusche wie

Grillenzirpen oder Maschinenldrm ein.

SchuBgerdusche: Diese Option bestimmt
die Lautstarke fir alle Schisse und
Explosionen im Spiel.

Schritte: Regeln Sie die Lautstarke
der Schrittgerédusche Ihrer Agenten
und der anderen Spielfiguren.

Funkgesprache: Mit Hilfe dieser
Option legen Sie die Lautstédrke der
Funkmeldungen fest, die Sie wahrend
des Einsatzes von Ihren anderen
Agenten erhalten.

Aktionsmusik: Verdndern Sie hiermit
die Lautstdrke der Spielmusik wé&hrend
der Einsdtze. Die Lautstédrke der CD-
Musik wird dadurch nicht beeinfluBt.

Max. Sounds: Mit Max. Sounds erhohen
Sie die Anzahl der 3D-Sounds, die
gleichzeitig zu héren sind. Nicht
alle Soundkarten unterstitzen das
gleichzeitige Abspielen mehrerer 3D-
Sounds. Wenn Sie sich nicht sicher
sind, ob Ihre Soundkarte dies
unterstitzt, dann lassen Sie diese
Option lieber ausgeschaltet.

Die Lautstdrke des CD-Sounds wird
tber die Windows-Einstellungen
geregelt, die Sie durch Anklicken des
Lautstarkereglers in der Taskleiste
4ndern koénnen. Sollte sich dieses
Symbol nicht in Ihrer Taskleiste
befinden, kénnen Sie es hinzufigen,
indem Sie im Start-Meni unter

,Einstellungen" zunachst
»Systemsteuerung" und dann
sMultimedia" wahlen. Unter Audio

klicken Sie dann das untere
Kontrollkéastchen an, um die
Lautstarkeregelung in der Taskleiste
anzuzeigen.
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GRAFIK-OPTIONEN
Diese Option beeinfluBt nicht nur die
Qualitat der Spielgrafiken auf Ihrem
Bildschirm, sondern auch die
Spielgeschwindigkeit auf langsameren
Geraten. Wenn Sie eine Karte zur
Hardware-3D-Beschleunigung besitzen,
wird Rogue Spear darauf automatisch
zurlckgreifen. Sollten Sie
Schwierigkeiten haben, in die
Aktionsphase einzutreten, oder
tauchen anderweitige Grafikprobleme
auf, dann schalten Sie die Option
Software-Rendering ein. Mit Hilfe der
srafikauflésung kénnen  Sie die
uflosung Ihres Aktionsbildschirms
erandern, indem Sie die gewlnschte
ion aus einem Dropdown-Menu
Nicht alle Computer
jedoch héhere
Generell gilt fir
Computer: Je hoéher die
desto langsamer lauft das

ch Aktivierung der Option Detail-
enauigkeit werden automatisch
schiedene Standard-Einstellungen
ler erweiterten Optionen festgelegt.
)iese Optionen beeinflussen die
stung von Rogue Spear auf Ihrem
puter. Wenn Sie ein langsameres
erat haben, stellen Sie die
tailauflésung auf ,niedrig" ein.
idurch wird die Qualitat der Grafik
a herabgesetzt, die
ielgeschwindigkeit aber gesteigert.
Sitzen Sie einen schnelleren
puter, kénnen Sie die
afikqualitét verbessern, indem Sie
e Detailauflésung auf »hoch"
etzen. Die Geschwindigkeit, mit der
ogue Spear auf Ihrem System ablauft,
onnte dadurch allerdings auch
eeintrachtigt werden. Die Standard-
instellung dieser Option ist deshalb
uf ,mittel" festgelegt. Weitere
inzelheiten zu den Grafik-Optionen
nd den Auswirkungen der
instellungen auf das Spiel finden
weiter unten im  Abschnitt

die Option Aktion Gamma
“verwenden konnen Sie mit Hilfe von
samma -Korrekturen die Helligkeit in
“der Aktionsphase einstellen. Dies
“andert jedoch nichts daran, wie gut
oder schlecht Agenten im Spiel sehen
Imsssssskonnen, sondern beeinfluBt lediglich
das Erscheinungsbild auf Ihrem

WESSSSSSlonitor. Rechts neben dieser Option

inden sich kleine Anzeigeleisten,

T

die ansteigen, wenn Sie die
Spielhelligkeit erhdéhen. Dazu missen
Sie auf die Pfeile rechts neben den
Leisten klicken. Wollen Sie die
Helligkeit herabsetzen, missen Sie
auf die Pfeile links davon klicken.
Die Anzeigeleisten sinken dann. Auf

einigen Computern kann die
Spielgeschwindigkeit verbessert
werden, wenn diese Option

deaktiviert ist.

Durch die Option Tooltips =zeigen
werden auf dem Bildschirm Erklarungen
aufgerufen, wenn Sie mit dem Cursor
iber eine dafir in Frage kommende
Stelle fahren. Die Hinweise geben
Ihnen dariber Auskunft, welche
Funktion die Schaltflache hat, (ber
der sich der Cursor gerade befindet.
Durch Deaktivieren dieser Option
verbessert sich unter Umstéanden die
Leistung einiger langsamerer
Computer.
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ERWEITERTE OPTIONEN

Dies sind die Grafik-Optionen, die
Sie durch Einstellung der Detail-
Genauigkeit im Menl Grafik-Optionen
verandern kénnen. Jedesmal, wenn Sie
die Detail-Genauigkeit neu
einstellen, werden samtliche Optionen
auf diesem Bildschirm auf ihre
Standardwerte zurlckgesetzt, und Ihre
zuvor vorgenommenen Anderungen werden
ignoriert.

Die ersten drei erweiterten Optionen
betreffen die sichtbaren
Umgebungsbedingungen im Spiel. Wenn
Sie die Option Himmel zeigen
ausschalten, werden die
entsprechenden Grafiken nicht
erstellt, und Sie sehen im Spiel statt
eines Himmels nur eine festgelegte
Hintergrundfarbe. Durch Deaktivieren
der Option Nebel zeigen missen alle
Spiellevel ohne Nebeleffekte
auskommen. Mit der Option
Wettereffekte zeigen werden Regen und
Schnee ein- und ausgeschaltet, die
damit verbundenen Gerdusche bleiben
jedoch weiterhin bestehen. In einem
Spiel mit mehreren Spielern kann der
Server die Deaktivierung dieser
Optionen auch ubergehen.

LOD iiberspringen: Diese  Option
beeinfluBt die Detailauflésung (Level
of Detail - LOD) der Spielfiguren.
Wenn Sie die Option wéhlen, steht die
héchste Detailauflésung fir eine
Figur nicht zur Verfligung. Dadurch
kann das Spiel auf einigen Computern
beschleunigt werden.

MIP iiberspringen: Diese Option
bestimmt die Detailaufldésung von
Texturen. Viele Texturen besitzen
mehrere Detailebenen. Durch
Aktivierung dieser Option wird Rogue
Spear fur einige Texturen nicht alle
Ebenen verwenden wund muB dadurch
nicht laufend neue Details aufbauen.
Auch diese Option kann - wenn
aktiviert - zu einer
Leistungssteigerung fuhren.

Dynamische Beleuchtung: Wenn Sie das
Kontrollkdstchen fur diese Option

anklicken, andern sich die
Lichteffekte der Spielfiguren mit den
jeweiligen  Spielsituationen, wie

beispielsweise beim Vorbeigehen an
einer StraBenlaterne oder durch die
Reflexion des Mindungsfeuers. Wenn
Sie diese Option ausschalten, lauft
Rogue Spear  méglicherweise auf
einigen Gerdten schneller.

SPIELMENUS: OPTIONEN

-Bei  Deaktivierung dieser Option

Figurschatten: Schalten Sie hiermit
den Schatten einer Figur ein oder aus.

werfen die Spielfiguren keine
Schatten mehr. Auf einigen Computern
lauft das Spiel dadurch besser.

Projizierte Texturen: Durch Ein- oder
Ausschalten dieser Option bestimmen
Sie, ob dynamische Texturen (wie etwa
Brandspuren), die wahrend des
Spielens auftreten, bestehen bleiben.
Ist diese Option deaktiviert, zeigt
Rogue Spear diese Texturen nicht an,
die Leistung einiger Systeme kann
dadurch jedoch gesteigert werden.

EinschuBlécher: Mit dieser
Anzeigeleiste legen Sie fest, wie
viele EinschuBlécher gleichzeitig im
Spiel zu sehen sind. Uberschreiten
Sie die eingestellte Anzahl, werden
die EinschuBlécher wieder in
Reihenfolge entfernt, in der
entstanden sind (d.h. die
zuerst). Auch bei dieser
kénnen Sie die Einstellung (ber die
Anzeigeleiste &ndern.

Textur-Filterung: Wahlen Sie die Art
der Filterung, mit der das Spiel
Pixelstrukturen in den Texture
glattet. Nicht alle Grafikkarte
unterstitzen samtliche zur Verfugun
stehenden Filter. Informieren Si
sich am besten beim Hersteller Ihre
Grafikkarte, welche Typen fur Ihr
Karte geeignet sind.
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MP-SPIEL-OPTIONEN

Spielername: In diesem Textfeld geben
Sie den Namen ein, mit dem Sie an
Multiplayer-Spielen teilnehmen
wollen.

Team-Name: Geben Sie in dieses
Textfeld den Namen Ihres Teams ein.

Geschlecht: Sie kdénnen das
eschlechts Ihres Agenten im
ultiplayer-Spiel bestimmen, indem
‘Sie das Kontrollkastchen fir
bMénnlich" oder ,Weiblich" anklicken.

—4ntimm1age: Durch Anklicken der Pfeile
zZu beiden Seiten der Leiste wird die
' Stimmlage Ihres Agenten héher oder

tiefer. Die Stimme ist immer dann zu

pren, wenn Meldung erstattet wird.

mbinde: Aktivieren Sie dieses
Kontrollkadstchen, wenn Sie Armbinden
:'-rWenden moéchten. Rechts davon

)efinden sich Pfeile, mit deren Hilfe
ie das ganze Sortiment durchgehen
Ind die gewilnschte Armbinde wéhlen
onnen.

‘Hinter Firewall: Aktivieren Sie
lieses Kontrollkastchen, wenn Sie an
inem Spiel (ber das Internet
eilnehmen und Ihr Computer die
Verbindung zum Internet CUber eine
‘irewall herstellt. Firewalls sind
uppen verwandter Programme auf
em Netzwerk-Gateway-Server, die
Ressourcen eines privaten
vor dem Zugriff durch
Netzwerke schitzen. Die
isten Geschafts-LANs verwenden eine
rewall. Wenn Sie nicht sicher sind,
Sie bei Ihrem
ystemadministrator nach.

nternet oder LAN: Geben Sie hier den
erbindungstyp an. Wenn Sie mit
anderen Computern uber ein lokales
Netz spielen (Local Area Network -
“LAN), wie etwa in einem Biro, dann

ussen Sie LAN wéhlen. Sind Sie mit
Computern auBerhalb eines lokalen
etzes verbunden, dann klicken Sie
nternet an. Diese Option empfiehlt
ich auch fir Multiplayer-Spiele oder
ir die Zone (,The Zone").

MP-SERVER-OPTIONEN

Diese Optionen werden nur verwendet,
wenn ein Multiplayer-Spiel von Ihrem
Computer aus gesteuert wird.

Server-Name: In dieses Textfeld geben
Sie den Namen fur Ihren Server ein.
Dieser Name erscheint bei den anderen
Spielern in der Liste der Server,
denen man beitreten kann.

Meldung des Tages: Hier koénnen Sie
einen kurzen WillkommensgruB fir neue
Spielteilnehmer eintragen und sie
iber den letzten Stand der Dinge oder
etwaige Besonderheiten unterrichten.

Max. Spieleranzahl: Sie koénnen die
maximale Teilnehmerzahl fur Ihr Spiel
auf 2 bis 16 Spieler festlegen.

GroBe Blaues Team: Geben Sie hier die
Hochstzahl flr die Spieler des Blauen
Teams ein.

GroBe Goldenes Team: Geben Sie hier
die Héchstzahl fir die Spieler des
Goldenen Teams ein.

Laute Schritte: Wenn Sie dieses
Kontrollkdstchen aktivieren, werden
die Schritte der Spielfiguren lauter,
wodurch diese leichter auszumachen
sind.

Beitritts-Port: Hier geben Sie die
Adresse des Ports an, lber den Sie in
ein Spiel einsteigen. Behalten Sie
fur diese Option am besten die
Standard-Einstellung bei.

Info-Port: Dies ist die Adresse des
Ports, die zur
Informationsibertragung wadhrend eines
Spiels angegeben werden muB. Behalten
Sie fir diese Option am besten die
Standard-Einstellung bei.

Port angeben: Dies ist die Adresse
des Ports, die angegeben werden muB,
um den anderen Spielern einen Server
mitzuteilen. Behalten Sie fir diese
Option am besten die Standard-
Einstellung bei.

Server angeben: Wenn diese Option
aktiviert ist, werden alle anderen
Spieler, die sich im selben LAN oder
unter derselben IP-Adresse befinden
und unter "Port angeben" (ber die
gleiche Einstellung verfiligen,
benachrichtigt, wenn Sie ein neues
Spiel beginnen.

PaBwort: Wenn Sie ein PaBwort
verwenden wollen, um die Anzahl der
Spieler zu begrenzen, die in Ihr

LEmESEF
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Spiel einsteigen kénnen, dann missen
Sie zundchst in dieses Textfeld ein
Kennwort eingeben und dann das
Kontrollkdstchen PaBwort verwenden
anklicken.

Armbinden zulassen: Ist diese Option
eingeschaltet, tragen alle
Spielfiguren die vom jeweiligen
Teilnehmer ausgesuchten Armbinden.

Nebel-Rendering: Damit bewirken Sie,
daB wahrend eines Einsatzes
Nebeleffekte auch bei allen anderen
Spielern gezeigt werden, selbst wenn
die Teilnehmer urspringlich andere
Grafik-Einstellungen vorgenommen
hatten.

Regen-Rendering: Damit bewirken Sie,
daB wahrend eines Einsatzes
Regeneffekte auch bei allen anderen
Spielern gezeigt werden, selbst wenn
die Teilnehmer urspringlich andere
Grafik-Einstellungen vorgenommen
hatten.

Schnee-Rendering: Damit bewirken Sie,
daB wahrend eines Einsatzes
Schneefall auch bei allen anderen
Spielern gezeigt wird, selbst wenn
die Teilnehmer wurspringlich andere
Grafik-Einstellungen vorgenommen
hatten.

Gegnernamen zeigen: Haben Sie diese
Einstellung aktiviert, erscheinen die
Namen der gegnerischen Spieler auf
der Karte neben dem jeweiligen
Positions-Symbol.

JOYSTICK-OPTIONEN

Wenn Sie einen Joystick, ein Gamepad
oder andere Controller verwenden,
kénnen Sie in diesem MenlU den
Controllertyp wéhlen und die
Joystick-Sensibilitadt und die Option
Force Feedback festlegen. Uber den
Regler fir die Joystick-Sensibilitét
andern Sie die Geschwindigkeit, mit
der der Controller auf Ihre
Bewegungen reagiert. Eine hoéhere

Empfindlichkeit bewirkt eine
schnellere Reaktion beim Bewegen der
Steuereinheit, eine niedrigere

Empfindlichkeit hat dagegen eine
leicht verzégerte Reaktion zur Folge.
Die Option Force Feedback steht nur
dann zur Verfigung, wenn Sie einen
Force Feedback-Controller benutzen.
Diese Controller bewegen sich,
vibrieren und klappern, wenn im Spiel
eine entsprechende Aktion

SPIELMENUS: OPTIONEN

.ab, werden Sie einen leichten

durchgeflihrt wird. Feuern Sie
beispielsweise im Spiel eine Waffe

RlickstoB flhlen; wird Ihr Agent
getroffen, ist ein etwas stérkerer
Ruck zu splren. Sie kénnen mit den
Joystick-Optionen auch die Knopfe fur
Bewegungen und Blickrichtung
bestimmen. Alle anderen Aktionen, die
Sie mit dem Controller steuern
kénnen, werden im Mend
,Tastenzuordnung" festgelegt. Wenn
Sie Ihrem Joystick bestimmte Aktionen
zuordnen, dann sind die
entsprechenden Tasten auf Ihrer
Tastatur nicht mehr aktiviert. Um den
Joystick abzuschalten, missen Sie
zuerst in das Menl Tastenzuordnung
gehen und Standard-Tasten wahlen.
Danach kénnen Sie die Tastenzuordnung
wie gewiinscht festlegen.

TASTENZUORDNUNG

Die Tastatursteuerung ist
eingerichtet, daB Rogue Spear
bequem wie mdéglich gespielt werden :
kann. Alle Befehle fur i
wichtigsten Aktions-
Bewegungsfunktionen liegen auf de
Tastatur eng beieinander. Wenn Sie
jedoch eine andere Tastaturbelegung
bevorzugen, koénnen Sie diese ganz
nach Ihren Winschen gestalten.
Sie einen Controller verwenden,
sich Uber dieses Meni auch
Zuordnung der Kndépfe vornehmen.
gibt acht Untermenis, die jeweils de
verschiedenen Aktionstypen im Spie
entsprechen. Sie ordnen eine Tast
zu, indem Sie die gewlnschte Aktio
suchen und einmal auf den Titel
klicken, um diesen zu markieren.
Dricken Sie nun die Taste bzw. den
Knopf, die/den Sie der gewdhlten
Aktion zuordnen wollen. Wenn Sie die
Tastaturzuordnung abgeschlossen
haben, klicken Sie auf ,Ubernehmen"
Méchten Sie Ihre Anderungen jedoch
verwerfen und auf die vorherigen
Einstellungen zurlckgreifen, dann
klicken Sie auf ,Abbrechen". Wenn Sie
die Tastaturbelegung . .zuvor . schon
gedndert hatten und jetzt wieder die
urspringlichen Einstellungen
verwenden wollen, die bei der
Spielinstallation aktiviert waren,
dann klicken Sie auf ,Standard". |




* SPIELMENUS: WIEDERHOLUNGEN

WIEDERHOLUNGEN

r das — Wiederholungen-Meni
connen Sie sich Aufzeichnungen
hrer Einsdtze ansehen und diese
archivieren.

I den hervorragenden Spielfunktionen
- Rogue Spear gehért wu.a. die
ederholungsfunktion, mit der Sie
e Einsdtze noch einmal sehen und

e Leistung im Nachhinein
rteilen koénnen. Ist die Option
zinsatz aufzeichnen aktiviert, wird
~jeder einzelne Einsatz automatisch
\ufgenommen. Uber das Men
iederholung" kénnen Sie eine

ederholung abspielen, indem Sie sie
5 der Liste der Wiederholungen
swahlen und auf Wiederholung zeigen
cken. Sobald eine Wiederholung in
Liste markiert ist, wird im
enfeld rechts davon nicht nur der
nsatzname angezeigt, sondern auch
as Datum und die Uhrzeit der Aufnahme
owie ein Kommentar zum Einsatz. Wenn
ie diesen Kommentar abéndern
) , klicken Sie zuerst auf
ommentar bearbeiten und geben dann
en neuen Kommentar in das dafir
vorgesehene Feld ein. Sie kénnen eine

Viederholung auch von Ihrem Computer
~entfernen, indem Sie die betreffende

yiederholung markieren und dann

schen anklicken.

Wahrend eine Wiederholung abléauft,
<onnen Sie lediglich beobachten, was
lm Einsatz alles passiert ist. Es ist
zwar moglich, die Kameraperspektive
u andern und zwischen den einzelnen
Teams hin- und herzuschalten, Sie
Thren  Leuten jedoch keine
Anweisungen erteilen oder

EinfluB nehmen. Diese Funktion ist
daher besonders dafir geeignet, Ihre
Vorgehensweise wahrend der
Operationen kritisch zu beurteilen.
Ist ein Einsatz schiefgelaufen,
kénnen Sie hier bis ins Detail Ihre
Fehler analysieren. Denn oft
geschieht es, daB eines Ihrer Teams in
Schwierigkeiten gerat, wéahrend Sie
ein anderes steuern. Wenn Sie wahrend
einer Wiederholung ESC dricken, wird
ein MenU aufgerufen, Uber das Sie die

Wiederholung abbrechen oder auf
andere Optionen zugreifen kdnnen.
Solange eine Wiederholung 1lauft,

stehen Ihnen folgende Funktionstasten
zur Verfligung: F5 - Pause, F6 -
Zeitlupe, F7 —  Normale
Geschwindigkeit, F8 — Zeitraffer. Auf

langsameren Gerdten hat F8 jedoch
kaum Auswirkung auf die
Geschwindigkeit.

MITWIRKENDE

In diesem Abschnitt sind alle
Mitwirkenden aufgelistet, die Rogue
Spear erst méglich gemacht haben.
Werfen Sie ruhig einmal einen Blick
auf die Namen der am Projekt
beteiligten Mitarbeiter.

BEENDEN

Wenn Sie diese Option anklicken, wird
Rogue Spear beendet, und Sie kehren zu
Ihrem Betriebssystem zuriick.

e






PLANUNGSPHASE

Immer wenn Sie einen Einsatz beginnen
(auch wenn es sich nur um einen
Trainingseinsatz handelt), missen Sie
zuerst die Planungsphase durchlaufen.
Rogue Spear legt groBen Wert auf diese

Phase, da auch echte
Geiselbefreiungsteams praktisch nie
unvorbereitete Operationen

durchfihren. Zu viele Leben stehen auf
‘dem Spiel, um nicht die groéBtmégliche
Sorgfalt bei der Einsatzplanung

1=

‘Sie werden feststellen, daB Sie
wahrend eines Einsatzes wesentlich
ehr Zeit mit der Planungsphase
~ verbringen als mit der Aktionsphase.
'Die Planung kann oftmals eine volle
- Stunde in Anspruch nehmen, wogegen die
;-igentliche Ausfihrung nur eine Sache
on Minuten ist. Die Planungsphase
Ibesteht aus sechs Schritten:

" 1)Einsatzbesprechung und
Entgegennahme der Einsatzbefehle.
JEinsicht aller verfigbaren
. nachrichtendienstlichen
- Informationen.

})JAuswahl von bis zu acht Agenten, die
am Einsatz teilnehmen.

JWahl der Waffen und Ausristung, die
den Agenten wéhrend des Einsatzes
zur Verfigung stehen.

'5)Einteilung der Agenten in
.~ Feuerteams.

.:S)Ausarbeitung eines detaillierten

Planes zum ,Feuern und bewegen",

damit jedes Team genau weiB, wo was
i wie zu tun ist.

die Planungsphase
ist, kénnen Sie zur

ausfuhren. Sollte Ihr Einsatz
ehlschlagen, gehen Sie einfach wieder
in die Planungsphase,

korrigieren Sie die Fehler in Ihrem
Plan, und versuchen Sie es dann noch
S ——C | 1]

Hinweis: Am unteren Rand des PDA-
Bildschirms befindet sich eine
Hilfe-Leiste. Wenn  Sie den
Cursorpfeil auf eine
Schaltflédche bewegen (und dort
lassen), wird in der Hilfe-Leiste
ein Text angezeigt, der die
Funktion dieser Schaltfléche
erklart. Um ein Hilfe-Fenster
aufzurufen, dricken Sie F1

Die Planungsphase wird auf einem
Bildschirm vorgenommen, der wie ein
Persdnlicher Datenassistent (PDA)

aufgebaut ist. Als Anfihrer des
RAINBOW-Teams benutzen Sie diesen PDA
zur Festlegung Ihrer Strategie. Die
meisten Aktionen fihren Sie dann auf
dem Hauptbildschirm aus. Am unteren
Bildschirmrand befinden sich sechs
Schaltfléchen und ein groBes
Anzeigenfeld mit zwei Pfeilen. Die
drei Schaltflachen 1links stehen auf
jedem Bildschirm der Planungsphase fir
unterschiedliche Befehle. Die drei
Schaltflachen rechts sind dagegen
stets gleich. Sie kénnen damit Plane
laden/speichern und die Menls Hilfe
und Auswahl aufrufen, Uber die Sie zu
anderen Bildschirmen wechseln oder zum

Hauptmenu zurickkehren kénnen. Die
Lampchen entlang des unteren
Bildschirmrandes geben Ihnen den

aktuellen Planungsstand bzw. die noch
zu durchlaufenden Schritte an. Jeder
abgeschlossene Planungsschritt wird
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durch ein grines Licht angezeigt, ein
rotes Licht steht fir einen noch nicht
durchgefuhrten Planungsschritt. Die
zwei Pfeile zeigen Ihnen an, ob Sie
den aktuellen Bildschirm
abgeschlossen haben und zum néchsten
Ubergehen konnen. Der 1linke Pfeil
wechselt zum vorigen Bildschirm
zurick. Befinden Sie sich auf dem
Bildschirm fur die
Einsatzbesprechung, gelangen Sie mit
diesem Pfeil zum Menli Einzelspieler
zurick. Der rechte Pfeil leuchtet
solange rot auf, bis Sie alle Aufgaben
auf dem aktuellen Bildschirm erledigt
haben. Sobald er auf grin wechselt,
kénnen Sie sich an den néachsten
Bildschirm machen. Werfen wir nun
einen Blick auf die verschiedenen
Bildschirme der Planungsphase.

EINSATZBESPRECHUNG

Auf dem Bildschirm
»Einsatzbesprechung" erhalten
Sie alle fiur den Erfolg des
Einsatzes relevanten
Informationen sowie eine

Beschreibung der zu erfillenden
Einsatzziele. Sehen Sie sich die
Einsatzziele ganz genau an, denn
bei der Planung missen Sie all
diese Aspekte berlcksichtigen.

Der erste Bildschirm zu Beginn oder

bei Wiederaufnahme einer Kampagne ist
der Bildschirm far die

Einsatzbesprechung, auf dem Sie Ihre
Einsatzbefehle und eine
Situationsbeschreibung erhalten. Der
Bildschirm ist in drei Bereiche
unterteilt. Oben in der Mitte des
Bildschirms stehen die Einsatzziele.

Links davon befindet sich die
,Beraterliste". Am unteren
Bildschirmrand wird der Text flr
jeden Einsatz angezeigt. Im Ubrigen
Teil des Bildschirms sehen Sie

Fotografien vom Einsatzort, mit deren
Hilfe Sie sich mit dem Gel&nde und den
jeweiligen Bedingungen vertraut
machen koénnen.

EINSATZZIELE
Die Einsatzziele sind sicherlich die
wichtigsten Informationen, die Sie
auf dem Einsatzbildschirm erhalte
kénnen. Hier erfahren Sie kurz und
bindig, was Sie fur eine
erfolgreichen Einsatzabschlu
erledigen missen. Oftmals besteht
Ihre Aufgabe in der Rettung aller
Geiseln oder in der Verhinderung
einer Bombenexplosion. Manchmal gibt
es jedoch auch mehrere Einsatzziele

gleichzeitig. Planen Sie Ihre
Vorgehensweise immer auf der
Grundlage dieser Einsatzziele, denn

sie stellen den eigentlichen Zweck
des Einsatzes dar.
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‘Berater zur Seite. Die erste Instanz
das Hauptquartier, das Ihnen
lber die allgemeine Lage
und Ihre Aufgabe umschreibt.
satzlich zur eingespielten Audio-
\ufnahme koénnen Sie den schriftlichen
‘Bericht auch im Textfeld unten auf der
'Seite ablesen. John Clark ist der
..Pchste Berater. Unter dem Codenamen
AINBOW SIX erhalten Sie von ihm immer
in paar nitzliche Hinweise fir den
"'Einsatz. Manchmal stellen Ihnen auch
“andere Personen spezielle
lformationen zur Verfigung, die
[hnen bei der Ausfiihrung Ihrer
)perationen helfen. Und schlieBlich
rden in den Einsatzbefehlen noch
nmal alle Ziele aufgelistet, die
e erfillen missen, sowie weitere
ufgaben und Bedingungen, die zu
ericksichtigen sind.

INFO

Threm — Status

Unabhéngig von
erhalten Sie nur die

Informationen aus der Info-
Datenbank, die Sie auch wirklich
bendtigen. Daher erscheinen
einige Themen nicht auf dem Info-
Bildschirm, solange Sie noch
keine Auftrage erhalten haben,
fir die diese Informationen
erforderlich sind.

Auf dem Info-Bildschirm kdnnen Sie
wéhrend der Kampagne
Hintergrundinformationen zu den
Einsatzoperationen abrufen. AuBerdem
kénnen Sie hier den roten Faden der

Kampagne verfolgen. Der Info-
Bildschirm besteht aus drei
Hauptteilen: ,Kategorienliste,"

sThemenliste" und ,Textfeld". Des
weiteren sind noch einmal die
Einsatzziele aufgelistet, und es ist
ein Foto des aktuellen Themas zu
sehen.

WWW.REDSTORM. CO|

T a o e e T

= T

PLANUNGSPHASE: EINSATZBESPRECHUNG

KATEGORIENLISTE
Hier finden Sie Informationen zu vier

verschiedenen Kategorien. Leute
listet die einzelnen Personen auf,

denen Sie wahrend der Kampagne
begegnen. Die Kategorie
Organisationen deckt den Bereich

Unternehmen, Gruppen etc. ab. Wenn
Sie einen Einsatz erfolgreich
abgeschlossen haben, kdénnen Sie 1in
den Nachrichten einen Artikel dariber
lesen. Da RAINBOW eine Organisation
ist, die verdeckt operiert, wird
dieser Name in den Artikeln natirlich
nie direkt erwahnt - in den
Nachrichten ernten immer lokale
Einsatztruppen die Lorbeeren. Alle
Informationen, die nicht in die drei
genannten Kategorien passen, sind
unter Verschiedenes zu finden.
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THEMENLISTE

Sobald eine Kategorie markiert ist,
kénnen Sie in der Themenliste eine
Reihe von Themen ablesen. Wenn Sie auf
das gewinschte Thema klicken, wird es
markiert und die entsprechenden
Informationen werden im Textfeld
angezeigt. Es empfiehlt sich, alle
neuen Geheimdienstberichte zu lesen,
bevor Sie einen Einsatz starten, da

E 1

Ihnen sonst eventuell wichtige
Hinweise entgehen.
Nachdem Sie die

nachrichtendienstlichen Infos gelesen
haben, klicken Sie auf den rechten
Pfeil, um zum nachsten Bildschirm zu
gelangen. Zundchst erscheint jedoch
ein Dialogfeld, indem Sie gefragt
werden, ob Sie den Standard-Plan fﬁrl
den Einsatz verwenden wollen. Sobald
Sie Ihre Wahl getroffen haben, wird
der Kader-Bildschirm aufgerufen.
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ESE
IHNE
Einsatzgebiet zu bewegen und die I Einsatz auswdhlen koénnen, so ist
gegnerischen Stellungen auszuspéhen. _.'- er/sie durch seine/ihre Verwundung
Heckenschltzen sind auf den Umgang aii doch erheblich eingeschrankt.
mit Waffen fur groBe Entfernungen | iﬁ Zielgenauigkeit und Reaktionsvermdgen
spezialisiert. SNEE sind stark vermindert.
INIE
INmIE
AmEF Kampfunfahig: Wenn sich ein Agent
AmEr noch im Krankenhaus von seinen/ihren
_I“ Verwundungen erholt, kann er/sie fir

den aktuellen Einsatz nicht gewéhlt
werden. Nach einer (gewissen Zeit
verbessert sich seine/ihre
Bereitschaft auf Verletzt oder sogar
auf Bereit. Alle Agenten erholen sich
gleich schnell, d.h. der einzige

Faktor, der den HeilungsprozeB
bestimmt, ist die Zeit zwischen zwei “
Auf dem Kader-Bildschirm kénnen Sie Einsitzen. SPEZIELLE FAHIGKEITEN

Die Speziellen Fahigkeiten stellen
die erlernten oder antrainierten
Fahigkeiten dar. Sie geben Auskunft
dariber, wie gut ein Agent mit seiner
Ausristung umgehen kann, und treffen
auf alle Spielfiguren gleichermaBen
zu - unabhéngig davon, ob Sie sie
steuern oder der Computer. Wahlen Sie = =
daher immer Teamanfiihrer aus, die das
Zeug dazu haben, einen Einsatz auchI - -
erfolgreich abzuschlieBen. 4

Dossiers uber alle Mitglieder des
RAINBOW-Teams einsehen und bis zu
~acht Agenten fir jeden Einsatz
~auswahlen. Die Liste der Agenten
“befindet sich unten 1links auf dem Wird der Name eines Agenten markiert,
3ildschirm. Klicken Sie auf den Namen so erscheint rechts davon sein
ines Agenten, um dessen Akte Dossier mit Foto und folgenden
bzurufen, die rechts davon zu sehen Informationen: Bereitschaft,
ist. Wenn der Agent Ihren persdnliche Daten, Statistiken,
orstellungen entspricht und Sie ihn Lebenslauf und Arztbericht. Zwischen
in Ihr Einsatzteam aufnehmen wollen, dem Bild und der Nationalflagge des
ussen Sie auf ,Hinzuflgen" klicken. Agenten befindet sich die
- Daraufhin erscheint das Bild des Bereitschaftsanzeige. Finf
betreffenden Agenten in einem der verschiedene Bereitschaftsstufen sind
ht Felder, die fir den Einsatzkader dabei méglich.
~vorgesehen sind.

Getotet: Der Agent/die Agentin wurde
im letzten Einsatz tédlich verletzt
und steht fir den Rest der Kampagne
nicht mehr zur Verflgung.

Unter den persénlichen Daten stehen
der Name des Agenten, die ID-Nummer,
die Nationalitéat, seine/ihre
spezielle Fahigkeit und das

Geburtsdatum. Darunter befinden sich N . . L
drei weitere Info-Felder: Statistik, Angriff: Hierdurch wird das KOy

Lebenslauf und Arztbericht. Im  d€S Agenten im Umgang mit Feuerwaffen
Brztbericht sind die individuellen sowie die GroBe des Zielfadenkreuzes
Eigenschaften des Agenten aufgelistet Igst%eleg‘a. tde Eghgr dlege;
und, falls er/sie verwundet ist, auch 1egt, S e Eo
die Zzeit, die er/sie noch fir Fadenkreuz ur_1d desto schnell_er“ kan
seine/ihre Genesung braucht. Unter geg /;gent elnenb Gggplerﬁtanvwler‘gp
der Rubrik ,Lebenslauf" koénnen Sie e enoen L =

Bereit: Sie kénnen den Agenten
eder Agent besitzt bestimmte Starken bedenkenlos fur Ihren Einsatz
d Schwéchen sowie eine ganz rekrutieren. Er oder sie ist voll
- besondere Fahigkeit. Rogue Spear einsatzféhig.

finf verschiedene den Hintergrund und die Ausbildung Angriffsfahigkeit auch (.
Spezialfahigkeiten: Angriff, des  Agenten nachlesen. It G?SCthndlnglt. des Automatlschen
prengungen, Elektronik, Aufkléarung Erschopft: Wenn der betreffende Agent Statistik sind die Fahigkeiten und Zielens. Einzelheiten 24

- und Heckenschutze. Die Agenten sind gerade einen Einsatz hinter sich Eigenschaften unter zehn Zie}fﬁdenl_(r‘euz Igndr?n'tt Sie tlm
- entsprechend diesen Fdhigkeiten in gebracht hat, koénnte er oder sie verschiedenen Punkten aufgefiihrt. %kg}c naI:nlgen o Zc ".1ff f"h'urll ‘?E
der Liste gruppiert. Die ermidet sein und brauchte zwischen Sechs davon sind besondere ionsphase. UD1i€ ANgrittsTanlgKeg
Angriffsspezialisten stellen oftmals zwei  Einsdtzen  eigentlich eine Fahigkeiten, die  anderen  vier kommt immer dann zum Tragen, weriiiguy
den Kern Ihres Einsatzteams dar, da  Ruhephase. Alle Statistiken sind beziehen sich auf die  Agent eine Waffe benutzt, ohne daB dig

Heckenschiitzensicht aktiviert ist.

ie im Umgang mit Waffen besonders i i i
gang daher fur einen erneuten Einsatz um 10 Ihre Teamanfuhrer, [Sollten. gencii

; € r Charaktereigenschaften. Alle zehn
- geschult und speziell fur die % herabgesetzt. In der Aktionsphase

Aspekte werden auf einer Skala von 0

EEELSE R

Geiselbefreiung ausgebildet sind. bedeutet dies, daB seine/ihre bis 100 bewertet, wobei ein Wert von einen hohen Angriffswert besitzen, da

‘Sprengstoffspezialisten eignen sich Zielgenauigkeit eingeschrankt ist und iiber 90 angibt, daB es sich um einen sie immer  in  vorderster, Reihe gl
am besten fir Einsatze, bei denen er/sie nicht so  schnell auf sExperten” auf dem jeweiligen Gebiet finden |sind lund | den | ersten] SEiu
uren mit Granaten oder Sprengsétzen Terroristenangriffe reagieren kann. handelt. abgeben.

aufgebrochen und Bomben gelegt oder
“entscharft werden missen. Wenn es

geht, Sicherheitssysteme Verwundet: Der betreffende Agent hat

ahmzulegen oder sich als Hacker zu wihrend des letzten Einsatzes eine
ImE——_betatigen, dann sind die Verletzung davongetragen und sich
Elektronikspezialisten TIhre beste noch nicht davon erholt. Obwohl Sie

ahl. Aufklarungsspezialisten sind den Agenten flir einen erneuten

uf trainiert, sich lautlos im
E
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Sprengungen: Dieser Wert bestimmt,
wie schnell ein Agent mit
Sprengladungen hantieren kann. Je

hoher dieser Wert ist, desto
schneller ist er/sie. Diese F&higkeit
ist immer dann gefragt, wenn
Sprengbomben und Sprengladungen

anzubringen oder Bomben zu
entscharfen sind. Feuerteams, die mit
dem Aufbrechen von Tiren oder mit
Sprengungsaktionen
beauftragt sind, sollten mindestens
‘einen Agenten mit dieser speziellen
ahigkeit dabeihaben.
Sprengstoffexperten sind in der Mitte
der im hinteren Teil des Teams am
esten aufgehoben, damit ihnen die
griffsspezialisten immer Deckung
jeben konnen. Im Abschnitt ,Team"
finden Sie Informationen daruber, wie
nian die Teammitglieder am gunstigsten

Diese F&higkeit legt
wie schnell ein Agent
ektronische Gerdate handhaben kann.
nter fallt die Installation von
Inzen, das Knacken von Schldssern,
ler Umgang mit Computern oder das
mlegen von Sicherheitssystemen. Da
Zeit oft ein entscheidender
ist, sollten Sie diese
immer einem
ektronikspezialisten Uberlassen. In
jue Spear gibt es allerdings nur
1ige Einsatze, die diese spezielle
enschaft erfordern. Auch die
ektronikexperten missen vom
stlichen Team geschutzt werden.

anaten: Diese Eigenschaft gibt die
enauigkeit an, mit der Geschosse wie
lend- oder Splittergranaten geworfen
erden koénnen. Sie hat auBerdem
influB auf die Zeit, die ein Agent
ur das Bereitmachen einer Granate

~ PLANUNGSPHASE: KADER

Heckenschiitze: Dies gibt die
Zielgenauigkeit im Umgang mit
Heckenschitzen-Gewehren an. In
Verbindung mit der

Angriffseigenschaft z&hlt dieser Wert
auch dann, wenn ein Sturmgewehr in der
Heckenschitzensicht benutzt wird. Je
héher der hier angegebene Wert, desto
schneller kann der Agent Ziele
anvisieren und diese selbst dann
treffen, wenn sie sich in groBer
Entfernung befinden. Diese
Eigenschaft ist der
Angriffseigenschaft sehr &hnlich,
kommt aber nur dann zum Tragen, wenn
Sie Ihre Waffe auf weit entfernte
Ziele ausrichten.

Tarnung: Dieser Wert gibt an, wie
leise ein Agent sich fortbewegen
kann. Obwohl andere Faktoren hier
auch eine Rolle spielen, kommt dieser
Eigenschaft eine wichtige Bedeutung
zu. Wenn Sie jemanden bendétigen, der
sich an die gegnerischen Stellungen
heranschleichen soll, dann wédhlen Sie
immer einen Agenten mit einer hohen
Tarnfahigkeit.

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN
Die Charaktereigenschaften

reprasentieren den Charakter eines———

Agenten. Im Gegensatz zu den
angelernten Fé&higkeiten, kénnen die
Charaktereigenschaften angelernt oder
angeboren sein. Sie spiegeln
normalerweise den physischen und
mentalen Zustand des Agenten wider.

Aggressivitat: Diese
Charaktereigenschaft kommt der
grundlegenden Natur des Agenten
gleich und zeigt sich immer dann, wenn
er oder sie vom Computer gesteuert
wird und manchmal ,ausrastet" (siehe
auch »Selbstkontrolle"). Je
aggressiver ein Agent ist, desto
wahrscheinlicher ist es, daB er oder
sie in brenzligen Situationen mit
extremer Gewalt reagiert und Geiseln
durch einen Querschldger verletzt
werden. Andererseits koénnte ein
extrem passiver Agent bei jeder
Kleinigkeit Deckung suchen oder in
Panik geraten.

Filhrungsqualitat: Auf diese
Eigenschaft sollten Sie bei der
Auswahl eines Teamanfihrers achten,
da die Fihrungsqualitdt auch einen
(guten oder schlechten) EinfluB auf
die Selbstkontrolle seiner/ihrer
Leute hat. Stellen Sie Ihrem Team also
immer eine starke
Fihrungspersénlichkeit voran.

Selbstkontrolle: Dieser Wert gibt an,
wie gut ein Agent die hohen

psychischen Anforderungen von
Kampfsituationen aushdlt. Je hoher
die Selbstkontrolle, desto

unwahrscheinlicher ist es, daB er/sie
ausrastet oder in Panik gerét. Sollte
dies dennoch passieren, dann bestimmt
der Aggressivitatswert des Agenten,

- wie er reagiert.

Ausdauer: Einige Leute halten mehr

:“ays als andere. Diese Eigenschaft

legt fest, wie viele Verwundungen ein
Agent einstecken kann, ehe er
kampfunféahig wird. Je groBer die
Ausdauer ist, desto mehr kann er/sie
verkraften und desto 1langer kann
er/sie im Einsatz bleiben.
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SRUSTUNG WAHLEN

uf dem Bildschirm ,,Ausriustung
‘wahlen" wéhlen Sie Waffen und
‘Uniformen fir Ihre Agenten.
‘Uberpriifen Sie das Ausristungs-
ack jedes Ihrer Agenten, um
icherzustellen, daB alle
rforderlichen Gegenstédnde darin
\enthalten sind.

Wenn Sie entschieden haben, welche
eute Sie auf den aktuellen Einsatz
mitnehmen wollen, missen Sie Ihren
. Agenten noch Waffen und
(Ausristungsgegenstéande zuweisen.
~Zusammen mit der Uniform bildet dies
das ,Pack" der Agenten. Obwohl jede
i Eigenschaft ein eigens
abgestimmtes Standardpack
~besitzt, kénnen und sollten Sie diese
~auf die konkreten Aufgaben der
‘Agenten wéhrend des aktuellen
Einsatzes abstimmen. Wenn
beispielsweise eine Tir aufgebrochen
werden soll, dann muB der dafir
vorgesehene Agent eine Sprengbombe
~ mitnehmen oder einen anderen

‘Ausristungsgegenstand, der den
?leichen Zweck erfullt.

E

‘In Rogue Spear stehen jedem
eammitglied vier Felder far

Inventargegenstande zur Verfilgung:

rimarwaffe, Sekundarwaffe, und zwei

elder fir Spezialausristungen.
‘Primarwaffen kénnen
HMaschinenpistolen, Sturmgewehre,

smmmsmsiHeckenschitzen-Gewehre oder normale

Gewehre sein. Sekundarwaffen sind
mmer Pistolen. Die zwei
ezialfelder koénnen mit Granaten,

Sprengbomben, Herzschlagsensoren,
Fernglasern, Spezialpacks oder
zusédtzlichen Magazinen fur die
jeweiligen SchuBwaffen gefillt
werden. Weitere Einzelheiten zu
diesem Thema finden Sie weiter unten
im Abschnitt Waffen und Ausrustung.

Links auf dem Bildschirm fir die Pack-
Auswahl sind die Agenten aufgelistet.
In der Mitte ist ein Bild und eine
Uniform zu sehen, und rechts befinden
sich die Felder fir Waffen und
Ausristung. Um die Ausristung eines
Agenten festzulegen oder zu d&andern,
missen Sie zuerst den gewlinschten
Namen durch Anklicken markieren und
dann auf das Feld des Gegenstandes
klicken, den Sie wechseln mdchten.
Daraufhin erscheint ein Fenster mit
allen fur dieses Objekt zur Auswahl
stehenden Alternativen. Wahlen Sie
den neuen Gegenstand, indem Sie
darauf klicken. Um das Auswahlfenster
wieder zu schlieBen und das neue
Objekt zuzuweisen, missen Sie das
Kontrollk&stchen aktivieren. Um das
Auswahlfenster zu schlieBen, ohne das
neue Objekt zuzuweisen, missen Sie
auf die Schaltfldche mit dem "X"
klicken. Um den neuen
Ausristungsgegenstand allen Agenten
zuzuordnen, klicken Sie auf die
Schaltflache mit den zwei nach links
weisenden Pfeilen.

Pack allen Agenten zuweisen

PLANUNGSPHASE :
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Abbrechen

Fur die primdren und sekundaren
Waffen stehen auch verschiedene
Munitionstypen zur Auswahl. Pistolen,
Maschinenpistolen, Sturmgewehre und
Heckenschitzen-Gewehre kénnen
entweder Voll- (Full Metal Jacket -
FMJ) oder Hohlkugeln (Jacketed Hollow
Point - JHP) verwenden. FMJ-Kugeln
eignen sich besser zum Durchschlagen
von Kérperpanzerungen und fir Schisse
auf weite Entfernungen. JHP-Kugeln
sind im Nahkampf am wirkungsvollsten,
vorausgesetzt, der Gegner tragt keine
Kérperpanzerung. Flr Gewehre stehen
drei Munitionstypen zur Auswahl: .00-

Schrot, Kugeln oder Gummigeschosse.
Flr die SPAS 12 kénnen keine normalen
Kugeln verwendet werden. Schrotkugeln
setzen Sie am besten zum Aufbrechen
von Turen und far Gegner ohne
Kdérperpanzerung ein. Allerdings
braucht man gewdhnlich zwei SchuB, um
einen Terroristen damit zu Fall zu
bringen. Bei normalen Kugeln reicht
dagegen schon ein SchuB, sie besitzen
jedoch nicht den Spray-Effekt des
Schrots. Im Training wird
hauptséchlich mit Gummikugeln
geschossen. Sie sind aber auch sehr
nitzlich, wenn Sie jemanden
gefangennehmen wollen oder
befiurchten, eine Geisel zu treffen,
die dicht bei einem Terroristen
steht. In den meisten F&llen kdénnen
Sie auf FMJ- oder Schrotkugeln
vertrauen. Falls es die Situation
verlangt, sollten Sie jedoch den
Munitionstyp wechseln.

Die Schaltfléchen unten links auf dem
Bildschirm 1liefern Ihnen weitere
Optionen. Hier kénnen Sie das
aktuelle Pack allen Teammitgliedern

zuweisen oder ein Pack
speichern/laden. Wenn Sie erst einmal
ein paar Einsdtze gespielt haben,
werden Sie sicher einige Packs
finden, die sich fir Ihre Spielweise
am besten eignen. Speichern Sie diese
in den dafir vorgesehenen Feldern, um
sie jederzeit und schnell den Agenten
zuordnen zu kénnen.

Um das momentan benutzte Pack zu
sichern, klicken Sie unten links auf
die Schaltflache Speichern. Daraufhin
erscheint ein Fenster mit zehn
Feldern (von O bis 9). Klicken Sie auf
eines dieser Felder, um das aktuelle
Pack darin zu speichern. Auf dieses
Pack konnen Sie dann wéhrend der
Kampagneneinsétze jederzeit
zuriuckgreifen.
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PLANUNGSPHASE : AUSRUSTUNG WAHLEN NOTIZEN

Sie laden ein zuvor gespeichertes Pack, indem Sie auf die Schaltflache Laden
klicken, um das entsprechende Fenster dieser Option aufzurufen. Wahlen Sie dann
das gewlnschte Pack, indem Sie auf das betreffende Feld klicken.
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PLANUNGSPHASE : AUSRUSTUNG WAHLEN

Nachfolgend sind funf Beispielpacks
Operationen im Spiel Rechnung tragen.
Standardpacks.

DAS AUFKLARUNGSPACK

Die Grundausstattung des
%Aufklérungspacks verzichtet auf
alles, was fur Tarn- und
Uberwachungseinsdtze nicht unbedingt
erforderlich ist. Agenten mit diesem
Pack sollten eingesetzt werden, um
‘Terroristen oder Geiseln fir andere

aufzusplren, weshalb ihre
hauptsachlich zur
elbstverteidigung dienen. Diese

usristung kann jedoch auch von
‘Agenten verwendet werden, die den Weg
fur andere ohne groBes Aufsehen
freimachen sollen - z.B. wenn ein paar
Terroristen-Wachen vor einem Geb&ude
"~ Zu neutralisieren sind, damit die
- Spreng- und Angriffsteams ungehindert
ihre Aufgaben ausfihren kénnen.

aufgelistet, die den funf grundlegenden
Sie entsprechen aber nicht unbedingt den

DAS ANGRIFFSPACK

Das ist das grundlegende Pack fir die

meisten Einsatze. Bei der
Zusammenstellung wurde davon
ausgegangen, daB Sie einen Angriff auf
einen Gegner planen, der diesen
Angriff erwartet und dementsprechende
VerteidigungsmaBnahmen getroffen oder
Barrikaden errichtet hat. Deshalb sind
Beweglichkeit und Geschwindigkeit
genauso entscheidend wie Feuerkraft.
Obwohl die Uniform schwerer ist als
die des Aufklérungspacks, hat
Beweglichkeit dennoch Prioritat vor
Schutz. Fir Einsatze innerhalb von
Gebduden steht eine Maschinenpistole
bereit, fir AuBeneinsdtze eignet sich
jedoch ein Sturmgewehr besser, da die
SchuBreichweite héher ist und die
Lange der Waffe keine Behinderung

Ausriistung darstellt.
Uniform Leicht (Muster héangt
""" von Geléande und Ausristung
EEERE Einsatzgebiet ab) Uniform Mittel (Muster hangt
...... Primarwaffe MP5SD5 von Gelénde und
T o5 92FS 9 D Einsatzgebiet ab)
ekundarwaffe mm-
----- - Primarwaffe MP5A4 (fir drinnen),
Feld 1 Herzschlagsensor G3A3 (fur drauBen)
Feld 2 Fernglas Sekundérwaffe .45 Mark 23
(fur AuBeneinsatz) Feld 1 Blendgranaten
Feld 2 Splittergranaten
4-13 WWW.REDSTORM.COM
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DAS .
HECKENSCHUTZENPACK

Heckenschliitzen besitzen eine andere

Taktik als die JUbrigen Agenten.
Deshalb vereint das
Heckenschitzenpack die Vorteile des
getarnten Vorgehens mit der
Fahigkeit, Ziele auf weite
Entfernungen zu treffen. Ein

Heckenschitze muB sich ungesehen in

eine glnstige

SchuBposition bringen

kénnen. Aus diesem Grund entspricht
der leichte Kérperschutz dieses Packs

dem des

Aufklarungspacks. Eine

Pistole mit Schalldampfer sorgt fir

die noétige

Sicherheit, wenn der

DAS SPRENGUNGSPACK

Die Grundausstattung far
Sprengstoffexperten — die Agenten,
die fur Sie den Weg frei machen. Da

sie den
vorausgehen

anderen
und am

Teams immer
ehesten dem

gegnerischen Feuer ausgesetzt sind,

tragen diese

Uniform, die
abhalten kann.
ein Schrotgewehr, um

Agenten eine schwere

sogar Gewehrkugeln
AuBerdem besitzen sie
Tlren

aufzuschieBen, und eine groBkalibrige

Pistole zur

Terroristenabwehr.

Zusdtzlich fihren sie auch eine oder
zwei Sprengladungen mit - je nachdem,
wie viele Tlren sie aus dem Weg raumen

Heckenschiitze zu seinem Versteck missen. Mit Hilfe von Fragment- und
pirscht. Blendgranaten kann das Eindringen der
Angriffsspezialisten in einen Raum
vorbereitet werden.
Ausristung Ausristung
Uniform Leicht (Muster Uniform Schwer (Muster hangt
hangt von Gelande von Gelande und
und Einsatzgebiet ab) Einsatzgebiet ab)
Primérwaffe PSG-1 Primiarwaffe SPAS-12
Sekundarwaffe .40 USP-SD Sekundarwaffe .50 Desert Eagle
Feld 1 Zusatzliche Feld 1 Sprengbombe
Magazine fir die j
Primarwaffe Feld 2 Splittergranaten
Feld 2 Leer
4-14 WWW.REDSTORM. COM
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PLANUNGSPHASE: TEAM

Um einen Agenten einem Feuerteam
zuzuordnen, missen Sie zuerst dessen
Namen in der linksstehenden Liste
durch Anklicken markieren. Klicken
Sie dann Uber dem gewinschten
Teamfenster auf ,Hinzuflgen". Die 1
W Reihenfolge der Teammitglieder von i
I T . oben nach unten gibt deren Rang i

- innerhalb des Teams an. Oben steht der 3
Teamanflihrer. Jedes weitere Mitglied a
ist wahrend der Aktionsphase in "
derselben Reihenfolge in der Team-
Formation zu finden. Der Name, der
zuletzt in der Liste aufgefuhrt ist,
gehért also dem Agenten, der an
letzter Position geht und dem Team den
Ricken deckt. Wenn Sie den
Teamanfihrer wechseln wollen,
markieren Sie einfach den gewlinschten
Namen in der Liste, und klicken Sie

~ Der Befehlshaber eines Feuerteams

] I“Ollfe lber gute Gber dem entsprechenden Teamfenster
"Fuhrungsqualitéaten und auf ,Befdrdern". Um einen bereits
‘ausgezeichnete Angriffsfdhigkeiten gewahlten Agenten einem anderen

Feuerteam zuzuweisen, missen Sie

‘verfigen, da er im Team an

| dessen Namen markieren und dann (ber
- vorderster Front kampft.

dem Fenster des gewilnschten Teams auf
,Hinzuflgen" klicken. Sobald alle
Feuerteams eingeteilt worden sind,
kénnen Sie zum Planungsbildschirm
wechseln.

U Bildschirm fur die Team-
“Einteilung stellen Sie Ihre
"Feuerteams zusammen. Bis zu vier
‘‘'verschiedene Teams kénnen Sie
inteilen, wobei jedes Team bis zu
ier der acht zur Verfigung stehenden
\genten aufnehmen kann. Méglich sind
11so zwei Vier-Mann-Teams, vier Zwei-
nn-Teams oder alles, was dazwischen
egt. Sie sollten jedoch keine Ein-
nn-Teams einsetzen, da ein Agent
ne Rickendeckung in ernste
edrangung geraten kann. Hinweis: Sie
ussen nicht alle acht Agenten
. einsetzen.

o e e v e w wen
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PLANUNGSPHASE: TEAM

Auf dem Bildschirm ,Planung", dem

wichtigsten Teil der
Planungsphase, erteilen Sie all
Thren Teams Befehle und geben

Anweisungen flr den Einsatz.

Das alte Sprichwort ,Wer am Planen
scheitert, hat das Scheitern schon
miteingeplant" trifft voll und ganz
auf Rogue Spear zu. Auf dem Bildschirm

Planung geben Sie Ihren Feuerteams
genaue Anweisungen, was sie wahrend
eines Einsatzes zu erledigen haben

und wie sie diese Aufgaben in die
Realitdt wumsetzen sollen. Da Sie
selbst nie zwei Teams gleichzeitig
steuern koénnen, ist es ratsam, den
Plan so genau und so verstdndlich wie
méglich festzulegen. Mit anderen
Worten: Jedes Team sollte in der Lage
sein, die erteilten Befehle ohne Ihr
direktes Eingreifen durchzufihren.

Der Planungsbildschirm ist in drei
Hauptbereiche unterteilt: in das Menl
Kartenanordnung, die Karte, und die
Kartensteuerung.

KARTENANORDNUNG
Das Meni links auf dem Bildschirm ist
das Menu fir die Anordnung der Karten.
Im oberen Teil des Meniis befinden sich
drei Registerkarten mit jeweils
unterschiedlichen Menubefehlen.

AUFKLARUNG

»2Aufklarung" ist die erste
Registerkarte. Vor jeder
Angriffsaktion sammeln echte

Geiselbefreiungsteams immer so viele
Informationen wie méglich uUber die
Positionen der Terroristen und
Geiseln im Einsatzgebiet. Diese Daten
werden von Beobachtungsposten,
Richtmikrophonen, Glasfaser-Kameras

und sogar von

Radaranlagen im'i .
Millimeter-Wellenbereich gesammelt,!
die Wéande und Mauern fir das .
Uberwachungspersonal praktisch
durchsichtig machen. Da der
Schwerpunkt von Rogue Spear jedoch
auf dem Angriff liegt, und nicht auf
dem Sammeln von Informationen, werden
derartige Aktionen simuliert.

Klicken Sie auf die
»Aufkléarung", um das
Menl aufzurufen. Vier verschiedene
Arten von Karteninformationen sind
darauf abzulesen. Unten 1links sind
vier Optionsschaltfléachen
dargestellt. Durch Anklicken dieser
Schaltflachen kénnen Sie ein Thema
auswahlen. Sobald Sie einen Datentyp
gewahlt haben, werden die
entsprechenden Objekte auf der Karte
angezeigt. Klicken Sie die Pfeile an,
um die Karte in die gewinschte
Richtung zu scrollen.

Registerkarte
gleichnamige

Das erste Thema sind die Geiseln. Hier
werden alle Standorte der Geiseln auf
der Karte durch farbige Punkte
innerhalb von gestrichelten weiBen
Quadraten angezeigt. Ein griner Punkt
stellt eine primare Geisel dar. Ein
blauer Punkt steht fir eine Geisel,
die sich in der Né&he, aber nicht
unbedingt genau an der angezeigten
Position befindet.
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Die zweite
Terroristen.

Themengruppe sind die
Sie sollten sich jedoch
nicht einzig und allein auf diese
Informationen verlassen, da es
normalerweise viel mehr Terroristen
im Einsatzgebiet gibt, als auf der

Karte angezeigt werden. Die
Terroristen werden durch Kreuze
dargestellt, wobei ein rotes Kreuz
| den exakten Standort eines
.~ Terroristen markiert, ein gelbes

‘Kreuz jedoch nur die mdgliche Présenz
im Einsatzgebiet angibt.

‘Die

dritte Gruppe umfaBt die
‘Orientierungspunkte, die die
. wichtigsten Stellen auf der Karte

“markieren. Die hellblauen Rechtecke

sind die Startzonen (es kann davon
ine oder mehrere geben), in denen
alle Agenten den Einsatz beginnen
‘mussen. Die weiBen Rechtecke stellen

ie Abholzonen dar. um eine
eiselbefreiungsaktion abzuschlieBen,

ussen Sie die Geiseln oder alle
I pammitglieder zur Abholzone
~zurlckbringen. Die Standorte von
;elobjekten (z.B. Bomben) sind durch
gelbe Quadrate auf der Karte
~gekennzeichnet.
.. )
S5chlieBlich erfahren Sie unter
egende, was die einzelnen Symbole
uf der Karte (wie Leitern oder
eppen) bedeuten. Wenn Sie sich
cht sicher sind, worum es sich bei
nem bestimmten Zeichen handelt,

ann finden Sie hier eine Antwort auf
hre Frage.

KADER

Die Registerkarte ,Kader" enthadlt
eine Liste des aktuellen. Feuerteams
mit Fotos der Agenten und den jeweils
mitgefihrten Waffen und
Ausristungsgegenstéanden. uUm ein
anderes Team zu wahlen, missen Sie auf

das Dreieck mit der entsprechenden
Farbe oberhalb des Menls
,Kartenanordnung" klicken.
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PLANUNGSPHASE

BEFEHLE

Uber
erteilen Sie Ihren Teams Anweisungen.
Einzelheiten dazu finden Sie weiter
unten.

die Registerkarte ,Befehle"

BEWEGUNG FESTLEGEN

Um einem Team Befehle erteilen zu
kénnen, missen Sie zuerst in der
linken oberen Ecke auf das Dreieck mit
der Farbe des gewinschten Teams
klicken. Die Bewegung des Teams wird
festgelegt, indem Sie Wegmarken auf
der Karte einzeichnen, an denen sich
das Team orientieren kann. Plazieren

Sie die erste Wegmarke in eine
Startzone, indem Sie einfach darauf
klicken. Die nachste Wegmarke setzen

Sie dann auf eine Position, zu der Ihr
Team vorricken soll. Die beiden
Wegmarken werden daraufhin durch eine
Linie verbunden. Allen festgelegten

Wegmarken kénnen Sie bestimmte
Aktionen zuordnen. So 1lassen sich
beispielsweise die »Kampfregeln"
andern: Modus und Geschwindigkeit,

Startcodes oder Sonderaktionen. Diese
werden im Menl ,Befehle" gewdhlt und
weiter unten genauer erlautert.

Unterhalb der Karte befindet sich die
Kartensteuerung. Links sehen Sie vier
farbige Linien mit Pfeilen. Wenn Sie
darauf klicken, wird jeweils der Weg
des gleichfarbigen Teams auf der
Karte eingezeichnet. Durch erneutes
Anklicken schalten Sie den markierten
Pfad wieder aus. Wenn Sie mehrere
Teams auf engem Raum im Einsatz haben
(wie z.B. in einem Gang oder
Korridor), dann ist es nicht immer
leicht, die vorgegebenen Wege
auseinanderzuhalten. Aktivieren Sie

deshalb am besten nur die Markierung
des Teams, dessen Bewegung Sie gerade
festlegen wollen.

TEAM-PFADE
Rechts neben diesen Linien befindet
sich die Wegmarken-Steuerung. Die
Zahl gibt die aktuelle Wegmarke an
Die Pfeilschaltflichen dariber sind

mit folgenden Funktionen verbunden
(in dieser Reihenfolge): zur ersten
Wegmarke zuruckkehren,
zurickgehen, alle |
durchgehen, eine Wegmarke vorricken
und zur letzten Wegmarke vorricken.
Die Schaltfléche zum Durchspielen der
Wegmarken eignet sich am Dbesten
dafur, die Bewegung eines Teams
nachzuverfolgen, da sie mit de
ersten Wegmarke beginnt und langsal
alle Wegmarken bis zum Ende
durchgeht. Die Schaltflache mit de
"X" 16éscht die zuletzt (gesetzte
Wegmarke wieder, wéhrend die
Schaltflache mit dem doppelten "XX"
alle dem Team zugewiesenen Wegmarken
léscht.
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WEGMARKENSTEUERUNG EBENENSTEUERUNG auszuschalten. Mit der rechten stirmen. Dabei sollen alle Teams .
F! Schaltflache schalten Sie die gleichzeitig in das Gebaude |
. il Kartensteuerung ein und aus. eindringen. Daher erteilen Sie den
IIE_ Startcode Alpha fir jedes Team an der
SRiE Wegmarke beim entsprechenden Eingang.
dmIE STARTCODES Ohne diese Startcodes wirden die
HEIE T infach das Gebéud U
T 1T Mit Startcodes koénnen Sie mehrere e e © 3t9"E3"1
mE Feuerteams steuern und deren Aktionen Sphald sie ihren Eingang erreichcly
zeitlich abstimmen. StandardmaBig ist anstatt auf die anderen zu warten:
1w den  Wegmarken  kein  Startcode Sobald also alle Teams sich in
| zugewiesen. Wenn keine Startcodes Position befinden, konnen Sie den
vorgegeben sind, bewegt sich das Team ~Startcode erteilen, und alle Teams
ohne  Unterbrechung entlang der stirmen gleichzeitig das Gebaude.
Wegmarken bis zum endgiltigen Ziel. Sobald die Teams das Gebdude
Indem Sie einer Wegmarke einen durchkammt und die Geiseln befreit
Startcode zuordnen, geben Sie dem haben, geben Sie ihnen die Anweisung,
Team den Befehl, an dieser Stelle zu vor Verlassen des Gebaudes auf den
] warten, bis Sie einen Befehl zum Startcode Delta zu warten. Wenn alle
Mit Hilfe des néchsten  Steuerfelds Durch Anklicken der &uBeren rechten Vorricken erteilen. Wenn Sie im Teags aqft ifn ietzten iEﬁFECOde
bewegen Sie die Karte nach vorn, Schaltflache rufen  Sie eine Befehlsmeni auf einen der vier wzr ?n;bais n;Palleg1'i;; s rg zong
inten, links und rechts,; und drehen dreidimensionale Kartensicht -auf. In Startcodes klicken, weisen Sie ihn ga:SISebéuéeu leic;;eiii S Es asigt
= sie im und gegen den Uhrzeigersinn. dieser Einstellung kénnen ~Sie zwar der aktuell gewahlten Wegmarke zu. Es nendlich 'elg MG l'chkegien be'gder
]:‘uBerdem steht Ihnen eine  keine Wegmarken festlegen, aber Sie stehen die Startcodes Alpha, Bravo, y son vt Rt v
Charlie und Delta zur Verfigung. Verwendung von Startcodes. Wie auch

Zoomfunktion zum Verkleinern und erhalten eine gute Vorstellung davon,

immer Sie vorgehen, sollten Sie

i ot : ) s ] ] _ _
VergroBern zur Verfigung ﬁéiteﬂiiizﬁiﬂ den zweliigi;;;ggiiig jedoch Thre  Strategie n;cht 2
Einsatzgebiet in Wirklichkeit Stellen Sie sich die Startcodes als Kompliglﬁrt“gestaljen und nichi Foc

aussieht. Ampeln vor. Normalerweise sind sie  UPerblick dber die Verwendung der

auf ,Rot" geschaltet. Das heiBt, das einzelnen Startcodes im Einsatz

Team bleibt stehen. wenn es einen verlieren. Wenn Ihr Plan sehr komplex! ¥
Startcode erreicht. In e ist, empfiehlt es sich eventuell,
Aktionsphase kénnen Sie die Notizen zu den Startcodes und

Startcodes so einstellen, daB sie fir Zeitpunkt ihrer Erteilung in
einen begrenzten Zeitraum ,grines Aktionsphase zu machen.
Licht" geben, damit Ihr Team bis zur

nédchsten Wegmarke vordringen kann.

Der Startcode gibt jedoch nur dem Team

die Anweisung zum Weitergehen,

welches in dem Moment auf einen

entsprechenden Befehl wartet. Wenn

ein anderes Team noch nicht an einer

Wegmarke mit demselben Startcode

angekommen ist, missen Sie den

Startcode erneut erteilen, sobald das

Team die Wegmarke erreicht, damit es

weitergehen kann. Dadurch kénnen Sie

den selben Startcode innerhalb eines

- KARTENBEWEGUNG
‘Rechts davon sehen Sie das Feld zum R
Wechseln der Kartenebenen (einige 3D-KARTE

HKarten bestehen aus mehreren Ebenen).
Mit Hilfe dieser Steuerung lassen
ich Bewegungen auf allen Ebenen
~einsehen und festlegen.

Wenn Sie eine Wegmarke auf einer
Leiter oder Treppe festlegen,
wechselt die Karte automatisch auf
die nachste Ebene, um Ihnen
anzuzeigen, daB der Weg Ihres Teams
nach oben oder unten weiterfuhrt.

Am linken unteren Bildschirmrand
befinden sich drei Schaltflédchen. Mit
der Schaltflache ganz 1links kénnen
Sie festlegen, ob die Karte auf der
linken oder rechten Seite des
Bildschirms angezeigt — wird. Die
mittlere Schaltfldche dient dazu, das
Menli ,Kartenanordnung" ein- und

Einsatzes mehrmals verwenden.

Wie Sie die Startcodes verwenden,
liegt ganz bei Ihnen. Eine mégliche
Vorgehensweise ware zum Beispiel,
jedem Team einen anderen Startcode
zuzuweisen. Oder Sie verwenden jeden
Startcode flr etwas anderes. Es folgt
ein Beispiel fir die Verwendung von
Startcodes:

Jedes Ihrer vier Teams erhdlt den
Befehl, ein Gebaude von vier
verschiedenen Eingéangen aus zu
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KAMPFREGELN

Wie bereits zuvor erwadhnt,
Ihren Teams Anweisungen geben,
sie sich beim Vordringen entlang der
Anweisungen geben Sie im Menl Befehle
Geschwindigkeit. Mit Modus 1legen Sie
wie sich das Team verhalt.
Geschwindigkeit bestimmen

schnell das Team dabei vorgehen soll.
s stehen vier Modi zur Verfilgung.

Dies ist der Standardmodus
befindlichen
In diesem Modus greifen die
ms alle Terroristen an,

hinaus verteilen

| wenn méglich,
‘alle darin befindlichen Terroristen

(Eindringen: In diesem Modus erhalten
Jie Teams nur jeweils zwischen zwei

Nach Mdglichkeit werden
affen mit Schalldémpfung verwendet.

schnell und leise wie méglich bis zur
chsten Wegmarke vordringen.

In diesem Modus eréffnen
e Teams nur dann das Feuer, wenn sie

. Genau wie im Modus Eindringen
erwenden die Teams nach Mdglichkeit
Schalldampfung.
omputergesteuerte Agenten,
erzschlagsensoren ausgestattet sind,
- ,Aufklarung". Achten Sie darauf,
ie in diesem Modus nicht alle Agenten

mit Herzschlagsensoren
da sie dann ihre Waffen
- nicht schuBbereit halten koénnen.
i sich Agenten

educkt vorwérts.

Dieser Modus &hnelt dem
Wenn Sie Geiseln dazu

ieleitschutz:
Modus Angriff.

s Geleitschutz

Die Geiseln folgen dem Team,

solange es sich im Geleitschutzmodus
befindet. Stellen Sie sicher, daB
sich keine Terroristen in der Néahe
befinden, wenn Sie die Geiseln zur
Abholzone bringen. So verhindern Sie,
daB die Terroristen die Geiseln
erschieBen, bevor sie in Sicherheit
gebracht werden kénnen.

Ferner kénnen Sie die Geschwindigkeit
ihrer Teams festlegen. Sie bestimmen
dabei nicht nur, wie schnell Ihre
Teams sich bewegen, sondern auch den
Grad der Risikobereitschaft im Kampf.
Es stehen drei Geschwindigkeiten zur
Verflgung:

Blitz: Wenn Sie diese Geschwindigkeit
wahlen, bewegen sich die Teams im
Laufschritt zwischen den Wegmarken,
und die Teammitglieder bleiben dabei
in Formation. Darliber hinaus schieBen
sie schneller als in anderen Modi, was
zu heftigen Feuergefechten fuhren
kann. Geiseln und andere in der Néahe
befindlichen Teams sind in diesem
Modus besonders gefahrdet. Verwenden
Sie diesen Modus daher mit Bedacht.

Normal: Dies ist die standardméBig
eingestellte Geschwindigkeit. Wenn
Sie diese Geschwindigkeit fir Ihre
Teams wahlen, bewegen sie sich im
Schrittempo von Wegmarke zu Wegmarke
und bilden dabei eine etwas offenere
Formation. Sie sind auch etwas
Vorsichtiger beim Feuern.

Langsam: Wenn Sie diese
Geschwindigkeit wahlen, bewegen sich
Ihre Teams im Schrittempo vorwérts.
Dabei halten die Teammitglieder
hédufig inne, drehen sich um und
vergewissern sich, daB das Geléande
sicher ist. Sie bilden eine offene
Formation. Bevor ein Agent das Feuer
er6ffnet, visiert er sein Ziel exakt
an. Obwohl diese Geschwindigkeit auf
den ersten Blick die sicherste Option
zu sein scheint, sollten Sie
bedenken, daB die Terroristen die
Pausen nutzen kénnten, um zuerst zu
schieBen und so die Geiseln oder Ihr
Team zu gefédhrden.

s
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AKTIONEN

Abhangig vom Ort oder dem Zustand
einer Wegmarke kénnen Sie einem Team
befehlen, Aktionen durchzufihren,
wahrend es sich dort aufhdlt. In der
unteren Halfte des Befehlsmenls sind
die sechs wichtigsten Aktionen
aufgefihrt. Diese Aktionen stehen nur
zur Verflgung, wenn sie auch wirklich
ausgefiihrt werden konnen. Fir die
ersten drei ist es erforderlich, daB
sich die Wegmarke in der Né&he einer
Tir oder eines Durchgangs befindet.
Fir die drei folgenden muB der
Wegmarke ein Startcode zugewiesen
werden. Je nach Einsatz stehen
weitere Aktionen zur Verflgung.

Blendgranate in Raum werfen: Mit
dieser Aktion befehlen Sie einem
Team, nach Offnen einer Tir erst eine
Blendgranate in den Raum zu werfen und
dann den Raum zu betreten. Diese
Aktion kann auch an Durchgdngen ohne
Tiren stattfinden. Die Blendgranate
gefadhrdet weder die Geiseln noch die
Terroristen, die sich in diesem Raum
befinden. Sie blendet, Uberrascht und
lenkt sie lediglich fur einen kurzen
Zeitraum ab, so daB Ihr Team die
Situation nutzen kann, um die
Terroristen zur Strecke zu bringen.
Es empfiehlt sich, Blendgranaten in
so ziemlich alle R&ume zu werfen, in
denen sich Terroristen aufhalten,
insbesondere, wenn auch Geiseln
anwesend sind. Wenn Sie jedoch kein
Spektakel machen méchten, vermeiden
Sie den Einsatz von Blendgranaten.
Wenn Sie eine Blendgranate werfen,
sollten Sie ihren Agenten nicht
direkt hinschauen lassen, wenn sie
hochgeht, da er sonst geblendet wird.
Die Sicht ihres Agenten oder ihrer
Agentin bzw. Ihre Sicht wird
beeintrachtigt, und Ihre
SchuBgenauigkeit 1&Bt fir einige Zeit
nach. Diese Aktion kdénnen Sie nur in
der Nahe von Tiren durchfihren.

Splittergranate in Raum werfen: Diese
Aktion ahnelt der oben beschriebenen
Aktion, nur, daB das Team hier
Splittergranaten in einen Raum wirft,
und daB diese die Personen im Raum
verletzen oder sogar téten koénnen.
Verwenden Sie also keine
Splittergranaten, wenn Geiseln im
Raum sind. Splittergranaten sind
auBerdem keine zuverléassigen

- Totungswaffen, denn wenn die

Terroristen sehen, wie die Granate in
den Raum fliegt, gehen sie
méglicherweise hinter einem Objekt in

‘Deckung oder verlassen fluchtartig den

Raum. Dies gilt auch fir den Einsatz
von Blendgranaten. Halten Sie also Ihre
Waffen bereit, und seien Sie beim
Betreten des Raumes vorsichtig. Selbst
wenn die Splittergranate die
Terroristen nicht verletzt, kénnen Sie
fast sicher davon ausgehen, daB sie sie
ablenkt. Diese Aktion kann nur in der
Néhe von Tiren durchgefuhrt werden.

Tir aufbrechen: Mit dieser Aktion geben
Sie Ihrem Team den Befehl, einen
Sprengsatz an einer Tir anzubringen und
diese dann zu zerstdéren, um in den Raum
eindringen zu kénnen. Wenn der Wegmarke
ein Startcode zugewiesen wird,
installiert das Team den Sprengsatz,
sobald es an dieser Stelle ankommt. Er
wird jedoch erst geziindet, wenn Sie den
Startcode erteilen. Sprengsitze zum
Aufbrechen von Turen haben in etwa die
gleiche Wirkung wie Blendgranaten: Sie
lenken die in einem Raum befindliche
Personen kurz ab. Personen, die wahrend
der Detonation neben der Tir stehen,
kénnen getdétet oder verletzt werden.
Wenn Sie also einen Raum stlrmen, i
dem sich Geiseln befinden, sollten Sie
sich vergewissern, daB sie sich nicht
in der N&he der Tir befinden. Wenn ei
Team durch eine verschlossene Tir i
einen Raum eindringen muB und kei
Sprengsatz zur Verflgung steht bzw. da
Team keinen Befehl zur Verwendung vo
Sprengsatzen erhalten hat, schieBt e
solange auf das TirschloB ein, bis e
zerstért ist und der Raum gestirmt
werden kann. Verfugt keiner der Agenten
lber ein Gewehr oder einen Sprengsatz,
kommen je nach Ihren Kampfregeln andere
Methoden zur Anwendung. Diese Aktion
kann nur in der N&he von Tlren
durchgefiihrt werden.

Aus Hinterhalt schieBen: Obwohl diese
Aktion im allgemeinen von
Heckenschitzen durchgefiuhrt wird,

kann sie- -auch -von - Teams. angewendet

werden, die keine - Heckenschitzen
enthalten. Die Aktion Aus Hinterhalt
schieBen kann nur Wegmarken mit einem
Startcode zugewiesen werden. Hierbei
erhalt ein Team den Befehl anzuhalten
und aus dem Hinterhalt zu schieBen.
Klicken Sie dazu im Befehlsmenu auf
die Schaltfldche Aus Hinterhalt

schieBen, und klicken Sie dann mit der

Bl
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rechten Maustaste auf eine Stelle auf Verflgung, wenn die Wegmarke des [ H
der Karte. Der Heckenschitze erhalt Teams sich in der N&he von __'" BEOBACHTUNGS -MODUS AUSFUHREN
nun die Anweisung, auf diese Stelle zu Einsatzzielen wie einer Bombe, einem mill
schieBen. Wahrend einer solchen Telefon oder einem Computer befindet. ill' i ot T, T
Aktion verteidigt ein Teammitglied INNE I E | e
standig den oder die Heckenschitzen. |||
i Ein Team von Heckenschiitzen sollte PLAN LADEN/SPEICHERN JHEE
[ sich im  Idealfall aus einem i
- Heckenschitzen und einem weiteren
~ Agenten fur die Deckung
.~ zusammensetzen. Heckenschlitzen kénnen
jedoch auch auf eigene Faust oder in
groBeren Teams agieren. Wenn ein
Team, in dem keines der
"Teammitglieder‘ lber ein Sturmgewehr
verfligt, den Befehl zum SchieBen aus
‘dem Hinterhalt erhalt, verwendet der
Agent mit den besten
Heckenschlitzenfahigkeiten seine
|'rimérwaffe.
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In Rogue Spear steht Ihnen auBerdem In der Anzeige ,Ausfihren®

eine Option zur Verfigung, in der Sie erhalten Sie eine
" Deckung geben: Mit dieser Aktion den gesamten Einsatz ~anschauen Zusammenfassung Ihres Plans.
‘geben Sie Ihrem Team den Befehl, einen konnen, anstatt ~ aktiv - daran  ayBerdem kénnen Sie hier das Team

teilzunehmen. Dies ist der ultimative - ; L
Test Ihrer Planungsféhigkeiten. auswahlen, welches Sie am Anfang

Wahlen Sie den Beobachtungs-Modus, des Einsatzes steuern méchten.
indem Sie auf die Schaltflache im

ogen von 180° abzudecken. Klicken
ie zunachst auf die Schaltflache
,Deckung geben", und klicken Sie
ranschlieBend auf die Karte, um fir das

Wenn Sie mit TIhrem Plan zufrieden
sind, sollten Sie ihn speichern.

| Klicken Sie dazu auf die Schaltflache linken unteren Bereich des .

| iim 1i;;1:i?22?2ﬁ”l:gi?’ 221f?ndzz Plan laden/speichern. Benennen Sie Bildschirms Ausfiihren klicken. Gehen  Sie  jetzt zur

| | S s R die im oberen Bereich des Fensters Ausfdhren. Hier erhalten Sie
IS elnem einze.nen Agentéen ode aufgefiihrte Datei um, und klicken Sie kurze Zusammenfassung

einer einzelnen Agentin besteht, wird
iy oder sie diesen Bereich
lurchsuchen und nach Terroristen

sschau halten. Wenn sich das Team
iUS mehreren Agenten zusammensetzt,
yird der Bereich aufgeteilt, wund
eder Agent sucht innerhalb seines
ereiches nach Terroristen. Wahrend
er Deckung bewegen sich die
. Teammitglieder geduckt vorwérts.

Einsatzpladne und eine Liste mit den .
vier Teams und den einzelnen
teilnehmenden Agenten. Markieren Sie
eines der Teams, indem Sie darauf
klicken. Dies ist dann das Team,
welches Ihnen am Anfang des Einsatzes
unterstellt ist. Unabhangig von ihre
Auswahl zu diesem Zeitpunkt koénne
Sie in einem laufenden Spiel el
anderes Team wahlen.

anschlieBend auf ,Speichern". Sie
kénnen einen Plan laden, indem Sie ihn
in der Liste durch Anklicken
markieren und anschlieBend auf
sLaden" klicken.

. Verteidigen: Ahnlich wie bei der
ktion Deckung geben erteilen Sie

Team mit Verteidigen den
, in einem 360°-Bogen alle sich
‘nahernden Terroristen anzugreifen.
Teammitglieder bewegen sich
geduckt vorwérts, und suchen
nterwegs nach Objekten, hinter denen
ie sich zu ihrem Schutz verstecken
kdnnen.

Wenn Sie bereit sind, den Einsatz zu
beginnen und in die Aktionsphase
einzutreten, klicken Sie auf den
rechten Pfeil am unteren
Bildschirmrand. Es erscheint ein
Dialog, und Sie werden aufgefordert,
Ihre Bereitschaft zum Eintritt in die
Aktionsphase zu bestédtigen.
Bestdtigen Sie, wenn Sie soweit sind,
und halten Sie sich bereit.

o e e v e w wen

| Zusatzliche Aktionen: Es kénnen je
‘nach Einsatz noch weitere Aktionen

zur Verfigung stehen, wie zum
amsBeispiel das Entscharfen von Bomben

ﬁger das Installieren von Wanzen.
iese Aktionen stehen dann zur

L
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. In der Aktionsphase setzen Sie Ihre
~in der Planungsphase entwickelte
. Strategie um. Die  Aktionsphase

oeginnt mit der Positionierung der
[eams in den Startzonen und endet,
enn alle Einsatzziele erflillt
“wurden, Ihr Einsatz fehlschldgt oder
~Sie den Einsatz abbrechen. Die
\Aktionsphase findet in Echtzeit
att, wund Sie erteilen Befehle
tweder Uber die Tastatur, Uber
und Maus oder mit einer
Spielsteuerung.

fur den Beobachtungs-Modus
Am Anfang der Aktionsphase
euern Sie einen Team-Anflhrer. Zwar
Sie im Einsatz die Teams
echseln, Sie steuern jedoch immer
en Anfihrer. Nur in dem Fall, daB der
eam-Anfihrer ums Leben kommt oder
- sonstwie kampfunfédhig wird, kénnen
- Sie ein anderes Teammitglied steuern.
ach dem Tod des Anfihrers ubernimmt
eweils das é&lteste Teammitglied das
ommando .

der Aktionsphase ist der
3ildschirm in zwel Bereiche
~unterteilt: Das Aktionsfenster und
' die Aktionsleiste.

AKTIONSFENSTER

In diesem Fenster sehen Sie das
Geschehen aus der Sicht des momentan
gesteuerten Agenten. Klicken Sie zum
Andern der Ansicht auf die
Schaltfléche zum Andern des
Blickfeldes. Wenn Sie zwischen den
Teams umschalten, sehen Sie, was der
jeweilige Agent gerade sieht. Sie
kdénnen Rogue Spear aus der
Ichperspektive, der
Beobachterperspektive oder der
Filmansicht spielen. In der 1Ich-
Perspektive sehen Sie das Geschehen
aus den Augen des Agenten. Dies ist
die Standardeinstellung. Diese Sicht
werden Sie in den Einsatzen
wahrscheinlich am haufigsten
verwenden. In der
Beobachterperspektive sehen Sie den
Agenten vor Ihnen herlaufen, d.h. er
befindet sich in der Mitte des
Aktionsfenster. Wenn Sie sich in
unwegsamem  Gelédnde bewegen und
besonders vorsichtig sein missen, ist
diese Sicht die (geeignete Wahl.
AuBerdem steht Ihnen in dieser Sicht
ein erweitertes Blickfeld zur
Verfligung. Die dritte Option, die
Filmansicht, kann nur bei
Wiederholungen oder in Multiplayer-
Spielen als Beobachterperspektive
aktiviert werden. In dieser Ansicht
gestaltet sich die Steuerung von
Agenten schwer, da das Fadenkreuz
nicht angezeigt wird.

Im Beobachtungs-Modus ist diese
Ansicht jedoch besonders vorteilhaft.

RLanEasr
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ZIELFADENKREUZ

In der Mitte des Aktionsfenster
befindet sich ein kleines rotes
Symbol. Dies ist das Zielfadenkreuz.
Das Zielfadenkreuz in Rogue Spear
verdeutlicht 1Ihnen nicht nur, auf
welches Ziel 1Ihre Waffe gerichtet
ist, sondern zeigt auch den Grad der
Zielgenauigkeit an.

Zielfadenkreuz einer
&+ | Pistole und einer
Maschinenpistole
o Zielfadenkreuz eines
"+ | Gewehrs.
Zielfadenkreuz fur
Heckenschitzengewehr
Zielfadenkreuz fir
4= Sturmgewehre

Wenn Sie die gewdhlte Waffe auf ein
Ziel richten, stellt die Mitte des
Zielfadenkreuzes ein exaktes
Hilfsmittel zum Erfassen des Ziels
dar. Auch wenn Sie mit dem Fadenkreuz
Ihr Ziel genau anvisieren koénnen,
bedeutet dies nicht notwendigerweise,
daB die Kugeln genau an der
erwarteten Stelle einschlagen. Wenn
Sie Ihren Agenten bewegen, sehen Sie
vier kleine Linien, die sich von der
Mitte weg und wieder zurick bewegen.
Sie dienen als Hilfslinien fur die
SchuBgenauigkeit. Mit diesen
Hilfslinien kénnen Sie die Streuung
der Kugeln einschatzen. Wenn Sie das
Feuer er6ffnen, schlagen die Kugeln
innerhalb des Bereichs der
Hilfslinien ein. Die GréBe des
Trefferbereichs hangt von einer Reihe
von Faktoren ab:

Treffsicherheit des Agenten und der

Grundsatzlich hangt die GroBe des
Trefferbereiches von der

SchuBgenauigkeit der Waffe ab. Je
besser der Agent mit seiner Waffe
umzugehen versteht, desto kleiner ist
der Trefferbereich. Das Fadenkreuz
kann die AusgangsgroBe nicht
unterschreiten. Seine jeweilige GroBe
hangt allerdings von verschiedenen
Faktoren ab, die sich in zwei
Kategorien aufteilen lassen:
konstante und impulsartige
Modifikatoren.

Konstante Markierungsmodifikatoren
verandern die Ausgangs- oder
derzeitige GroBe der Zielmarkierung
um einen konstant bleibenden
Prozentsatz, solange der
zugrundeliegende Zustand oder die
auslésende Handlung andauert. Es gibt
vier konstante Modifikatoren:

BEWEGUNG:
Je schneller ein Agent sich vorwéarts
bewegt, desto groBer wird
Markierungsmodifikator. Solange -l
Agent geradeaus 1l&uft, vergroéBert -
sich der Trefferbereich nicht
allzusehr. Fé&ngt der Agent jedoch an,
sich zu drehen, oder é&ndert er die
Richtung, wird auch de
Trefferbereich bedeutend vergréBert
Sobald der  Agent stehenbleibt
reduziert sich der Trefferbereic
wieder auf die AusgangsgroBe. J
héher die Fahigkeitsstufe des Agente
ist, desto schneller normalisier
sich der Trefferbereich wieder auf
die NormalgroéBe.

POSITIONSWECHSEL:

Ein Wechsel vom Stehen zum Ducken
oder umgekehrt fihrt zu einer
voribergehenden VergréBerung des
Trefferbereichs.

ERSCHOPFUNGSGRAD:
Ein hoher Erschépfungsgrad fihrt im
allgemeinen fur den Rest des
Einsatzes zu einer VergrdBerung des
Trefferbereichs. AuBerdem wirkt sich
Erschépfung darauf aus, wie schnell
die Markierung wieder auf ihre
AusgangsgroBe —zuriickgeht, wenn die
Figur anhalt, um bewuBt und
sorgfaltig zu zielen.
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EINSATZBEREITSCHAFT:

Verletzungen wirken sich auf die
AusgangsgroéBe des Trefferbereichs
aus. Je schwerer die Verletzung,
desto groBer die Markierung.
Auswirkungen von Verletzungen haben
EinfluB auf den Rest des Einsatzes.

mpulsartige Markierungsmodifikatoren
naben eine einmalige, impulsartige
irkung auf die aktuelle GréBe der

Sie eine Kugel abfeuern,
sich die Zielmarkierung
Dies zeigt, wie

v es ist, mehrmals
“hintereinander préazise zu schieBen.
‘uhren Sie sich diesen Effekt vor
indem Sie mit einer
im Vollautomatikmodus
Dabei wird deutlich, daB
Trefferbereich sich mit jeder
, die Sie abschieBen,

GETROFFEN WERDEN:

n Sie selbst von irgend etwas
roffen werden, sei es eine Kugel,
rapnell oder ein Schlag,
groBert sich die Zielmarkierung
tbergehend proportional zur
were des Treffers. Dieser Modus
sozusagen ein Extra-Modifikator
r den Gesundheits-Modifikator.
lbst wenn eine Kugel oder ein
chrapnell durch die Schutzkleidung
ines Agenten keine  Verletzung
ewirkt, wird durch diesen
odifikator eine Wirkung erzeugt.

ENDGRANATEN:
Wenn Sie direkt in die Explosion einer
"Blendgranate hineinschauen, nimmt die
Zielmarkierung erheblich an Umfang zu.
ach einigen Sekunden nimmt sie wieder
e AusgangsgroBe an.

AKTIONSLEISTE

Die Aktionsleiste befindet sich unter dem Aktionsfenster. Hier kénnen Sie alles
wichtige UOber Ihren aktuell gewdhlten Agenten und alle anderen Teams im
aktuellen Einsatz ablesen. Auf der linken Seite der Aktionsleiste befindet sich

eine Minikarte.

Hinweis: Wenn Sie eine Bildschirmauflésung unter 640 x 480
einstellen, wird die Karte nicht angezeigt.

KARTENANSICHT

Sie kénnen die Karte von der
Mini-Ansicht auf der
Aktionsleiste bis auf volle
BildschirmgréBe vergréBern.

Diese Kartenansicht zeigt an, wo sich
das aktuell gewdhlte Team befindet.
Sie 4ahnelt der Karte in der
Planungsphase. Der obere Bereich der
Karte stellt Ihre Laufrichtung dar.
Nutzen Sie die auf der Karte
dargestellten Linien, die die
einzelnen Wegmarken miteinander
verbinden, um durch den Einsatz =zu
navigieren. Dadurch sparen Sie viel
Zeit, und Sie verhindern, daB Sie in
groBen Gebduden mit vielen R&umen die
Orientierung verlieren. Sie koénnen
die Karte vergréBern, verkleinern
oder  zum Vollbildmodus wechseln.
AuBerdem koénnen Sie fir jedes Team
eine eigene Karte aufrufen, indem Sie
die vier Kartenmodi auf der
Aktionsleiste verwenden.

Die Moéglichkeit, den Aufenthaltsort
von Personen anzuzeigen, 1ist eine
besonders hilfreiche Funktion der
Karte. Ihre Agenten werden anhand von
Kreisen in der Farbe ihres jeweiligen

Teams angezeigt. Die kleinen, von den
Kreisen ausgehenden Linien zeigen die
Richtung, in die sich die Agenten
bewegen. Sobald einer Ihrer Agenten
eine Person sieht oder mit dem
Herzschlagsensor erfaBt, wird sie auf
der Karte angezeigt. Geiseln oder
unbekannte Personen sind durch einen
weiBen Kreis gekennzeichnet,
Terroristen mit einem magentaroten
Kreis. Tote oder kampfunféhige
Personen werden in einer dunkleren
Schattierung der jeweiligen Farbe

dargestellt. |




»
" WAFFENANZEIGE
"Neben der Karte befindet sich die
affenanzeige. Im oberen Bereich
sehen Sie eine Abbildung der aktiven
= Waffe bzw. sonstiger Geschitze.
' Darunter sind der Name der Waffe und
die Munitionsgattung aufgefihrt. In
- der Grafik auf der linken Seite der
Abbildung erscheint die Feuerrate der
euerwaffen. Hier wird angezeigt, wie
iele Kugeln Sie durch Dricken der

| Feuertaste abfeuern. Je nachdem,
~welche Feuerwaffe Sie verwenden,
stehen Ihnen die Optionen

inzelschuB, DreischuB, Vollautomatik
nd Sicherung zur Verfligung. Letztere
ption blockiert das Feuern.

linken unteren Bereich der
affenanzeige sehen Sie zwel
lJummernanzeigen. Die obere Anzeige
gibt Auskunft U(ber die Anzahl der

~ Kugeln, die sich im Moment in Ihrem
' Magazin befinden. Die untere Anzeige
sagt Ihnen, wie viele zusatzliche
Magazine Sie mit sich flhren. Die
. angezeigte Zahl schlieBt also nicht
'[das Magazin in der Waffe ein. Es
empfiehlt sich, nie mehr als ein
Drittel der Kugeln zu verschieBen,
Ebevor Sie ein Gebiet betreten, in dem
sich Terroristen aufhalten. Denn wenn
. erst einmal die Kugeln fliegen,
- konnen Sie Ihre Gegner nicht einfach
- mit ein biBchen Smalltalk ablenken,
ahrend Sie das Magazin wechseln.
~ Wenn Sie ein teilweise leeres Magazin
~ gegen ein volles austauschen, bleiben

. Ihnen die restlichen im Magazin
~ enthaltenen Kugeln erhalten. Wenn
Ihnen also die vollen Magazine

WSS gusgehen, laden Sie Ihre Feuerwaffe

ﬂinfach mit den
agazinen nach.

angebrochenen

Die silhouettenhaften Symbole am
unteren Rand der Waffenanzeige
symbolisieren die Waffen, die der
Agent gerade mit sich fuhrt. Die

Symbole bedeuten, von 1links nach
rechts betrachtet, die Primar- und
Sekundarwaffen, und die

Ausrustungsfelder 1 und 2.

DER BILDSCHIRM ,,AKTIVES TEAM"

Als nachstes wird ein Bildschirm mit
dem aktiven Fenster angezeigt. Hier
sehen Sie ein Foto des Agenten, den
Sie steuern, und kleinere Fotos der
anderen Agenten in Ihrem Team. Neben
den Portrédts stehen ihre Namen und

besonderen Fahigkeiten. Die
Gesundheit des Agenten wird mit dem
blinkenden EKG angezeigt.

BEREIT:

Dieser Zustand wird durch ein grines
Feld wund eine normal blinkende
Herzrhythmusanzeige dargestellt. Je
nach dem Grad der Anstrengung, die
der Agent aufwendet, verédndert sich
die Darstellung des Herzrhythmus.

VERWUNDET:

Dieser Zustand wird durch ein gelbes
Feld und eine normal blinkende
Herzrhythmusanzeige dargestellt.

KAMPFUNFAHIG:

Dieser Zustand wird durch ein
orangenes Feld und eine sehr
unregelméBig blinkende
Herzrhythmusanzeige dargestellt.
GETOTET:

Farbt das Feld sich rot, ist Ihr Agent
schon tot. Die Linie der

Herzrhythmusanzeige ist dann flach.
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AKTIONSPHASE: BENUTZEROBERFLACHE

Am unteren Rand der Anzeige sehen Sie
drei Felder. Hier koénnen Sie den
aktuellen Modus und die
Geschwindigkeit des Teams ablesen. Im
dritten Feld wird angezeigt, ob sich
das Team im Modus ,Halten" befindet.

DER BILDSCHIRM ,,ALLE TEAMS"
Diese Anzeige am rechten Rand der
Aktionsleiste zeigt eine Liste aller

am Einsatz beteiligten Teams. Im
Textfeld wird angezeigt, was das Team
im Augenblick tut und ob es auf einen
Startcode wartet. Links vom Textfeld
sehen Sie kleine Felder. Jedes dieser
Felder ist einem Agenten zugeordnet.
Anhand der farbigen Felder kdénnen Sie
die Gesundheit der Agenten
entsprechend dem oben beschriebenen
Farbcode ablesen. Neben dem Symbol
des Teams, das Sie steuern, befinden
sich drei gelbe Winkelsymbole.

Unterhalb der Teamliste befinden sich
zwel Anzeigen, die aufleuchten
kénnen. Wenn der Befehl ,Alle Warten"
erteilt wird, leuchtet ein Handsymbol
auf. Dieser Befehl bewirkt, daB
samtliche Teams alles stehen- wund
liegenlassen und sich nicht von der
Stelle rihren. Die andere Anzeige mit
dem Zielfadenkreuz ist die
Heckenschlitzensteuerung. Sie leuchtet
auf, wenn alle Heckenschitzen aktiv
sind. Die Heckenschitzen schieBen
dann auf alles, was ihnen in die Quere
kommt. StandardmdBig ist diese Option
ausgeschaltet. Wenn Sie sie
aktivieren, bringen Sie Ihre lbrigen
Teams in Stellung, bevor die
Heckenschlitzen anfangen, die
Terroristen zu beseitigen.

DER BEFEHLSMODUS

Im Befehlsmodus kénnen Sie Ihr
Team anweisen, bestimmte
Aktionen durchzufihren. Mit der
Maus verdndern Sie die Modi,
Geschwindigkeiten und
Startcodes.

|
Wenn Sie auf die Schaltflache
Befehlsmodus klicken, &ndert sich dasl
Aussehen der Aktionsleiste. Ein
Cursor erscheint, und Sie haben
keinen EinfluB mehr auf die Aktionen
des Agenten. Mit den nun aufgerufenen
Menls koénnen Sie Startcodes erteilen,
den Befehl ,Alle Warten" erteilen und
Heckenschitzenfunktionen aktivieren.
Mit dem Cursor lassen sich nun auch
Modus und Geschwindigkeit des Teams
verdndern. Das Gute daran ist, da
Sie wahrend des Einsatzes Aktionen
befehlen kdénnen.
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AKTIONSPHASE: BENUTZEROBERFLACHE

AKTIONEN WAHREND DES EINSATZES
Da nicht jeder Einsatz immer 1l&uft
e Vie geschmiert, haben Sie im
Befehlsmodus die Méglichkeit,
Agenten, die wdhrend der Aktionsphase
keine Team-Anfihrer sind, Anweisungen
zu geben. Falls Sie beispielsweise
eine Blendgranate in einen Raum
werfen méchten, aber keine haben,
kénnen Sie Ihren Agenten in der Nahe
der Tur positionieren und in den
~ Befehlsmodus wechseln. Klicken Sie
auf die Schaltfléache
| »Blendgranate in Raum werfen". Ein
~ mit einer Blendgranate ausgeristeter
- Agent nahert sich daraufhin dem
.~ betreffenden Raum und wirft die
- Blendgranate. Sie konnen den Agenten
- Ihres Teams auch den Befehl erteilen,
eine Splittergranate in einen Raum zu
ilerfen oder eine Tir aufzubrechen.

kénnen Sie Ihren Teams

aus dem Hinterhalt zu

Deckung zu geben oder zu
erteidigen. Anders als in der
lanungsphase brauchen Sie diese
Befehle jedoch nicht zusammen mit dem
artcode an einer bestimmten
egmarke zu erteilen. Klicken Sie
att dessen auf die entsprechende
Option im Befehlsmodus. Daraufhin
alt das Team an und nimmt fir den
fehl Stellung ein. Es verharrt
lange an dieser Stelle, bis Sie auf
e Befehlsschaltflache ,Halten"
icken, woraufhin es sich
lieBlich wieder in Bewegung setzt.
iese Vorgehensweise ist dann
itzlich, wenn Sie ein anderes Team
teuern miissen. Setzen Sie den Team-
nfihrer ein, um die Blickrichtung
es Teams fir die Ausfihrung des
Befehls ,Deckung geben" festzulegen.
Den Befehl ,Aus Hinterhalt schieBen"
eiten Sie ein, indem Sie die Sicht
des Team-Anflhrers auf den
- Heckenschitzenmodus vergréBern.
" Richten Sie dann das Zielfadenkreuz

auf die Stelle, die das Team aus dem
Hinterhalt angreifen soll. Der Befehl
,verteidigen" ist nicht an eine
bestimmte Richtung gebunden, d.h. es
ist nicht erforderlich, eine
Blickrichtung festzulegen.

Je nach Einsatz stehen Ihnen weitere
Aktionen zur Verfugung. Falls eines
Ihrer Einsatzziele im Entschéarfen
einer Bombe besteht, wahrend sich das
Team in der N&he einer Bombe
befindet, kénnen Sie im Befehlsmodus
den Befehl ,Bombe entscharfen"
erteilen.

Diese Funktion ist deshalb sehr
nitzlich, da Sie bei der Bewédltigung
der zahlreichen Uberraschungen, die
wéhrend eines Einsatzes auf Sie
einstirmen, nicht auf den Team-
Anflihrer angewiesen sind.

STEUERUNG IHRES AGENTEN

Obwohl Sie die Aktivitdten TIhrer restlichen Teammitglieder im Einsatz
Uberwachen missen, besteht Ihre Hauptaufgabe darin, persénlich fir die
erfolgreiche Durchfiihrung Ihres Einsatzes zu sorgen. Wenn Sie bei der Planung
des Einsatzes sorgfédltig vorgehen, dirften die anderen Teams in der Lage sein,
ihre Auftrdge mit sehr wenig Intervention von Ihnen zu erfillen.

FEUERN UND BEWEGEN

Der Ausgang Ihrer Nahkampfeinsatze
steht und fallt mit der Ausflhrung
von ,Feuern und bewegen". Die Teams
bewegen sich im Einsatz zu FuB
vorwéarts. AuBerdem mussen sich Ihre
Agenten an die Bewegungsmethoden der
SWAT- und HRT-Teams (Hostage Rescue-
Team, Team, welches mit der Befreiung
von Geiseln beauftragt ist) halten.
Springen oder Laufen ist nicht
erlaubt, da Waffenbeherrschung
oberstes Gebot fir alle Agenten ist.

Die Agenten koénnen sich entweder in
der geduckten oder aufrechten
Position vorwérts bewegen. In der
aufrechten Position 148t sich der
Agent leichter mandvrieren und kann
schneller laufen. Allerdings sind die
Agenten in der aufrechten Position in
erhéhtem MaB durch Angriffe der
Terroristen gefahrdet, weil sie
leichter zu sehen sind. Wenn die
Agenten sich geduckt bewegen, sind
sie schwerer zu sehen und somit
weniger gefahrdet. In einigen
Einsdtzen gibt es Objekte, hinter
denen sich die Agenten in geduckter
Position verstecken koénnen. Es ist
méglich, in geduckter Stellung zu
laufen. SchieBen ist jedoch nicht
méglich. Halten Sie zum Laufen die
rechte Maustaste oder eine andere
daflir zugewiesene Taste gedruckt, und
erteilen Sie gleichzeitig
Bewegungsbefehle. Durch Dricken der
Taste ,Pirschen" koénnen Sie sich
ebenfalls langsam vorwarts bewegen.

Ecken von Raumen und Durchgange
kénnen sich wahrend des Einsatzes als
sehr gefahrlich erweisen. Seien Sie
daher besonders vorsichtig, wenn Sie
sich in der N&he von Ecken befinden
oder Durchgénge passieren. Wenn Sie
sehen méchten, was sich hinter einer
Ecke befindet, koénnen Sie spéhen.
Dadurch setzen Sie sich weniger der
Gefahr durch gegnerischen BeschuB
aus, und Sie werden nicht so leicht
entdeckt. Selbstversténdlich missen
Sie beim Spé&hen sehr vorsichtig sein.
Wenn die Terroristen in Ihre Richtung
schauen, kénnen sie Sie 1leicht
entdecken. Wenn Sie sich um eine Ecke
bewegen, sollten Sie mit de
Oberkérper zur Wand stehen und dan
einen Schritt zur Seite machen, u
hervorzukommen. Auf diese Weis
kénnen Sie als erster schieBen, e
sei denn, die Terroristen warte
bereits auf Sie und erdéffnen sofor
das Feuer

VERTIKALE BEWEGUNG
Agenten kénnen Treppen herauf- und
heruntergehen und unterschiedliche
Etagen erreichen. Wenn Ihre Agenten
aber Leitern oder andere Objekte
erklettern sollen, bei denen man die
Hande einsetzen muB, lassen Sie sie
zunédchst auf das Objekt zulaufen, und
klicken Sie dann auf die Schalfléache
,umgebung verandern" oder auf die
Schaltflache ,Aktion". Wenn TIhre
Figur beim Erklimmen des Objekts
loslassen soll, dricken Sie die Taste
erneut. Sie kénnen weder
Inventargegenstande noch andere
Gegenstande benutzen, wahrend Sie
klettern.
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WAFFEN UND AUSRUSTUNG VERWENDEN vergroBern Sie am besten die TUREN UND ANDERE GEGENSTANDE Ihre Teammitglieder nehmen
Der wichtigste Gegenstand, den Sie Minikarte auf die volle In den Eins&tzen missen Sie Tiren Verteidigungspositionen ein. Um Ihr
wahrend des Einsatzes verwenden, ist BildschirmgréBe, und drehen Sie Ihren 6ffnen, Schalter betdtigen und Hebel .Team wieder zu aktivieren, dricken
die Primérwaffe. Agenten in die beste Position, so daB bewegen. Derartige Vorgdnge kdénnen Sie die Taste ,Halten" erneut. Wenn

] ) . . der Sensor alle Richtungen weithin Sie durchfihren, indem Sie sich neben Sie sich dabei in Sichtweite des
I sehr elnfach zu bedienen, abdeckt. Wenn Sie einen Terroristen die Objekte stellen und auf die Taste Teams befinden, riicken die
Q" Sl einfach mit dem Fadenkreuz zuerst entdecken, kdénnen Sie ihn bzw. Schaltflache ,Umgebung  Teammitglieder  auf.  Andernfalls
Jcn Gegner, und klicken Sie auf erledigen, bevor er auch nur ahnt, verandern" driicken bzw. klicken. missen Sie soweit zurickgehen, bis
die Schaltflache, oder dricken Sie die daB sie sich in der Nahe aufhalten. StoBen Sie auf eine verschlossene Sie wieder in Sichtweite des Teams
BERGFeuern®. Wie das Zielfadenkreuz Tir, halten Sie ,Umgebung veréndern® sind.

funktioniert, erfahren Sie etwas
eiter oben in diesem Abschnitt. Wenn
Sie zu einem anderen
tInventargegenstand wechseln méchten,
dricken Sie die entsprechende Taste.
enn Sie Granaten verwenden, richtet
sich die Wurfweite danach, wie lange
~ Sie die Feuertaste gedriickt halten. Da
. es sich nicht empfiehlt, in das Licht
. einer explodierenden = Blendgranate
-ider Splittergranate zu blicken,
B ien o 555, Tt o pen nenweran  Elektronikpack: Wit diesen Pack

erméglichen Sie Ihren Agenten, Zeit

| % | X
Je [ ce g | dig-[Vand werifen), “so {daB bei Auftrdgen wie der Deaktivierung
von Sicherheitssystemen und der

sie um die Ecke abprallt. Wahrend der
Installierung von

Aktionsphase stehen noch weitere

QR dndat-2ur- Verfigung. Uberwachungseinrichtungen zu sparen.
i Um diesen Pack zu verwenden, dricken
Sie die Taste oder Schaltflache
,umgebung verandern", wahrend Sie
neben bzw. vor dem Objekt stehen.

gedrickt, um das SchloB zu knacken,
und dricken bzw. klicken anschlieBend
noch einmal auf ,Umgebung verandern",
um sie zu 0ffnen. Sie konnen aber auch
Gewehre oder Sprengbomben zum Offnen
von Tlren einsetzen. Nahere
Informationen zu diesen Themen
erhalten Sie im Abschnitt ,Einsatz
trainieren"

Der Befehl ,Halten" kann auch dazu
verwendet werden, Ihr Team
anzuhalten, wenn Sie zu einem anderen
Team wechseln. Mit dem Befehl ,Alle
warten" koénnen Sie samtliche von
Ihnen gesteuerte Teams anhalten.
Dieser Befehl ist dann nltzlich, wenn
der Einsatz auBer Kontrolle zu
geraten droht wund Sie sich erst
einmal Uberblick zum Einleiten der
nétigen Schritte verschaffen méchten.

Sprengungspack: Mit diesem Pack kdnnen
Sie Ihren Agenten erméglichen,
schneller mit Aufgaben wie dem
Entscharfen von Bomben fertig zu
werden. Um diesen Pack zu verwenden,
betatigen Sie die Schaltflache oder die
Taste ,,Umgebung verandern", wahrend Sie
neben bzw. vor dem Objekt stehen.

In einigen Eins&tzen sind Aktionen
erforderlich, wie beispielsweise das
Installieren von
Uberwachungseinrichtungen, das Legen
von Sprengsdtzen und das Entscharfen
von Bomben. Sie kdénnen entweder in der
Planungsphase oder im Befehlsmodus
Ihren Teams befehlen, Aktionen
durchzuflihren, oder Sie koOnnen die
Aktionen selbst angehen. Gehen Sie
einfach auf das Objekt zu, und dricken
bzw. klicken Sie auf die Taste bzw.
Schaltfléche ,Umgebung verdandern".

Sie koénnen wahrend des Einsatzesi
Startcodes verwenden, um samtliche
Aktionen Ihrer Teams zu koordinieren.
Startcodes missen in der Planungsphase
festgelegt werden. Aktiviert werden
sie jedoch erst im Laufe des
Einsatzes. Sie koénnen an der Anzei
»,Alle Teams" auf der Aktionsleis
ablesen, ob eines Ihrer Teams auf
einen Startcode wartet. Bevor
einen Startcode aktivieren, s
Sie zundchst sicherstellen,
Teams bereit sind. Dricken

DYNAMISCHE anschlieBend die entsprechende Taste

erzschlagsensor: Mit diesem
raktischen Gerdt sind Sie in der
Terroristen und Geiseln

zu machen, ohne Ihre
zu gefahrden. In manchen
insdtzen (besonders in Eins&tzen, in
2nen sich Terroristen irgendwo
erschanzt haben und Geiseln halten)

Dietrichpack: Mit diesem Pack
erméglichen Sie Ihren Agenten,
schneller Schldsser zu knacken oder

nd_Terzschlagsensoren autonatisch  SIOLLONE, AUTITege m erlecioen Un
2 i 3 ’
das Gebdude herum plaziert, damit die Taste oder Schaltflache ,Umgebung TEAM-STEUERUNG

e Informationen Uber den
fenthaltsort der Terroristen und
jeiseln erhalten. In allen anderen
insadtzen missen die Agenten die
erzschlagsensoren selbst mit sich
Uhren. Es empfiehlt sich in vielen
allen, einen Agenten pro Team mit
einem Herzschlagsensor auszustatten.
eckenschitzenteams bendétigen jedoch
ceine Herzschlagsensoren. Im
Aufklarungsmodus verwenden die Teams
erzschlagsensoren, wenn sie sich von

zu Wegmarke vorwarts
Wenn Ihr Agent ein solches

verandern", wahrend Sie neben bzw.
vor dem Objekt stehen.

In einigen Einsitzen missen Si
méglicherweise zum Ausflhren besonders
schwieriger Aktionen zwischen Teams
wechseln. Es kann auch sein, daB Sie
ein anderes Team steuern mlssen,
wahrend Ihr  aktuelles Team in
Wartestellung verharrt oder Sie es mit
der Durchfihrung einer
Verteidigungsaktion beauftragen.
Wechseln Sie mit den Tasten ,Zum
vorigen Team wechseln" und ”Zum!
nachsten Team wechseln' zwischen
Teams. Bevor Sie Ihr Team jedoch
verlassen, sollten Sie sicherstellen,
daB Ihre Leute in = Wartestellung
bleiben. Ansonsten missen Sie ihnen
Befehle erteilen, damit sie wissen,
was zu tun ist, wahrend Sie die anderen

Méglicherweise verlauft ein Einsatz
nicht wie gewlnscht, und Ihr Plan
erweist sich als untauglich. Daher
missen Sie mehr tun, als einfach nur
Ihren Agenten zu steuern. Das
Wechseln zwischen Teams, das Erteilen
von Startcodes und das Umschalten
zwischen den einzelnen Modi sind
moégliche Vorgehensweisen.

Fernglas: Sie kénnen ein Fernglas
verwenden, um Terroristen und Objekte
aus der Ferne zu beobachten. Dazu
missen Sie das Fernglas als aktuelles
Objekt wahlen. Mit der Taste bzw.
Schaltflache ,Heckenschitzensicht"
kénnen Sie zwischen den
VergréBerungsfaktoren 4x und 8x
umschalten. AuBerdem ist das Fernglas
" Gerat mit sich fuhrt, koénnen Sie es mit S eingebauten —— =
I virwenden i cieliesil alls Entfernungsmessgr : ausgestattet, -
e 11cs Objékt dabTen i I Mit . dem anhand dessen Sie die Entfernung zum

anvisierten Objekt ablesen koénnen.

Wo immer der Team-Anflihrer hingeht,
folgen die Ubrigen Mitglieder des
Feuerteams. Mdéglicherweise wird es zu
einem bestimmten Zeitpunkt
erforderlich, daB Sie Ihr Team

~Sensor konnen Sie Personen in einem zurlicklassen und in einer schnellen

Statten Sie Team-Anflihrer, die vor

jeri i p ) ) Aufklarungsaktion unbegleitet x ;
-ang%igcgﬁﬁﬁus erfasizq il Ihgg: dem  Angriff  unbekannte Gebiete vorausgehé% ¥ I Teams steuern. Néhere Informationen
d‘rfassun sber‘gich HEPHATE—eines auskundschaften sollen, mit einem X hierzu erhalten Sie unter Befehlsmodus
g Fernglas aus. Dricken Sie dazu die Taste ,Halten". im Abschnitt Aktionsphase weiter vorne

smsssssmsssssschmalen Bereichs allerdings groéBer.

den Sensor optimal zu nutzen, Daraufhin bleibt Ihr Team stehen, und in diesem Handbuch.
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AKTIONSPHASE: BEOBACHTUNGSMODUS

BEOBACHTUNGSMODUS

Sie konnen jederzeit durch Dricken
der Taste ,Beobachtungsmodus ein/aus"
in den Beobachtungsmodus wechseln.
Obwohl Sie im Beobachtungsmodus nach
wie vor zwischen Teams und zwischen
der Ich- wund Beobachterperspektive
wechseln kénnen, kénnen Sie mit
Ausnahme von Startcodes keine
Anweisungen oder Befehle erteilen.
ier zeigt sich, wie gut Ihr Plan war!

- EINSATZ BEENDEN

] e

dem Bildschirm
insatzergebnisse" kénnen Sie
ch AbschluB des Einsatzes die
atistischen Informationen
frufen.

e konnen den Einsatz jederzeit mit
r ESC-Taste abbrechen. Daraufhin
ird ein Menufenster aufgerufen, von
em aus Sie unter anderem das
auptmeni oder das Mend Optionen
ufrufen kénnen. Im MenlU Optionen
onnen Sie die Tastenbelegung neu
onfigurieren, ohne die Aktionsphase
‘verlassen zu missen.

Jer Einsatz endet nach erfolgreicher
Erfillung der Einsatzziele. Danach
ird ein Bildschirm aufgerufen, auf
Sie die Einsatzstatistiken
ablesen konnen. Wenn Sie sofort mit
~dem nachsten Einsatz in der Kampagne
fortfahren méchten, klicken Sie auf
n rechten Pfeil am unteren

ildschirmrand. Wenn Sie allerdings

mit dem Ausgang Ihres Einsatzes nicht
s zufrieden sind, weil beispielsweise
wichtigste Agent getdtet wurde

oder zu viele Ihrer Teammitglieder
die Aktion nicht (berlebt haben,
brauchen Sie den Einsatz nicht zu
akzeptieren. Klicken Sie statt dessen
auf den linken Pfeil, um den Einsatz
durchzuspielen.

Der Einsatz wird aber auch dann
beendet, wenn Ihr ganzes Team getodtet
wurde oder eine erfolgreiche
Durchfiihrung der Einsatzziele infolge
des Verlustes einer Geisel oder der
Detonation einer Bombe
unwahrscheinlich ist. In diesen
F&llen missen Sie den Einsatz erneut
spielen. ,Aktion wiederholen" bringt
Sie wieder zurick zur Aktionsphase.
Mit ,Plan wiederholen" gelangen Sie
zur Planungsphase, und Sie koénnen
Ihren Plan andern und anpassen.

Am rechten unteren Rand des

Bildschirms »Einsatzergebnisse"
befinden sich zwei Schaltflachen zum
Léschen bzw. Speichern der
Wiederholung. Wenn Sie auf
»Speichern" klicken, erscheint ein
Textfeld, in dem Sie aufgefordert
werden, einen Namen fir die
Wiederholungsdatei einzugeben. Im

Hauptmenli koénnen Sie jederzeit den
Wiederholungsbildschirm aufrufen und
den Einsatz als Film betrachten und
analysieren.

Reale Teams, die an Einsdtzen zur
Befreiung von Geiseln teilnehmen,
investieren viel Zeit in die Analyse
jedes Details vorangegangener
Einsdtze. Kein Einsatz verlauft je
hundertprozentig nach Plan. Aber aus
Fehlern lernt man, und die gewonnenen
Erkenntnisse koénnen bei zuklnftigen
Einsdtzen berlcksichtigt werden.
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dem Bildschirm mit den
Multiplayer-Menis stellen Sie die

Ihnen ein
spannender

In Rogue Spear steht
imfassender und  sehr
fultiplayer-Modus zur  Verfigung.
yieler konnen hier gegeneinander
treten wund/oder zusammenarbeiten.
- den Multiplayer-Modus ist eine
rekt konfigurierte TCP/IP-
ferbindung erforderlich. Weitere
zum Konfigurieren und
“Einrichten von Multiplayer-Spielen
halten Sie in der Readme-Datei. Sie
)nnen ein Multiplayer-Spiel starten,
dem Sie im Hauptmendi auf
ltiplayer klicken. Daraufhin wird
Menibildschirm sMultiplayer"
gerufen, und Sie koénnen in ein
stehendes Spiel einsteigen oder
bst eines starten.

s Spiel einsteigen: Wenn Sie (ber
ine TCP/IP-Verbindung an ein lokales

etzwerk (LAN) angeschlossen sind,
erden im Netzwerk bestehende Spiele
n der Serverliste aufgelistet.

“Klicken Sie zunédchst auf einen der
Server und anschlieBend zum Verbinden
it dem Server auf ,Einsteigen". Es
rden ausschlieBlich LAN-Server
iufgelistet. Server im Internet
“werden nicht bericksichtigt.

piel erstellen: Klicken Sie zum
stellen eines neuen Spiels auf
diese Schaltflache. Dadurch wird Ihr

puter als Server definiert.
Bildschirm

I AnsthieBend wird der

So erhalten Sie die IP-Nummer fiir
den Host:

»Multiplayer-Sitzung" aufgerufen, auf

dem Sie das neue Spiel einrichten

kénnen. Weitere Informationen hierzu

erhalten Sie im Abschnitt ,Spiel

einrichten". 1) Stellen Sie eine Verbindung zu
- Ihrem Internet-Diesntanbieter her.

2) Klicken Sie auf die Schaltfléche

Manueller Einstieg: Wahlen Sie diese
LStart".

Option, wenn Sie eine Verbindung zu
einer bestimmten IP-Adresse im 3) Klicken Sie auf ,Ausfiihren"
Internet oder einem bestimmten LAN . .
herstellen méchten. Mit dieser Option ! 4) Geben Sie WINIPCFG ein.
kénnen Sie auBerdem zwei oder mehr 1 5) Klicken Sie auf den Pfeil rechts
Computer Uber das Internet vom Kontextmenl. Wihlen Sie in der
miteinander verbinden, ohne vorher = Liste gegebenenfalls ,PPP". Schreiben
eine Verbindung zur MSN Gaming Zone | Sie sich die im IP-Adressenfenster
oder Mplayer herstellen zu mussen. erscheinende Nummer auf. Diese Nummer
ist Ihre aktuelle Internet-IP-
] Adresse. Alle anderen Spieler
1 elnes ] benétigen diese Nummer, wenn sie in
Einstieg" ] } das Internet-Spiel einsteigen
mochten. Jedesmal, wenn Sie die
Verbindung zu Ihrem Internet-
Dienstanbieter trennen und wieder
herstellen, andert sich diese Nummer.

Flhren Sie zum Einrichten
Spiels mit ,Manueller
folgende Schritte durch:

1. Verbinden Sie den Host-Computer,
also den Computer, der als Server
dient, entweder Uber ein LAN oder das
Internet mit einem TCP/IP-Netzwerk. Server-Info: Sie erhalten weitere
Informationen (ber den LAN-Server in
der Serverliste, indem Sie auf die
2. AnschlieBend geht der Besitzer des Schaltflache ,Server-Info" klicken.
Host-Computers nach den unten
beschriebenen Schritten vor, um die
Host-IP-Nummer festzulegen. MPlayer: Wenn Sie auf diese
Schaltflache klicken, verlassen Sie
Rogue Spear, Ihr Standard-
3. Nachdem der ,Client" die IP-Nummer Internetbrowser wird aufgerufen, und
des Host empféngt, klickt er auf die | Sie gelangen zur MPlayer-Website.
Schaltflache ,Manueller Einstieg". Nédhere Informationen zu MPlayer

finden Sie unten in diesem Abschnitt.

4. Der Client klickt dann in das uber
den Bildschirm ,Manueller Einstieg" I £ The
aufgerufene Host-Textfeld, um die IP- [ |
Nummer des Host-Computers einzugeben.

Zone: Wenn Sie auf diese
Schaltfliache klicken, verlassen Sie
Rogue Spear, Ihr Standard-
Internetbrowser wird aufgerufen, und
Sie gelangen zur Website von The Zone.
Weitere Informationen zu ,The Zone"
finden Sie weiter unten in diesem
Abschnitt.

5. Klicken Sie in das Testfeld ,Port".
Geben Sie dann die Portnummer ein.
StandardmaBig lautet sie 2346.

Klicken Sie auf die Schaltfléche
Einsteigen. Nun wird der Client mit
dem Host verbunden. Auf dem Host-
Bildschirm wird nun angezeigt, daB
der Client vom Server-Bildschirm aus
in das Spiel einsteigt.




MULTIPLAYER-MODUS

SPIEL EINRICHTEN

Bildschirm »Multiplayer-
' Sitzung" richten Sie das Spiel ein.
-

f dem Bildschirm Multiplayer-
5itzung erstellen Sie ein Spiel oder
steigen in ein bestehendes Spiel ein.
\Wuf der linken Seite des Bildschirms
verden alle am Spiel beteiligten
~Spieler aufgelistet. Rechts sehen Sie
~die Menls Spieler-Optionen und
' Sitzungs-Optionen. Darunter erscheint
uTJe Nachricht des Tages vom Server.
~Jeder Spieler hat die MoOglichkeit,
A\nderungen an den Spieler-Optionen
)rzunehmen. Die Sitzungs-Optionen
ngegen koénnen nur auf dem Server
2randert werden. Am unteren
ldschirmrand sehen Sie sechs
altflachen, auf die lediglich der
ieler am Server Zugriff hat.

eams sperren: Auf dem Server kénnen
~die Teams gesperrt werden, damit die
anderen Spieler nicht zwischen Teams
echseln kénnen. In dem Moment, da die
eams gesperrt sind, kann der Server
in Teammitglied auswéhlen und
nschlieBend auf die Schaltfléche
~eines der Teams klicken. Dadurch wird
lieser Teilnehmer dem gewdhlten Team
. zugewiesen.

i

I
sriistungsbeschréankungen: Der
Spieler am Server kann mit dieser
ption jeden beliebigen
srustungsgegenstand zulassen oder
aktivieren. Wenn Sie auf diese
Schaltflache klicken, wird der
IEE———— ] Ty d 5 c h I ro.m
Ausristungsbeschréankungen”

aufgerufen. Neben den einzelnen
Objekten befinden sich
Kontrollkastchen, dber welche die
Verwendung des Objekts aktiviert oder
deaktiviert werden kann.

Spieler aus dem Spiel nehmen: Der
Server kann einzelne Spieler aus dem
Spiel nehmen. Markieren Sie dazu
einfach den Namen des Spielers, und
klicken Sie auf diese Schaltfléche.

PaBwort verwenden: Mit dieser
Schaltflache kann der Server den
PaBwortschutz ein- und ausschalten.
AuBerdem kann er im PaBwort-Feld das
PaBwort &ndern.

Server-Sperre: Der Spieler am Server
kann durch Klicken auf diese
Schaltflache verhindern, daB andere
Spieler ins Spiel einsteigen.

Hauptmenii: Mit dieser Schaltflache
verlassen Sie das Multiplayer-Spiel
und gelangen wieder zuruck zum
Hauptmena.

—a

RLanEasr
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SPIELER-OPTIONEN

Auf dieses Menli hat jeder Spieler
Zugriff und kann seinen Agenten eine
besondere Fahigkeit zuweisen und Waffen
und Ausristungsgegenstande fir den
Einsatz auswahlen. Infolge von
Ausristungsbeschrankungen, die der
Server verhdngt, sind manche Objekte
moéglicherweise nicht verfigbar. 1In
Multiplayer-Einsétzen haben Sie Zugriff
auf Objekte, die im Einzelspielermodus
nicht verflgbar sind.

Stérsender  fir Herzschlagsensor:
Hierbei handelt es sich um ein kleines
tragbares Gerédt, welches verhindert,
daB andere Spieler, die sich in einem
bestimmten Radius um einen Spieler
mit Herzschlagsensor befinden, die
von diesem Gerat ausgehenden
Informationen erfassen. Sie koénnen
den Stérsender aktivieren, indem Sie
ihn als aktuelles Objekt definieren.

Stérsender fiir AHS -Sensor
(automatischer Herzschlagsensor):
Dies ist im wesentlichen das gleiche
Gerdt wie der Stdrsender fir den
Herzschlagsensor. Die einzigen
Unterschiede bestehen darin, daB es
auf dem Boden deponiert werden kann
und Sie es nicht mit sich
herumschleppen missen. AuBerdem ist
es zerstoérbar. Wenn Sie dieses Geréat
verwenden mdchten, definieren Sie es
als aktuelles Objekt, und driucken
bzw. dricken Sie auf die Feuertaste
bzw. den Feuerknopf, um es auf dem
Boden zu plazieren.

C4: Hierbei handelt es sich um einen
kleinen, leichten C4-
Plastiksprengstoffblock. Er wiegt
weniger als 1 kg und ist mit einem
eingebauten ferngesteuerten Ziinder
ausgestattet. Dieses Gerat kann
tberall auf dem Boden plaziert und von
jeder  beliebigen Stelle innerhalb
eines Levels geziindet werden. Die

Funktionsweise ahnelt der einer
Splittergranate, allerdings ist der
Wirkungsradius geringer. Definieren
Sie zum Plazieren dieses Objektes den
C4-Sprengstoffblock als aktuelles
Objekt, und dricken bzw. klicken Sie
auf die Taste bzw. Schaltfléache
,Feuern". Danach koénnen Sie zu einem

anderen Objekt wechseln. Um den
Sprengstoffblock zu zlinden,
definieren Sie den C4-

Sprengstoffblock erneut als aktuelles
Objekt und dricken Sie die Feuertaste
bzw. den Feuerknopf.

AHS-Sensor: Dieses Gerat &hnelt dem
tragbaren Herzschlagsensor. Der
Unterschied zwischen beiden Geraten
besteht darin, daB dieses Gerat auf
dem Boden deponiert wird und Signale
innerhalb seines eigenen Radius
erfaBt. AuBerdem ist es zerstdrbar.
Umn dieses Gerdt zu verwenden,
definieren Sie es als aktuelles
Objekt, und dricken bzw. klicken Sie
die Taste bzw. Schaltflédche ,Feuern",
um das Gerdt am Boden zu deponieren.

Herzschlagsimulator: Dieses Gerat
kénnen Sie auf dem Boden deponieren.
Es sendet simulierte
Herzschlagsignale der Person aus, die
den Herzschlagsensor fallenlaBt.
Dieses Gerat ist zerstérbar. Um es z
verwenden, stellen Sie sicher, daB es
als aktuelles Objekt definiert ist
Driicken Sie anschliefBend die
Feuertaste bzw. den Feuerknopf, um es
auf dem Boden zu deponieren.




. Wenn der Spieler am Server das Spiel
~ einrichtet, wird dieses Ment
~aufgerufen. Wéhlen Sie zundchst als
Spieltyp —entweder — ,Gegeneinander"
( »Kooperativ". Im Spieltyp
egeneinander" treten alle
eilnehmer gegeneinander an. Im
i »Kooperativ" spielen die
gemeinsam gegen den
Die Einsatzziele innerhalb
des Spiels hangen von den Spielregeln
~ab. Beides wird etwas spéter in diesem
“Abschnitt erlautert. Im Spieltyp
~,Gegeneinander" koénnen Sie sich die
arte fir Ihr Spiel aussuchen. Pro
(arte stehen Ihnen zwei Optionen zur
/ferfligung: Einerseits das Spiel ohne
mputergesteuerte Terroristen und
dererseits das Spiel mit
putergesteuerten Terroristen. Die
rroristen stellen als weiteres
indseliges Team eine erhdéhte Gefahr
ar. Als néchstes missen Sie
tartzonen festlegen. Sie kénnen fur
ie Spiellénge entweder ,unbegrenzt"
" (--:--), oder jede beliebige Dauer
~zwischen einer Minute und einer Stunde
eingeben. AbschlieBend wahlen Sie dann
och die Uniform fir den Spieler.

5ie koénnen auBerdem festlegen, ob
hre Gegner auch ohne den Einsatz von
"Herzschlagsensoren auf der Karte
.gezeigt werden sollen und ob
‘automatisches Zielen beliebige
" Karten, beliebige Teams und beliebige
Startzonen aktiviert werden sollen.
e weiteren kénnen Sie
srustungsbeschrankungen festlegen.
_ﬂenn alle Spielvorbereitungen
getroffen sind, klickt der Server zum
ssmsssSpielstart auf den rechten Pfeil.

Daraufhin beginnt ein Countdown, und
alle Spieler werden aufgefordert,
gegebenenfalls letzte Modifikationen
vorzunehmen. Der Countdown kann nur
vom Server unterbrochen werden. Die
anderen Spieler kénnen auch vor dem
Spieler am Server auf ,Bereit"
klicken, um mitzuteilen, daB sie
spielbereit sind.

GEGENEINANDER SPIELEN

In diesem Spieltyp versuchen die
Spieler, vor einem anderen Spieler
oder einer Gruppe von Spielern ein
Einsatzziel zu erreichen. Dieser
Spieltyp kann entweder frei
zuganglich oder als Team-gegen-Team-
Spiel definiert werden. In allen
Spielen dieses Typs gelten
standardisierte Siegbedingungen,
denen zufolge Sie mdglichst alle
Personen tdten missen, die nicht in
Ihrem Team sind. In manchen Spielen
gelten zusatzlich alternative
Siegbedingungen. In Spielen, an denen
Terroristen beteiligt sind, gibt es
beispielsweise eine Variante, die
besagt, daB Sie gewinnen, wenn die
Terroristen alle gegnerischen
Teammitglieder téten. Es kdénnen bis
zu 16 Spieler spielen, wobei die
Teilnehmer entweder als Einzelkampfer
agieren oder sich in 2 Teams
gruppieren. Im Teamspiel sehen Sie
anhand des Uniformmusters in der
rechten unteren Bildschirmecke,
welche Uniform Ihre Teammitglieder
tragen. Alle Mitglieder Ihres Teams
tragen die gleiche Uniform. In einem
Einzelkampferspiel ist dieses
Uniformmuster standardmaBig schwarz,
und alle Teammitglieder tragen die
gleiche Uniform.

UBERLEBEN

,Uberleben" ist ein frei zugéngliches
Spiel. Dabei gilt: Wer in einem Level
als letzter (brigbleibt, gewinnt.
Keiner der Spieler darf Mitglied in
einem anderen Team sein.

UBERLEBEN DES TEAMS

»Uberleben des Teams" ahnelt
,Uberleben". Jeder Teilnehmer
schlieBt sich zum Uberleben einem von
zwei Teams (Blau oder Gold) an. Das
Team, in dem zuletzt mindestens ein
Mitglied Uberlebt, gewinnt das Spiel.
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VERSTREUTE TEAMS

In ,Verstreute Teams" geht es um das
Uberleben des Teams, wobei die Teams
bei Spielbeginn U(ber den gesamten
Bereich der Karte verstreut sind und
nicht, wie sonst dUblich, an ihren
Basen starten. Ebenso wie im normalen
,Uberleben des Teams"-Spiel sind die
Basen sichtbar, und das Spiel endet
entweder, wenn es nur in einem Team
Uberlebende gibt oder samtliche
Mitglieder beider Teams getdtet
wurden.

TERRORISTENJAGD

Bei ,Terroristenjagd" handelt es sich
um ein Uberlebensspiel fir Teams, bei
dem die Terroristen Uber das ganze
Level verstreut sind. Neben der
allgemeinen Siegbedingung aus
,Uberleben des Teams" gilt hier
auBerdem, daB Ihr Team gewinnt, wenn
es mehr als die Halfte der Terroristen
des Levels unschadlich macht. (Sie
missen also 16 der 30 Terroristen in
diesem Level unsch&dlich machen, um
zu gewinnen.) Die Terroristen werden
nach dem Zufallsprinzip im Level
verteilt.

VERSTREUTE JAGD

In ,Verstreute Jagd" gehen Sie auf
Terroristenjagd. Dabei sind die
einzelnen Teammitglieder bei
Spielbeginn tber den ganzen
Kartenbereich verstreut.

ATTENTAT

»Attentat" ist eine Variante von
,Uberleben des Teams". Pro Team
befindet sich unter den Mitgliedern
ein Oberst, den es vor dem
gegnerischen Team zu verteidigen
gilt. Sie gewinnen das Spiel

entweder, indem Sie das komplette
gegnerische Team ausschalten, oder
indem Sie einfach nur den Oberst des
anderen Teams aus dem Weg raumen.

VERSTREUTES ATTENTAT

sverstreutes Attentat" ist ein
Attentat-Spiel, bei dem die einzelnen
Teams Uber den gesamten Kartenbereich
verstreut sind und im Laufe des Spiels
ihren Oberst ausfindig machen und
verteidigen missen.

RETTEN SIE IHRE BASIS

sRetten S8ie Ihre Basis" ist eine
weitere Variante von , Uberleben des
Teams". Hierbei starten die Team
auBerhalb der eigenen Basen. Jedes
Team versucht dann, so schnell wie
méglich zur eigenen Basis zu
gelangen, um die dort deponierte
Bombe zu entschédrfen. Es gewinnt das
Team, dem dies zuerst gelingt.

DOPPEL -BLUFF

Zusétzlich zu den Einsatzzielen in
,Uberleben des Teams" missen Sie in
,Doppel-Bluff" beide Geiseln zu Ihrer
Basis zurlckbringen. Jedes Team
startet mit einer Geisel an seiner
Basis. Wenn eines der Teams eine
Geisel verliert, verliert es auch das
Spiel.

STUTZPUNKT -
»Stitzpunkt"” ist ein Team-l-
Uberlebensspiel, bei dem das goldene]

Team das blaue Team daran hindern muB,
seine Basis zu betreten. Schafft es
das blaue Team, eines seine
Mitglieder  fir mindestens dreis
Sekunden in die Basis des goldenen
Teams zu bringen, gewinnt das blaue
Team. Gelingt es einem der beiden
Teams, die Mitglieder des andere
Teams zu tdéten, gewinnt dieses Team.

DOPPELTER STUTZPUNKT
Die ,Doppelter Stitzpunkt"-Spiel
entsprechen in etwa den ,Stitzpunkt"
Spielen. In diesem Spiel verteidigen
jedoch beide Seiten Ihre Basis.
Zusédtzlich zu den oben beschriebenen
Siegbedingungen gilt also, daB das
goldene Team eine Person fur
mindestens 3 Sekunden in die Basis von
Blau bringen muB, um zu gewinnen.
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KOOPERATIV SPIELEN

Im kooperativen Modus koénnen bis zu
acht Spieler in einem Multiplayer-
Spiel zusammenarbeiten. Dabei sollen
alle Einzelspieler-Einsétze in
unterschiedlichen
Schwierigkeitsstufen absolviert
werden. Der Server legt fest, welcher
Einsatz und welche
Schwierigkeitsstufe gespielt wird.

AuBerdem kann der Server bestimmen,
ob zusatzliche KI-Spieler teilnehmen.
Dabei stehen zwei Moglichkeiten =zur
erfligung: Die erste MOglichkeit ist
as Hinzufugen eines Partners. Wenn
ie die Partner-Option wéhlen, erhalt
~jeder Spieler einen Partner, bis die

Team-Platze besetzt sind bzw. jeder
eler einen KI-Partner in seinem
eam hat. Die andere Méglichkeit ist
as Aufflllen der Teams. Wenn Sie
~diese Option wéhlen, werden die Teams
it KI-Figuren aufgeflllt, bis jedes
[eam aus 8 Spielern besteht. Die KI-
"iguren werden gleichmdBig unter den
pielern aufgeteilt, bis keine mehr
i sind. Wenn beispielsweise 3
einen Level kooperativ
urchspielen méchten, fiUllt der
erver die Teams auf. Auf diese Weise
halten zwei Spieler zwei KI-Partner
Ind ein Spieler erh&lt nur einen KI-

In kooperativen Multiplayer-
gelten keine besonderen
schrankungen in bezug auf
srustung und Personal. AuBerdem
e flir kooperative Multiplayer
kein Kampagnenmodus zur
e Die Einsatze bauen also
icht aufeinander auf.

KOMMUNIKATION

In Multiplayerspielen kdnnen Sie auf
unterschiedliche Arten mit den
anderen Spielern kommunizieren. Wenn
Sie auf Global-Chat klicken, wird am
unteren Bildschirmrand ein Textfeld
ge6ffnet. Wenn Sie die EINGABE-Taste
dricken, wird eine Meldung an alle
Spieler gesendet. Um eine Meldung zu
senden, die nur fir Ihr Team bestimmt
ist, klicken Sie auf Team-Chat,
wodurch das entsprechende Textfeld
aufgerufen wird. Senden Sie die
Meldung dann wie oben beschrieben.
Sie koénnen nur dann mit ,toten"
Spielern kommunizieren, wenn ihr
Agent auch getdtet wird.

Es ist besonders in schnellen Spielen
nicht immer sinnvoll, Zeit zum Tippen
einer Nachricht aufzuwenden. Zum
schnellen Senden stehen
,Nachrichtentasten" zur Verfigung.
Diese kdénnen im Optionen-Menl
individuell konfiguriert werden. Wenn
Sie wahrend des Spiels die
Nachrichtentasten zum Versenden einer
Meldung betatigen, erhdlt Ihr Team

die Meldung als gesprochene
Nachricht. Im Bereich
,Tastenzuordnung" im Optionen-Meni
kénnen Sie jeder Taste 10

verschiedene Meldungen zuordnen. Sie
kénnen festlegen, ob die Nachricht
mit mannlicher oder weiblicher Stimme
gesprochen wird. Ebenso kénnen Sie
der Meldung Aktionen zuweisen. Wenn
Sie in einem Multiplayer-Spiel die
entsprechende Nachrichtentaste
dricken, wird die Meldung an Ihr Team
gesendet, und Ihr Agent fihrt die
gewahlte Aktion durch. Auf diese
Weise wird die Aktion realistischer.

NACH TOD
WEITERSPIELEN

»Stirbt" ein Spieler in einem
Multiplayer-Spiel, kann er das Spiel
aus der Perspektive eines anderen
Mitglieds seines Teams verfolgen. Sie
kénnen sich die gewlnschte Sicht
aussuchen, indem Sie die auf
Schaltflachen ,Zum nédchsten Team
wechseln" und ,Zum vorigen Team
wechseln" klicken, um durch die
einzelnen Sichten der jeweiligen
Agenten zu schalten.

Dabei = behdlt der - -Spieler . .die
Kontrolle Uber seine eigene Sicht.
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DIE MSN GAMING ZONE

Haben Sie sich nicht schon immer
gewlnscht, Sie kdénnten Rogue Spear
mit Freunden oder Familienmitgliedern
spielen, die weit weg wohnen? JETZT
haben Sie die Mdglichkeit dazu!
Schnappen Sie sich die CD, setzen Sie
sich an den PC, 1lockern Sie die
Finger, und lassen Sie es in der MSN
Gaming Zone so richtig knacken!

Die MSN Gaming Zone ist ein
KOSTENLOSER Spiele-Dienst, mit dem
Sie tolle, aufregende und
herausfordende Spiele im Internet
spielen kénnen. In der Zone haben Sie
die Moglichkeit, gegen einige der
besten Spieler der Welt anzutreten
oder einfach nur bei einem Spielchen
ein paar nette Leute kennenzulernen.
In der Zone erfahren Sie die neuesten
Rogue-Spear-Spieltips und Neuigkeiten
zum Spiel. Und wenn Sie sich
schlieBlich durch Rogue Spear
gekadmpft, geballert und geschossen
haben, koénnen Sie die zahlreichen
anderen Spielrdaume der Zone besuchen.
Wagen Sie doch einmal eines der
beliebten kostenlosen Karten- und
Brettspiele, wie zum Beispiel Hearts,
Spades und Backgammon. Diese Spiele
sind leicht zu spielen, und in den
Ranglisten koénnen Sie ablesen, wie
weit Sie auf dem Weg zum Spiele-King
oder —Queen sind.

Um in der Zone spielen zu kénnen,
benétigen Sie entweder Internet
Explorer (Version 3.02 oder
héhere Versionen) oder Netscape
Navigator (Version 4.0 oder
héhere Versionen).

MITGLIEDSCHAFT BEI

KOSTENLOSE

MSN GAMING ZONE

Hinweis: Wenn Sie bereits einen
Zone-Namen und ein PaBwort haben
und die Zone-Software auf Ihrem
Computer installiert ist, koénnen
Sie die folgenden  Schritte
Uberspringen und direkt zum
ndchsten Abschnitt, ,Rogue Spear
in der MSN Gaming Zone spielen"
libergehen.

1. Stellen Sie eine Verbindung zu
Ihrem Internet-Dienstanbieter her.
Starten Sie dann entweder Internet
Explorer oder Netscape Navigator.

2. Um zur Website der Zone zu
gelangen, geben Sie
http://www.zone.com/ ein, und dricken
Sie die EINGABE-Taste.

3. Falls Sie noch keinen Zone-Name
und kein PaBwort haben, klicken Sie
auf der Website der Zone auf Sign u
free to play games (kostenlos
Registrierung fur Teilnahme a
Spielen). Denken Sie sich einen Zone
Namen aus, und klicken Sie dann au
Continue (Fortsetzen). Geben Sie
wenn Sie &lter als 18 sind, Ihre E
Mail-Adresse ein, wund klicken Si
dann auf Continue (Fortsetzen).

4. Klicken Sie im Fenster ,Download
Core Zone Files" (Wichtigste Zone-
Dateien herunterladen) auf Start
Download (Download beginnen).
Daraufhin wird die Software auf Ihrem
Computer installiert.

|

Wenn dieInstallation abgeschlossené
ist und Sie sich eingetragen haben,
erscheint in einem Feld auf der
rechten Seite ein Pik-Symbol, Wenn
Sie auf ,I see the Spade" ,Ich sehe
Pik" klicken, gelangen Sie zu einer
Gratulations-Seite mit -Links -zum ,New
User Tutorial" (Lehrgang fir neue
Anwender) und der Spieleliste.
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ROGUE SPEAR IN DER
MSN GAMING ZONE
SPIELEN

1. Vergewissern Sie sich, daB sowohl
die Rogue-Spear- als auch die Zone-
Software auf Ihrem Computer
installiert ist.

. Legen Sie die Rogue Spear-CD-ROM in
~das CD-ROM-Laufwerk Ihres Computers

ein. Klicken Sie auf <Beenden>, wenn
ie Autoplay-Funktion gestartet wird.

3. Stellen Sie eine Verbindung =zu
[hrem Internet-Dienstanbieter her.

- Explorer oder Netscape Navigator.

zur Website der Zone zu
elangen, geben Sie
p://www.zone.com ein, und dricken
e die EINGABETASTE.

Klicken Sie in der
lavigationsleiste auf Home, und
hlen Sie im Inhaltsverzeichnis auf
linken Seite der Website Game
dex (Spieleverzeichnis). Daraufhin
d eine Seite mit dem
eleverzeichnis aufgerufen, in dem
le in der Zone verfugbaren Spiele
phabetisch aufgefihrt sind.

Suchen Sie im Spiele-Index Rogue
pear, und klicken Sie darauf.

. Im Fenster Sign In (Anmelden) geben

'Sie Ihren Zone-Namen und Ihr Kennwort

~ein, und klicken Sie dann auf OK. Es

~erscheint die Rogue Spear-Seite der
Zone.

Um das Spiel zu beginnen, klicken
5ie auf einen der Rogue Spear-
3ereiche, die auf der Spielebereiche-
ite aufgelistet sind.

9. Um ein Spiel zu leiten, klicken Sie

WESSSSSSSSaUT Host, und warten Sie, bis andere

Teilnehmer ins Spiel einsteigen. (Sie
kénnen auch in der Symbolleiste auf
Quick Host klicken. Daraufhin sucht
die Zone nach dem ersten freien Tisch
und setzt Sie als Host fir ein neues
Spiel ein.) Nutzen Sie die Chat-
Funktion, um andere Spieler zum
Mitspielen aufzufordern. Wenn alle
Spieler eingeloggt und bereit sind,
klicken Sie zum Beginnen auf Launch
(Start).

Oder:

Um einem Spiel beizutreten, das von
einem anderen Spieler geleitet wird,
klicken Sie auf die Schaltflache Join
(Einsteigen). (Sie konnen auch auf
der Symbolleiste des Spielbereichs
auf Quick Join (Schneller einsteigen)
klicken. Dann sucht die Zone nach dem
ersten freien Tisch und meldet Sie
dort als Spieler an.) Neben jedem
Spielernamen befindet sich eine
Anzeige fur die Latenzzeit, mit der
die Geschwindigkeit Ihrer Verbindung
zu diesem Spieler angegeben wird. Sie
sollten nur in Spiele einsteigen,
deren Host mit einer grunen
Latenzzeitanzeige versehen ist.

Falls Sie Probleme haben, finden Sie
weitere Einzelheiten auf der
Hilfeseite der Zone.

MPLAYER

Was ist Mplayer.com?

Mplayer.com ist ein Top-Multiplayer-
Spieldienst im Internet. Wenn Sie
Rogue Spear mit Mplayer.com spielen,
kénnen Sie gegen Spieler antreten,
die am anderen Ende der Welt wohnen.
Und all das geschieht in Echtzeit, so
als sdaBen die Spieler im gleichen
Raum. Mit Mplayer.com stehen Ihnen
Hunderte innovativer Features zur
Verfligung, wie zum Beispiel Echtzeit-
Audio-Chat. Auf diese Weise konnen
Sie Ihre Gegner verspotten und Ihre
Teammitglieder anfeuern. Mit Ihrem
Beitritt =zu Mplayer.com werden Sie
Mitglied einer netten Online-
Gemeinschaft, in der Sie an
regelmédBig stattfindenden Turnieren,
Wettbewerben und besonderen
Ereignissen teilnehmen kénnen.

KOSTEN

Mplayer.com ist KOSTENLOS. Es werden
keine Kosten oder monatlichen
Geblhren erhoben, wenn Sie Rogue
Spear mit Mplayer.com spielen.

WIE STEIGE ICH DA EIN?

Die Installation von Mplayer.com ist
kinderleicht. Folgen Sie diesen
einfachen Schritten, und schon sind
Sie bei der aufregenden Multiplayer-
Spiele-Action dabei!

ES GIBT VERSCHIEDENE METHODEN,
UM MPLAYER.COM VON ROGUE SPEAR
AUS ZU INSTALLIEREN:

Uber das Autorun-Meni der Spiele-CD-ROM:

- Wahlen Sie die Option Free Internet
Play on Mplayer.com (Kostenlose
Internet-Spiele Uber Mplayer.com)

Uber das Windows 95-Start-Menii:

Wahlen Sie dieses Spiel und die
Option Free Internet Play on
Mplayer.com (Kostenlose Internet-
Spiele Uber Mplayer.com)

Im Spiel selbst (ber das Multiplayer-
Meni :

- Wahlen Sie die Option: Free Internet
Play on Mplayer.com (Kostenlose
Internet-Spiele Uber Mplayer.com).

Damit starten Sie das
Installationsprogramm fir Mplayer.com:

Es sucht nach Mplayer.com. Wenn es
nicht auf Ihrem PC installiert ist,
installieren wir alles, was Sie
brauchen! Folgen Sie einfach nur den Fi
Installationsanweisungen nach den |
jeweiligen Aufforderungen. Im Laufe
dieser Prozedur richten Sie Ihr
KOSTENLOSES Mplayer.com-Konto ein und
wahlen Ihren Mplayer.com-
Mitgliedsnamen und Ihr PaBwort.

Nach der Installation von Mplayer.com
verbindet Sie Ihr Webbrowser
automatisch mit der Mplayer.com-
Spielseite.

- Stellen Sie sicher, daB die Spiele-
CD-ROM sich im CD-ROM-Laufwerk
befindet.

Klicken Sie auf ,Play Now" (Jetzt
spielen), wum sich bei Mplayer.com
einzuloggen und zum Wartebereich fir
Ihr Spiel zu wechseln.

Bevor Sie diesen Wartebereich
betreten, werden automatisch Al
Daten auf Ihren Computer geladen,
Sie bendtigen, um das Spiel
Mplayer zu spielen.

Jetzt befinden Sie sich i
Wartebereich Ihres Spiels auf der
Mplayer.com-Website.

Chatten Sie mit anderen Spielern
indem Sie Ihre Nachricht eingeben un
auf die Eingabetaste drucken.

Um einen Spielbereich zu betreten
doppelklicken Sie auf das
entsprechende Symbol.

Wenn Sie einen neuen Spielbereich
erstellen méchten, klicken Sie auf
die Schaltflache zum Erstellen des
Bereichs (Create Room).

Fast geschafft!

Wenn Sie einen bestehenden
Spielbereich betreten, _klicken Sie
auf ,Ready to Play?" (Bereit zum
Spielen).

Wenn Sie einen Spielbereich
erstellen, warten Sie auf Mitspieler,
und klicken Sie dann auf ,Launch Game"
(Spiel starten). - T r

Viel SpaB mit Mplayer.com!
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~ MULTIPLAYER-MODUS

MPLAYER.COM
ECHNISCHER SUPPORT

Iplayer.com verfigt Uber erfahrene
Support-Mitarbeiter, die Ihre Fragen
jerne beantworten und Ihnen bei der
osung von Problemen zur Seite
tehen. Wenn Sie bei der Installation

TECHNISCHE
INFORMATIONEN

Fir die Installation unserer Software
und zum Spielen mit Mplayer.com ist
folgende Software erforderlich:

on Mplayer.com Probleme haben, Systemanforderungen:
enden Sie sich bitte per E-Mail unter . Wind 95
pport@Mplayer.com an unseren I B
hnischen Support. Weitere Pentium-Prozessor
ormationen zu Mplayer.com finden
e auf unserer Website unter 16 MB RAM
-Mplayer.com. - Modem mit mindestens 18,8 Kbps
Internet-Zugang*
IE 3.02 {5 I O
*AOL, CompuServe und Prodigy bieten
zur Zeit noch keine Unterstitzung von
TCP/IP-Verbindungen  fir  SCHNELLE
Spiele. Spiele mit minimaler
Verzdgerung, darunter Runden- —oder
Rollenspiele werden dagegen
unterstitzt. .
B b — g 1811111 31541 4 L ASel
— 1 i
[T ] ! -
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PRIMARWAFFEN

selbst im
RAINBOW benutzt
3-SchuB- und

und Prdzision -
" Vollautomatikmodus.
i Einzel-,

K MP5SD5

Terroristen auf der ganzen Welt

flirchten die MP5SD von Heckler &
och. Ihr integrierter Schalldampfer
st so wirksam, daB das Gerausch der
ugeln leiser ist als das Klicken des
 Abzugs. RAINBOW verwendet die 9 mm
P5SD5,

RAINBOW verfligt (ber ein breites Sortiment von Waffen und Ausrlistungsteilen, die
im Einsatz verwendet werden. Die Wahl der richtigen Ausristung fir jeden Agenten
ist besonders wichtig fir die erfolgreiche Durchfihrung des Einsatzes, denn nur
mit den richtigen Mitteln koénnen die Agenten ihre Aufgaben zufriedenstellend

HK MP5K-PDW

Die 9 mm MP5K-PDW von Heckler & Koch

ist eine Kompaktversion der
klassischen MP5. Aufgrund ihres
Klappmechanismus und geringen

Gewichts ist sie die erste Wahl, wenn
Gewehr oder Maschinenpistole zu
unhandlich sind und eine Pistole ein
schlechter KompromiB wére.
Ausgestattet mit Einzel- und
Vollautomatikabzug.

HK MP5/10A2

Die HK MP5/10A2 stellt mit ihrem 10 mm

Kaliber eine produktverbesserte
Variante der altbewdhrten HK MP5 dar.
Der hartere RlckstoB wird durch die
erhdhte Durchschlagskraft des
schwereren Kalibers wieder

wenn es auf Préazision und ausgeglichen. Sie ist mit einem
Einzel- und Vollautomatikabzug

ausgestattet.
WWW.REDSTORM.CO
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HK MP5/10SD

Diese mit einem Schalldampfer
ausgeristete HK MP5/10A2 vereint eine
hohe Durchschlagskraft mit einer
beeindruckenden Lautlosigkeit. Da der
Schalldampfer nicht in die Waffe
integriert ist (wie z.B. bei der
MP5SD), erreicht sie jedoch keine
vollstandige Gerdauschunterdrickung.

HK UMP45SD

Eine mit Schalldampfer ausgestattete
HK UMP45. Die Gerauschunterdrickung
ist zwar nicht so vollstédndig wie die
der  MP5SD mit ihrem integrierten
Schalldampfer, trotzdem ist sie eine
gute Wahl, wenn ein Gleichgewicht
zwischen Feuerkraft und
Schalldampfung gefragt ist.

ENENE
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HK UMP45

Die HK UMP45 ist die
Maschinenpistole des
SchuBwaffenfabrikanten Heckler &
Koch. Die Durchschlagskraft ihres
45er Kalibers geht jedoch zu Lastenl
eines hérteren RickstoBes und einer
niedrigeren Feuerrate.

neueste
altbekannten

M4 - KARABINER

Die Kompaktversion der M-16, der M4-
Karabiner, wird haufig dann
verwendet, wenn die Feuerkraft einer
Angriffswaffe bendtigt wird, aber
Bedarf nach einer leichten, tragbaren
Waffe besteht. Diese Waffe wird
normalerweise von US-amerikanischen
und israelischen Spezialeinheiten
verwendet. Sie ist standardmédBig mit

Einzel- und Vollautomatik-Abzug
ausgestattet. 1
7-2 WWW . REDSTORM . COM




~Kaliber ist es das préziseste
- Sturmgewehr im RAINBOW-Arsenal.

NFIELD L85A1

| Die Enfield L85A1 (auch als Enfield-
- Individualfeuerwaffe oder SA80
~ bekannt) ist die Standard-

‘zwar die SchuBgenauigkeit, liegt
daflr aber auBerordentlich gut in der

G36K

Die G36K von Heckler & Koch ist das
neuste Sturmgewehr des
Waffenfabrikanten. Durch seine
kompakte Bauweise ist es vor allem im
Nahkampf von Vorteil. Sein 5,56 mm
Kaliber kann die meisten
Kérperpanzerungen durchschlagen.

STEYER AUG

Die Standardwaffe des
Osterreichischen Bundesheeres. Die
Steyr AUG ist ein futuristisch
aussehendes Sturmgewehr mit einem
kompakten Design. Sie eignet sich
hervorragend fir Einsdtze, die die
Handlichkeit einer Maschinenpistole
und die Schlagkraft eines
Sturmgewehres erfordern.

WWW.REDSTORM. COM

M16-A2

Wenn es auf Extrareichweite oder -
feuerkraft ankommt, greift RAINBOW
zum Colt M16A2. Das bewdhrte 5,56 mm
Kaliber durchdringt Kérperpanzerungen
der Klasse II und hat die héchste
Reichweite aller RAINBOW-
Standardwaffen. Der Colt ist
standardmédBig mit Einzel- und 3-
SchuB-Abzug ausgestattet.

BARRETT MODEL 82A1

Die Barrett 'Light Fifty' M82A1 war
das erste .50 Kaliber Gewehr, das bei
Heckenschitzen weite Verbreitung
fand. Seine enorme Lange (1,55 m) und
sein hohes Gewicht (13,4 kg) machen
es zur schwersten Waffe fir
Heckenschitzen-Einsatze im RAINBOW-
Arsenal. Bei der Anwendung der
Barrett ist jedoch &auBerste Vorsicht
geboten, da ihr 50er Browning-Kaliber
mehrere hintereinanderstehende Ziele
genauso leicht durchschlagen kann wie
einen Maschinenblock.

——

M-14

Als unmittelbarer Nachfolger der
klassischen M1 Garand besitzt die M14
mit ihrem 7,62 mm Kaliber eine
herausragende SchuBgenauigkeit. Schon
seit 1957 wird diese Waffe von der US-I

amerikanischen Armee verwendet. il

PSG-1

Wahrscheinlich das préaziseste aller
im Handel erhaltlichen
Heckenschitzen-Gewehre. Die bei
Polizeistreitkradften auf der ganzen
Welt Dbeliebte PSG-1 besitzt ein
Zielfernrohr mit 6facher VergréBerung
und bendétigt 7,62 mm NATO-Munition.




Das  klrzeste vom RAINBOW-Team
verwendete Heckenschutzen-Gewehr.
ch ihr gedrungenes Design und
ledriges Gewicht ist die Walther
000 eine beliebte Wahl von
ckenschitzen, die sich unauffallig
i schwierige SchuBpositionen bringen
nissen. Ihr .300 Winchester-Kaliber
besitzt auBerdem eine hbéhere
urchschlagskraft als die gewdhnliche
62 mm NATO-Munition.

PAS-12

ie SPAS-12 ist ein vollautomatisches

ampfgewehr, deren Ladestreifen in

75 Sekunden leergeschossen werden

ann. Das macht sie zu einer idealen

laffe, um alle in einem Raum

: findlichen Gegner schnell
Iszuschalten.

BENELLI M1

Ob beim Aufbrechen von Tiren oder im
oft toédlichen Nahkampf - ein gutes
taktisches Gewehr ist ein

unverzichtbarer Bestandteil aller
Anti-Terror-Einheiten. RAINBOW baut
in erster Linie auf den Typ Benelli M1
Tactical Kaliber 12, weil ein
geschulter Schitze damit dank des
erstklassigen RickstoBverhaltens finf
SchuB von hoher Préazision in unter
einer Sekunde abgeben kann.
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BERETTA 92FS 9MM-SD

Beretta 92FS ist  RAINBOWs Der
‘beliebteste 9 mm-Pistole. Ihr
Hauptvorteil liegt in ihrem geringen
ickstoB und groBen Magazin im
ergleich zur massigeren .45er.

HK .45 MARK 23

speziell entwickelte Gerausch-
und Mundungsfeuerunterdricker dieser
Beretta 92FS bietet ein Minimum an
Gewicht wund Lénge, um bei hoher
Prédzision eine Gerduschreduzierung
von eindrucksvollen 32 dB zu
erreichen. Die Lieblingspistole der
RAINBOW-Aufklarungsspezialisten.

Die extreme Robustheit,
Zuverléssigkeit und Préazision von
Heckler & Kochs .45 Kaliber Mark23
ACP hat sie zur beliebtesten Pistole
aller US-amerikanischen
Spezialeinheiten gemacht.

K .40 USP HK .40 USP-SD .50 DESERT EAGLE

eckler & Kochs .40 Kaliber USP ist
er Liebling all jener, die ein

Gleichgewicht zwischen GréBe und
-f uerkraft schatzen.

Dieser Schalldampfer der Knight
Armament Corp. bietet hervorragende
Gerduschunterdrickung fur die HK .40
Kaliber USP.

Die IMI .50 Desert Eagle ist eine
extrem schlagkraftige Handfeuerwaffe,
die sogar Kérperpanzerungen
durchdringen kann. Ihr Magazin ist
jedoch auf sieben SchuB beschrankt.

HK .45 MARK 23-SD

Der speziell entwickelte Geréusch-
und Mundungsfeuerunterdricker dieser
HK MK23 eliminiert das Mindungsfeuer
fast ganzlich und leistet mehr als 35
dB Geréauschunterdrickung.
Unverzichtbar fir jeden RAINBOW-

Einsatz, der Feuerkraft UND
Diskretion erfordert.

.357 DESERT EAGLE

Die kleine Schwester der .50er Desert

Eagle. Die IMI Desert Eagle .357
Magnum-Kaliber kann auf kurze
Distanzen Kérperpanzerungen

durschlagen. Ihr Magazin ist auf achtg
SchuB beschrankt. i
i




~ SPRENGUNGSPACK

it diesem Pack wird das Deponieren
‘und Detonieren von Sprengsatzen
!-schleunigt. Darin sind sowohl die
elektronische Grundausstattung,
Jiagnosegeréate und wichtige
mechanische Werkzeuge enthalten, die
‘zum erfolgreichen Ausfiihren des
"Einsatzes erforderlich sind. AuBerdem
m!ind noch zusatzliche Zinder,

Zindschniire und einige Klebstoffe im
ack enthalten.

DIETRICHPACK

it diesem Pack kdnnen Sie Schlésser

schneller knacken. Wichtigster
~ Bestandteil ist ein automatischer
~ Dietrich, der die meisten

'J~chanischen Schlésser in wenigen
. Sekunden O6ffnet. Elektrische Karten-
"oder Codeschlosser werden mit einem
-1pezialsystem geknackt, das
Standardcodes aller gangigen
<artenvarianten enthalt.

ELEKTRONIKPACK

Wanzen anbringen, Uberwachungskameras
installieren und &hnliche Aufgaben im
Elektronikbereich kénnen mit diesem
Pack schneller durchgefiihrt werden.
Es enthdlt ein PréazisionsmefBgerat,
Minibatterien, ein Schaltbrett und

einen Digital-Analyzer. Ein
umfassendes Sortiment an
Uberbriickungskabeln, Klemmen und
dhnlichen elektrischen Bauteilen

rundet das Ganze ab.

SPLITTERGRANATE

Die M61 Splittergranate wird auf der
ganzen Welt als Standard-
Angriffsgranate der Infanterie
eingesetzt. Ihr Wirkungsradius ist
zwar klein, aber ein Uberkopfwurf ist

dennoch notwendig, um im offenen
Gelédnde nicht selbst etwas
abzubekommen.

BLENDGRANATE

Blendgranaten werden dazu eingesetzt, um
Gegner mit einer Kombination aus grellem
Licht und lautem Knallen auBer Gefecht zu
setzen. Blendgranaten werden
normalerweise als ,Aktionsvorbereitung"
in Raume geworfen, ehe diese gestirmt
werden. Beim Einsatz von Blendgranaten
kdnnen Sie wertvolle Zeit gewinnen,
wéhrend Ihre Gegner sich von den
Auswirkungen erholen. Die gewonnenen
Sekunden entscheiden haufig uber Leben
und Tod eines  taktischen  Teams.
Blendgranaten werden auch als Ablenkungs-
oder Betdubungsgranaten bezeichnet.

HERZSCHLAGSENSOR

Der Herzschlagsensor kann den
Herzschlag eines Menschen selbst
durch dicke Betonschichten aufspiren.
Er erkennt das typische
Ultraniedrigfrequenzfeld, das vom
schlagenden Herzen erzeugt wird. Der
Herzschlagsensor scannt sowohl in
einem kleinen Radius um den Benutzer
herum als auch in einem gréBeren

kegelfdérmigen Bereich in
Peilrichtung.
HAUPTMAGAZINE

WAFFEN UND AUSRUSTUNG

SPRENGBOMBE

Mit Durchbruchsprengsdtzen raumt man
rasch Tlren aus dem Weg.
Blendgranaten sollten nicht mit
Durchbruchsprengséatzen kombiniert
werden, da sie Umstehende betduben,
verletzen oder gar téten kénnen.

FERNGLAS

Dieses leichte Kompaktfernglas 1is
speziell fir die harte
Materialanforderungen bei Anti
Terroroperationen entwickelt worden
Ein eingebauter Entfernungsmesser un
zwei VergroéBerungsfaktoren (4x und
8x) machen es zu einem MuB fir
RAINBOW-Aufklarungseinsatze.

]

ERSATZMAGAZINE

Zusatzliche Magazine fur Ihre Zuséatzliche Magazine far
Primarwaffe Sekundérwaffe.
WWW.REDSTO!
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UNIFORMEN

Die Wahl der geeigneten Uniform ist ebenso wichtig wie die der Waffen. Jeder
Einsatz findet in einem anderen Geldnde und bei anderen Lichtverhdltnissen
statt. AuBerdem bendtigen manche Agenten mehr Schutz als andere. So bevorzugen
Agenten, die mit Aufklarungsaktionen betraut sind, beispielsweise eine leichte
Uniform. Agenten, die Sprengungsaktionen durchfihren, bendétigen hingegen
schwere Uniformen. In Rogue Spear stehen mehrere Uniformen in unterschiedlichen
Stilen zur Auswahl. Jeder Stil ist wiederum in drei Klassen unterteilt.

LEICHT

Diese Uniform ist hervorragend far nachtliche
Aufklarungseinsdtze geeignet und besteht aus einer leichten,
kugelsicheren Weste der Klasse 1IIa, die gegen  langsamere
Pistolenkugeln schitzt, sowie Gummistiefeln mit ~weichen
Sohlen, einem Nomex-Kopfschutz und extrem widerstandsfahigen
Nomex/Kevlar-Handschuhen.

MITTEL

Diese Uniform besteht aus einer taillenlangen, kugelsicheren
Weste der Klasse II, einem Kevlar-Helm, Gummistiefeln mit
weichen Sohlen, einem Nomex-Kopfschutz wund Nomex/Kevlar-
Handschuhen. Die Weste halt Pistolenkugeln und
Maschinenpistolenkugeln sicher ab.

SCHWER

Diese schwere Uniform besteht aus einer bis zur Leiste
reichenden Koérperpanzerung der Klasse III. Sie kann nahezu
allen Arten von Gewehrkugeln standhalten. Sie ist hervorragend
fur Sprengstoffexperten geeignet, da der Gesichtsschutz des
Kevlar-Helms zuverldssigen Schutz gegen umherfliegende
Gegenstande bietet. Die schweren Wisten-, Tarn- und Wald-
Uniformen sind nicht mit einem Gesichtsschutz ausgestattet,
und ihre Korperpanzerung reicht nur bis zur Leiste. Diese
Uniformen werden hauptsdchlich bei AuBeneinsdtzen verwendet.

WWW . REDSTORM . COM -li= T
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Fir RAINBOW stehen sieben verschiedene Uniformmuster zur Verfligung. Jedes der

Muster wurde speziell fir eine bestimmte Umgebung bzw.

Lichtverhdltnisse konzipiert.

POLAR 1

Diese weiBe Uniform ist in erster Linie fur
Einsdtze im Schnee entwickelt worden.

POLAR 2
Diese Variante der Polar-Uniformen ist weiB
mit schwarzen Flecken. Sie eignet sich gut
flir Einsdtze in Schnee und Unterholz, bei
denen eine v6llig weiBe Uniform zu auffallig
ware.

WUSTE 1
Diese  Tarn-Uniform ist  fir  RAINBOW-
Wisteneinsatze konzipiert.

WUSTE 2

Diese dunklere Variante der Wisten-Uniform
eignet sich ausgezeichnet fir RAINBOW-
Einsdtze bei schlechten Lichtverhdltnissen.

SCHWARZ

Diese schwarze Uniform ist ideal filr
nadchtliche Einsatze.

BLAU

Diese blaue Uniform ist eine Alternative zu
schwarzen Uniformen und ebenfalls fir
nadchtliche Einsatze geeignet.

fir bestimmte

7-12 www.REDsTonM.gﬂI

B |

P ——



- - -
--m'r :
L

WAFFEN UND AUSRUSTUNG

TARN-UNIFORMEN
Diese Uniform wird in Urwaldeinsé&tzen
verwendet. Solche Einsatze finden

normalerweise in Zentral- und Sidamerika und
in Afrika statt.

EURO

Diese Uniform stellt aufgrund ihres
Tarnmusters fir den europdischen Mischwald
die beste Wahl fir Waldeinsatze dar.

GRUN

Diese Uniform bietet guten Schutz und
Bewegungsfreiheit. Normalerweise wird diese
Uniform bei AuBeneins&tzen verwendet.

GRAU

Diese graue Uniform wird gewéhnlich fir
Einsdtze in der Stadt verwendet.

STRABE

Diese Tarn-Uniform fir Angriffsaktionen in
der Stadt und auf der StraBe wird von
RAINBOW-Agenten als Alternative zu grauen
Uniformen verwendet.

WALD

Diese Uniform wird bei Einsdtzen in
lédndlichen Gebieten und im Wald verwendet.
Sie wird hauptsdchlich bei Einsatzen in
Europa und Nordamerika verwendet. Es ist die
Lieblings-Uniform von Santiago Arnavisca.

WWW.REDSTORM. COM

STANDARD- TASTENBELEGUNG

L -1
EEERE
SESH
AEEH
Es folgt die Standard-Tastenbelegung M Startcode Delta _d_*_é
fir Tastaturbefehle im Spiel: u Befehlsmodus ein/aus
G Kartenmodus ein/aus
F Kampfregel-Modus andern
AKTIONEN v Geschwindigkeit der
Linke Maustaste Feuern (Objekt Kampfregeln &ndern
verwenden) - Beobachtungsmodus ein/aus
1 Zu Primarwaffe
wechseln
2 Zu Sekundarwaffe KOMMUNIKATION
wechseln # Global-Chat
3 Zu Ausristungsfeld Eingabe Team-Chat
1 wechseln Alt Gr Nachricht Senden
4 Zu Ausristungsfeld
2 wechseln
N Nachste watfe  SICHT
wéahlen Umschalt links Heckenschitzenmodus
Y] Magazin wechseln ein/aus
B Feuerrate &ndern 5 Nachtsicht ein/aus
Leertaste Umgebung veréndern T Kartenvollbildmodus.i
ein/aus
F1 Kamerasicht ein/aus i
(Aigu) Aktionsfenster
BEWEGUNG vergréBern
W Vorwarts bewegen B Aktionsfenster
S Rickwarts bewegen verkleinern
A Schritt nach links ] Karte verkleinern
D Schritt nach + Karte vergréBern
rechts P Nachstes Teammitglied
Q Nach links spéahen auf Karte beobachten
E Nach rechts spéhen NUM 5 Ansicht zentrieren
C Ducken
Tab Pirschen
Rechte Maustaste laufen OPTIONEN
F4 Automatisches Zielen ein/aus
F3 Zielfadenkreuz ein/aus
6 Statusanzeige aufrufen
TEAM/KI Druck  Standbild
Bild auf Zum vorigen Team wechseln F12 Server-Kontrolldialog
Bild ab Zum nachsten Team wechseln aktivieren
I 7 Statusbericht
t i R Aktuelles Team in
[ Warteposition
B! H Alle Teams in Warteposition
k z Heckenschutzenkontrolle
: ein/aus
i J Startcode Alpha
| E K Startcode Bravo
i Startcode Charlie
8-1 WWW.REDSTORM
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Sie kommen an einer bestimmten Stelle
einfach nicht weiter? Unsere Tipps
nd Tricks-Spiele-

otliner stehen TIhnen té&glich von
1:00 - 24:00 unter folgender Nummer
ur

ERFUGUNG:

90 - 88241210 (3,63 DM / Minute).

alle technischen Fragen
nstallation, etc.) hilft Ihnen
rne unser technisches Support-Team.
teht Thnen von Mo-Fr von 9:00 -
00 unter folgender Nummer zur
RFUGUNG:

L
05 — 554938 (0,24 DM/Minute)

‘eine schnelle Antwort halten Sie
te folgende Informationen bereit:

{ Kategorie und Wortlaut der
ermeldung

Technische Konfiguration TIhrer
dware: Hersteller, Typ und
frequenz des Prozessors,
ikkartentyp, RAM,
plattenspeicher, Geschwindigkeit
CD-ROMs,

ndkartentyp, Art des Netzwerkes,
demtyp.

Grlich sollten Sie sich bei Ihrem
uf moéglichst in der Nahe Ihres
mputers aufhalten.

i
i
'
|
1
i
i
|
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- MITWIRKENDE

TEAM DER MITWIRKENDEN

PRODUKTION & KUNSTLERISCHE LEITUNG: Carl Schnurr

SPIELDESIGN: The Team

KUNSTLERISCHE LEITUNG: Steve Cotton & Jonathan Peedin

KUNSTLERISCHE GESTALTUNG: Tim Alexander, Fabrizio Bianchi, Thomas DeVries,
‘Travis Getz,

~John Sonedecker, Jeff Wand

"TECHNISCHE LEITUNG: Todd Lewis

PROGRAMMIERUNG: Rick Campbell, Erik Erikson, Clark Gibson, Philip Hebert,
'~1ér McMurry, Christopher L. Port, Greg “Gary’s Brother” Stelmack, Joe Sauder
TE: Brian Upton & Kevin Perry

' ZUSATZLICHE GRAFIKEN: Brian Reynolds

USATZLICHE PROGRAMMIERUNG: Garner Halloran, Curtis Smith
UALITATSSICHERUNG: Gary Stelmack

STLEITUNG: Deke Waters, Robbie Edwards

ED STORM ENTERTAINMENT

WORSITZ: Tom Clancy

aENERALDIREKTION UND VORSITZ:
NANZMANAGEMENT: Caroline Campbell

ITUNG VERKAUF & MARKETING: Dick Wnuk

DDUKTENTWICKLUNG: Mike Lomas

STLERISCHE LEITUNG: Steve Reid

ITUNG GRAFIK: Brian Upton

CHNISCHE LEITUNG: Jason Snyder

RKAUFSLEITUNG EUROPA:

ITUNG MARKETING:
STEMVERWALTUNG: Paul D’Agostino
ARKETINGMANAGEMENT :

'RODUKTMANAGEMENT :

[ TERNET-MANAGEMENT: Mur Lafferty

JARKETING UND PR-ASSISTENZ: April Jones

ITUNG QUALITATSKONTROLLE: Stuart White

VISSENSCHAFTLICHE KOORDINATION: Scott Reid

TECHNISCHER SUPPORT:

- Robbie Edwards,

Doug Littlejohns

Rob Gross
Carson Brice

Wendy Beasley
Charles Holtzclaw

Deke Waters, TJ Stankus, Derek Earwood

WWW.REDSTORM.
8
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_GESTALTUNG DES HANDBUCHS

'ROGUE SPEAR CREDITS

EXTERNE MITWIRKENDE BEI DER ENTWICKLUNG

BERATUNG
Mike Grasso und Randy Pugh von NineOneOne.net

SOUND UND MUSIK VON SOUNDELUX SHOWORKS
Jeff Eisner: Produktionsleitung

Becky Allen: Produktion

Ron ,Dutch" Hill: Leitung Sound

Bill Brown: Komposition und Musikproduktion
Carole Ruggier: Leitung Casting

Stimmen: SDL International

MOTION CAPTURE VON HOUSE OF MOVES (LOS ANGELES, CA)
Produktionsleitung Motion Capture Tom Tolles
Produktionsleitung Motion Capture Jarrod Phillips
Leitender Techniker Taylor Wilson
Technische Leitung Brett Gassaway
Produktionsleitung Chris Bellaci
Produktionsassistenz Rita Mines, Line Spencer
Leitung Motion Capture James Scanlon
Motion Capture Jay Juneau
Technik Motion Capture Johnny Ravena
Darstellung Motion Capture Mark Poitras

HANDBUCH
Michael Knight

Nevermore Studios




SPECIAL THANKS

and to Michelangelo’s Pizza for
[Fabrizio

To my family and friends for their support,
providing the best anchovy pizza on those 1long working nights.
Bianchi]

Pam and Teddy Campbell [Rick Campbell]

To my incredible wife, Heather. My mom & dad. My bro Jeff & his girlfriend
‘Stacy (mostly for keeping Heather company during the project - not a joke). Of
course my grandparents. The rest of the team for not quitting, oh, & doing all

‘my work for me. The ones that call themselves the “Goodfellas”. & Larry,
llen, Max, Lynn, Kathy, Tim, Ben, Erin, Elizabeth, Hazy, Scrappy, Buddy &
‘Dutchess. Thank you. [Steve Cotton]

" To Alicia M. Potter, perhaps the finest dancer in the world, thanks for putting
~up with my crazy job and the hours that come with it. I doubt that I would have
. made it without you. This is for you. P.S. Sorry about “Sausage Day.” Also
" thanks to all the members of YES, for continuing to make the music that gets
e through the long days. [Thomas DeVries]

luch thanks to Carl, Mom, Dad, Ralph & Dyana (the awesome in-laws), Tyler &
Ruby (the lovable irritants), the makers of Atomic Bomberman and the Coca-Cola
corporation. Most of all, thanks to Tawny for the patience and understanding.
| Erik Erikson]
[
[0 my wife, Christy.
10t pestering me too much when I was working at home.

On a side note, thanks to the cats, Spanky and Jack for
[Travis Getz]

asshopper Highway, Robert D. Guy, Bill, Dorris, William, and Tee [Clark Gibson]
o my family, you know who you are [Philip Hebert]

" To my loving wife Meridith for letting me follow my dream despite the long hours
~ and the late nights. Additional thanks to that gorilla throwing the barrels for
“making me want to do this crazy stuff and the team for consistently spotting

'me five wins in Atomic Bomberman. [Todd Lewis]

Michelle McMurry and Paul McMurry. [Peter McMurry]

To my wife Tracey, for putting up with all the long hours (again), and to the
team for pulling together when things got really tight. [Jonathan Peedin]

To Wendy’s International, for bringing fine dining within walking distance, the
' Hillshire Farm Company for providing nourishing Polska Kielbasa, and the Miller
"fewing Company, for their delicious Genuine Draft. [Christopher L. Port]
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SPECIAL THANKS (CONTINUED)

To my wife, Amber, for enduring the months apart, and the long hours following.
I couldn’t function on a daily basis without her. Also to Chris Sauder, who
introduced me to South Park, PC-Gamer, and movies about gladiators.

[Joe Sauder]

To Carla, for continued support despite the crazy hours (no really, this is the
last push) and Aurora, for making me see the magic again. [Carl Schnurr]

My two favourite ladies, Laurie and Emily. And of course, my fine furry friend,
Lucas. [John Sonedecker]

Diana Stelmack, Lassie & Maxie, and all the squirrels [Greg Stelmack]

Special Thanks to Jeff Friedlander, Rob Hunt, Marcus Nordenstam, Jason Snyder,

Jim Van Verth, Dave Weinstein

Special thanks to the original Rainbow Six team.
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