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Mit dem Ende des Kalten Krieges und der-Stabi s'ﬁrgnguife! an'gh ungen zwischen ;—===.JII
den Superméchten ist der Terrorismus zu feiner der groften Becrohungen'fUrAdle

nationale Sicherheit vieler Lander geworden. Obwohl das Ph&nomen des Terrorismus
schon seit Jahrhunderten besteht, hat es durch die Entwicklung der Massenmedieni===
und die Verbreitung von Massenvernichtungswaffen einen neuen, gefahrlicheren
Stellenwert eingenommen.

Unter Terrorismus versteht man die Durchfihrung illegaler Gewaltaktionen durch
Gruppen oder Einzelpersonen zur Durchsetzung ihrer lIdeologien oder Uberzeugungen .
Dem Wort ,,illegal™ kommt hierbei eine| besondere Bedeutung zu. Denn obwohl sicl
viele terroristische Organisationen a s Armeen betrachten, haben sie nicht de
gleichen rechtlichen Status wie die Streitkréfte einer international anerkanntel
Nation. In der Vergangenheit haben Terroristen spektakulare Aktionen auf hochste
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 ein
Kindertagesstéatte oder durch die Ermordung Unschuldiger die ganze Welt in Angst
und Schrecken versetzen.

Angst ist die Hauptwaffe der Terroristen - die Angst, daB sich die soeb
Fernsehen gezeigten Szenen Uberall und jederzeit wiederholen kodnnen. Ter
war bisher trotz seiner Greueltaten und Gewalt immer auf kleinere ti
beschrankt, bei denen nicht mehr als ein paar Hundert Menschen ums Leben ka
Und obwohl diese Zahl schon schrecklich genug ist, konnen Terroristen jetzt so

ganze Stadte oder Lander mit Hilfe von Massenvernichtungswaffen bedrohen, der
Einsatz Millionen von Opfern zur Folge hatte.

In jingster Zeit haben viele Regierungen terroristischen Organisationen und ihr
Anfuhrern den Kampf angesagt. Da die Terrorbekampfung mit Cruise Missile-Rake
und anderen konventionellen Waffen bislang jedoch keine groéReren Erfolge erzie
hat, ist eine Geheimorganisation mit dem Namen RAINBOW ins Leben gerufen worde

um-mit ungewdhnlichen Mitteln auf ungewthnliche Bedrohungen reagieren zu koénnel

EILUBERBLICK

D

n| Rogue Spear leiten Sie RAINBOW, eine speziell eingerichtete, internationale Anti
erroreinheit, die in verdeckten Operationen terroristische Aktivitaten in aller Welt
ekéampft. Teil der lhnen Ubertragenen Aufgabe ist die Auswahl der Teammitglieder, die =
ul

u

a

r

No . —

eisung von Waffen und Ausristung, die Einsatzplanung und schliellich die
rchfihrung der Operationen, die Ihnen und lhrem Team zum Erfolg verhelfen sollen
s Spiel besteht aus 18 Einsatzen, die zusammen eine Kampagne bilden.

| |
ie Rogue Spear-Einsdtze bilden die Fortsetzung zu den Kampagnen von R
IX 'und dem Eagle Watch Mission Pack. Wenn Sie diese Spiele schon kennen
st Ihnen die Spiel-Oberflache bereits vertraut. Werfen| Sie| jedoch tr
inen Blick in dieses Handbuch, da Rogue Spear einige| wichtig Anderingen
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uerungen aufweist. Es gibt neue Waffen, neue Agenten, e
fehle und vieles mehr.

=]

E'p 71'\ sol ﬁen |% ‘wirklich la gsan mal 1o Is:ger und
d[p n rl!ff “

| !

Illlﬂlhl-nihi

=
5




L L L 1

L[ [
ENREERREEES
N w WEF = R
1 BERE -
B
i
Rl
| b |
!l
4
i
|
|
d
1
|
|
|
B |
k| |
L [ .
Nl
1
13
3
I
T 1
o
..ﬂ-ﬂ—g!=,

EEEEEEL.
T




[ TR S e o oy w—

AmwEN EERREET
R




il
s

L- SYSTEMANFC

OJ

VOR DEM SPIE

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

DAV

NFORDERUNGEN ERFULLEN:

OMPUTER: Pentium 233 Mhz mit MMX und 3D
Hardwarebeschleunigung ODER Pentium 11 266 Mhz

(Software-Rendering)

RBEITSSPEICHER: mindestens 32 MB RAM (64 MB RAM empfohlen)
RIEBSSYSTEM: Windows 95 oder Windows 98 EEE
| |
~1KKARTE: Software-Rendering erforderlich: 2D 16-Bit i
I SVGA-Grafikkarte mit 4 MB 1
|
ARPWARELNT I'C‘TI.IT7h‘H\ Na 20N + 1 = l-L + b ].
IARDW CUNT ol } TZUN vrrecuo oSu-= Ump C e o THKRArwe €rro cerrrcin. ‘.
Folgende Chipsets werden unterstutzt: 3Dfx Voodoo, |
Nvidia Riva und Matrox| G200.Eine vollstandige Liste @
finden Sie auf unserer Website unter [ |
www . redstorm. com. !=
|
M: 4fach oder schneller 1
n
JND = DirectX-kompatible Sound-Karte erforderlich %
|
TPLATTE: 200 MB nicht-komprimierter Festplattenspeicher =
1l |
ECTX: DirectX 6.1 (auf der CD enthalten) muR installiert sein .Ti
-
ERNET-/NETZWERKSPIEL: OrdnungsgemaR konfigurierte TCP/IP-Verbindung mit i
28,8 Kbps oder schneller | |
1
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CD-ROM-Laufwerk ein. Das Autostart

| - i

A ) l

VI [ | N . | I -~

| l
~1 DAL | o e
SPIEL INSTALLIEREN ROGUE SPEAR ===
1.Starten Sie das Betriebssystem KONE B
IR KONFIGURIEREN —
2 Legen Sie die Rogue Spear-CD in das Wahrend des InstalIationsvorgangsf"‘
ot 9 P durchsucht Rogue Spear lhr System

Menlt sollte erscheinen.

automatisch auf vorhandene Sound- und

3D-Grafikbeschleunigungskarten. Da

Jedoch viele Spieler mehrere Grafik-

Hinweis: Wird das Autostart-Menl

und Soundkarten installiert haben,

nicht automatisch angezeigt,

konnen Sie mit Hilfe der Funktion

,,Rogue Spear konfigurieren™ manuell

doppelklicken Sie zuerst auf da

die fur das Spiel zu verwendende

Symbol ,Arbeitsplatz™ auf lhrem
Desktop und danach auf das
Symbol, das dem CD-ROM-Laufwerk
lhres Computers entspricht. Das
Autostart-Menu sollte jetzt
erscheinen.

} 3. Klicken Sie auf die Schaltfléache
- ,,Rogue Spear installieren™.

Das Installationsprogramm Tfihrt
Sie nun Schritt fir Schritt durch
den Setup- und
Instal lationsvorgang.

Sobald Sie ein Verzeichnis fiur Rogue

Spear angelegt haben, wird das

Programm automatisch auf lhrer

Festplatte installiert. AufRerdem

uberpruft das Programm, ob auf lhrer
- Festplatte eine aktuelle Version von |
~ DirectX installiert ist.
~ bereits eine altere Version von
- DirectX auf Ihrem Computer vorhanden
fer DirectX uberhaupt nicht
wstalliert ist, werden Sie
romatisch gefragt, ob Sie Version
(die aktuellste Version von
rectX) installieren mochten. Um
gue Spear zu spielen, bendtigen Sie
sion 6.1 oder eine hohere
zuktuinftige) Version.

o QY = QO

u
X

)

——-

M <

. Nach Abschlul der Installation konnen
ie Rogue Spear starten, indem Sie
ntweder im Start-Menu den entsprechenden
intrag wahlen oder auf die im angelegten
erzeichnis installierte Datei ,,Rogue
ar.exe'" doppelklicken.

Uber das Start-Meni
onnen Sie das Spiel auch wieder
installieren.
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‘SPIEL DEINSTALLIEREN

O DEINSTALLIEREN SIE ROGUE SPEAR:

. Starten Sie das Betriebssystem
indows 95/98.

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

~ Klicken Sie auf die Schaltflache
ue Spear deinstallieren™.

fFhin werden Sie gefragt, ob Sie
Installation von Rogue Spear
h lﬁbhg%lg g machen wollen.

[
| -
|

-
a

Sie auf ,Ja'", wenn Sie Rogu
rklich deinstallieren wolle

en—Sie 411 SNein™;, nn %i SFL

sichersind: ‘

e}
= X
(
=y
-

r T @

~* X

.

weis:t——Auct enn Sie Rogue
eder von lhrer Festplatte
nen, bleiben alle zuvor im
ue Spear-Unterverzeichnis
iel speichern”™ gesicherten
ii;ios erhalten. Sie koénnen
se gespeicherten Spiele
ch im Windows-Explorer
chen.
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Rogue Spear ist eine k

Geiselbefreiungsoperationen. Deshalb
Spielabschnitt gut durchzulesen, um

=T

)

den Spielfunktionen vertraut zu macl

| LI L[ (S}

Natidrlich gibt es auch einige Spieler,

e

und erst die wichtigsten Grundlagen er
den Funktionen der Benutzeroberflache ur
Sollten Sie zu den Leuten gehdren, die

er

SO

lesen Sie bitte zuerst diese kurze Besc

lernen Sie sozusagen ,,spielend” die w

n

wollen, dann Uberspringen Sie einfach

den Ubungsabschnitt durch.

NEUE KAMPAGNE BEGINNEN

Rogue Spear umfaflt 18 verschiedene
Einzelspieler-Einsatze, die zusammen
eine Kampagne bilden. Beginnen wir
mit Einsatz 1: Klicken Sie im
Hauptmenl auf die Option
»Einzelspieler™, um zum nachsten
Bildschirm zu gelangen. Da im Moment
noch keine Kampagne lauft, wird
automatisch das Fenster ,.Neue
Kampagne' geoffnet. Geben Sie einen
Namen fir Ihre Kampagne ein, stellen
Sie den Schwierigkeitsgrad auf
,»Rekrut”™ ein, und Kklicken Sie auf
»Eingabe”™. Daraufhin beginnt die
,.,Planungsphase™ des ersten Einsatzes,
die sich aus mehreren Bildschirmen
zusammensetzt. Planen Sie hier lhren
Einsatz, bevor Sie ihn durchfuhren.

PLANUNGSPHASE

Im—ersten Teil der ,Planungsphase"
erhalten Sie auf dem Bildschirm fur
-~ die Einsatzbesprechung Informationen

n—aktuellen Einsatz mit dem
enamen Pandora-Trigger. Rechts
n—sehen Sie die Daten fir den
n Einsatz, daneben befindet sich
'Feld mit den Einsatzzielen, die
einen erfolgreichen Abschlul
Fullt werden missen. In Pandora-
gger besteht Ihre Aufgabe darin,
le Geiseln zu befreien. In der
ken Halfte des Bildschirms ist das
d _fir die Einsatzbesprechung. Das
ijptquartier liefert Ihnen den
ten Bericht, der Sie Uuber die
fuelle  Situation informiert. Um
tere Einzelheiten zu erfahren,
1 Sie  ,,John Clark™ anklicken,
eTI als \$ef hlshaoer von

DO ON
DA =

28
""nt

E = o

T -

Wenn Sie sich jedoch zuerst mit allen

Spielmenis. Sobald Sie die Absch
Aktionsphase abgeschlossen haben, kehren Sie wieder hierher zurick und spielen

Finzelheiten des Spiels vertraut machen
, und lesen Sie den Abschnitt

itte Planungsphase

D

im Handbuch erkla
der Terminologie und

e lleber gleich mit dem Spiel beginnen ]
bevor sie sich naher mit
und anderen Elnzelhelten beschaftigen.
fort ins Spiel einsteigen wollen,
eibung von Einsatz 1. Auf diese Welse
igsten Funktionen.

RAINBOW einige nutzliche Ratschlage
fur den Einsatz mit auf den Weg gibt.

Einsatzbefehle aufgefuhrt.
die Einsatzbesprechung abgesc
, klicken Sie auf den nach

Bildschirmrand.
Sie zum nachsten Bildschirm.

Sie befinden sich nun auf den
auf dem Sie zuséa
Informationen |
abfragen kénnen.

Im ersten Einsat:
gibt es allerdings noch nicht sovie
Oben links befindet sicl
Kategorlen Feld:

umfalt vier

Namen finden:

Befehlshaber, und klicken Sie dann i

Kategorien-Feld auf Organisationen.
lber die es etwas zu
Kategorien sind zu Beginn des Spiels

. Nach jedem abgeschlossenel
erscheint jedoch i

zunachst __ein

[

ju

a |9
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”ﬁUBUNGSDURCHGANG EINSATZ 1

die Planung samtlicher Operationen.
Wenn Sie jedoch die Strategie des
Einsatzes selbst festlegen mdchten,
klicken Sie einfach auf ,,Nein"

m [ Assault |
BEFEE) [ 12 jan 68 ]

uf dem Kader-Brldschirm wéhlen Sie die
genten fir den Einsatz. Da jeder Agent
ndereStarken und Schwachen besitzt,
sollten Sie die Teammitglieder fur alle
insatze sehr sorgfaltig auswahlen.
uf der rechten Seite des Bildschirms
erden Informationen zu den aktuellen
genten angezeigt. Um das Dossier eines
nderen Agenten aufzurufen, missen Sie
ediglich den gewlnschten Namen auf der
inksstehenden Liste anklicken. Wenn
e einen Agenten in lhr Einsatzteam
Fnehmen wollen, markieren Sie
nachst seinen Namen und klicken dann
f das Feld ,Hinzufugen"™ Uuber der
amensliste. Das Portrat des gewéahlten
genten erscheint daraufhin in einem
der Kasten oben links. Jeder Einsatz
ist auf acht Teilnehmer beschrankt,
wobei nicht unbedingt alle acht
Teamplatze besetzt werden mussen. Fur
Pandora-Trigger nehmen wir jedoch das
volle Kontingent in Anspruch. Nehmen
Sie folgende Agenten in lhr Team auf:

ﬂArnaV|sca Bogart, Burke, Chavez,

[Filatow, Haider, Hanley und Weber. Um
'den letzten Agenten zu finden, mussen
B0 'Sie die Liste bis zum Abschnitt der
B Heckenschiitzen herunterscrollen.

[Sobald alle Felder besetzt sind,
" iklicken [Sie wieder auf den grinen
'Pfeil, um|zum nachsten Bildschirm zu

" lgelangen.
LI

MISSION ROSTER
(A

|

Risten Sie lhr Team aus-:

Auf dem AusrUstungsblldschlﬁﬁikbnﬁéﬁ

Sie jetzt festlegen,
den Einsatz mitnehmen soll.

was Lhr Team auf

Die| acht

Agenten sind  links auf dem Billdschirm
aufgelistet. Alle anderen Felder sind
Ausriistungsgegenstande

far
vorge

sehen. Jedes

Teammitglied

besitzt zwar eine Standardausristung,
wir wollen diese jedoch noch etwas
abstimmen.
mit Arnavisca, |
bereits fiur die Ausristungszuwelisung
ausgewahlt ist.

besse
Begin

Wahlen Sie zuerst die Uniformen

r auf den
nen Sie

Einsatz

der

fur

Ihre Leute. Klicken Sie auf die Grafik

des Agenten
um das

I" und dann auf das Hakchen,

Uniformenment

Mitte
die Uniform auszuwahlen.
danach auf die

oberhalb der Grafik,
Linien und Pfeile abgebildet sind,

die

Im nachsten

gewahlte

Agenten primare

Klick

Maschinenpistole an,

den
Wahle

Schal

en Sie

priméaren
n Sie die

Idampfer. Sie ordnen diese Waffe
allen Teammitgliedern zu,

blaue

in der Bildschirmmitte,

aufzurufen.
Klicken Sie nun zunachst auf ,,StraRe

um

Klicken Sie
Schaltflache

Uniform
Teammitgliedern zuzuordnen.

Schritt

Waffen

Waffen

werden

auf der drei

um

allen

den

zugewiesen.
dazu zuerst

die

um das Menu mit

aufzurufen.
HK MP5/10SD,
Maschinenpistole mit integriertem

eine

indem—Sie—|—

auf die Schaltflache ,,Allen zuweisen

oberhalb der Waffenabbildung klicken.

Im dritten Schritt werden den| Agenten
sekundare Waffen zugewiesen. Wenn Sie
anklipken,
erscheint das Menlu ,,Sekundare Waffen

die

Wahlen Sie die| HK

abgebi ldete

Pistole

weisen Sie gie Waffé’ﬁi]éﬁ*Agéﬁﬁép Zu]

Jetzt

fehlen |

nur

Ausrustungsobjekte fur

(45 Mark23, und
noch | | die
die  |beiden

20
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~EINSATZ 1

~ UBUNGSDURCHGANG

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

u
[

" — — — |

Sie
auf
ihm
fur

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

Alle anderen Teammitglieder erhalten
Blendgranaten fur Feld 1 und 2.

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

Andern Sie auRerdem Webers Uniform in
,.Schwarz Leicht.

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

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

Teamanfuhrer festzulegen, missen Sie
einen Agenten markieren und dann auf
die Schaltflache ""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

~ personlichen Einsatzbefehle, so daR

—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 zunachst auf

die Schaltflache ,Aufklarung” unter

. dem | Dreieck. Im  Aufkléarungsmeni
erfahren Sie auf der Karte rechts die
Standorte @ der | Geiseln und der

-

| Schaltflache ,,Einsatzbefehle™.

— Terroristen sowie die verschiedenen

Orientierungspunkte. Unter ,legende" =
_finden Sie Erklarungen zu den el
einzelnen Zeichen auf der Karte.

Gehen Sie die Geiseln durch, indem Sie
auf den Pfeil rechts neben dem Namen
klicken. Auf die gleiche Weise kdnnen
Sie mit den anderen Kategorien
verfahren. Klicken Sie danach auf die

[ ==
[
[ |

or—mms

I ——||
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Legen Sie auf der Karte die
Wegmarken fir jedes Team| fest,
und erteilen Sie, wo notig,
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 fur die
Kartensteuerung unterhalb der Karte
klicken. | | Mit | den
VergroRerungsschaltflachen konnen| Sie
die Karte | auch| [vergroBern | oder
verkleinern| | Mit| der | Schaltflache

= Bl |
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rechts davon wechseln Sie zur
nachsten Ebene, so daB Sie die zweite
Etage sehen konnen. Die Schaltflache
am &ufersten rechten Ende ruft eine
3D-Sicht der Karte auf. Klicken Sie
nun auf die Startzone, um die erste
Wegmarke fur das Blaue Team zu wahlen.
Legen Sie die nachste Wegmarke in der
Néahe der zweiten Tur von rechts fest
- die grinen Linien stellen die Tir
dar. Gehen Sie an dieser Wegmarke
zurick ins Meniu ,,Einsatzbefehle™, und
klicken Sie in der Kategorie
LAktionen' den Befehl ,,Tur aufbrechen'

an. lhr Team erhalt daraufhin den
Tar  aufzusprengen.
| |kénnen den Befehl

erteilen, solange Sie
I 'sich nicht |in der Position fur eine
entsy echende Aktion befinden. |Ahnliich
wir all| auch | nicht die
I Option ,Aufsprengen’| | zur | Verflgung
~wenn | Sie | die Wegmarke nicht
“an ie Tur plaziert haben.

en nach rechts, so daR sie sich genau
" der auRerst rechten Tir befindet.
icken Sie nun unter Startcodes die
Option ,Alpha” an und danach unter
ionen den Befehl ,,Deckung geben.

Startcode fir seinen Auftrag
eilt wird. Ohne die Startcodes wirde
as Team ohne anzuhalten von Wegmarke

U Wegmarke vorrucken. Auflerdem lassen
----- ch mit Hilfe der Startcodes die
A von mehreren Teams
g Der Befehl 'Deckung
ieben” veranlallt lThr Team, die aktuelle
osition in einem Bogen von 180 Grad zu
‘verteidigen. Um diesen Bogen
auszurichten, missen Sie zuerst mit der
rechten Maustaste auf die Karte
Daraufhin erscheint ein
symbol, das Sie so positionieren
Iten, dal lhr Team in Richtung Tir
lickt. Legen Sie jetzt weitere
egmarken fest, die das Team ins Museum
eiten. Die Wegmarken mussen nach links

Plan von Team Rot T T T T s

Da das Blaue Team nun bereit| ist,| kénnen
Sie zum Roten Team Ubergehen,| indem Sie

auf das rote Dreieck klicken. [Ordhen Sie
| dem Roten Team die| Startzone| unten Tinks
auf der| Kai’t}e\zu\ Setzen Sie dieg chste

Wegmarke in die Nahe der Tur, und klicken |

Sie unter | Aktionen
LSplittergranate in  Raum werfen™ |an.
Damit erteilen Sie dem Team den Befehl,
eine Splittergranate in den [Raum| zu
werfen, sobald die Tir gedffnet worden
ist. Positionieren Sie weitere Wegmarken
die Treppe hoch und den Korridor entlang,
der nach rechts und dann nach oben fuhrt:
Vor der zweiten Tur, die sich auf threm
Weg in der Néhe der kleinen nach rechts
fihrenden Treppe befindet, missen Sie
noch einmal den Befehl ,,Splittergranate
in Raum werfen" geben. Gehen Sie nun so
weit wie moglich nach rechts, dann nach
oben und wieder zurick nach Tlinks.
Durchsuchen Sie alle Raume des zweiten
Stocks, und setzen Sie Ilhren Weg die
Treppe hinunter fort, die sich in der
Mitte der Karte befindet. Begeben Sie
sich dann zum Zimmer oben links, und
positionieren Sie eine Wegmarke direkt

vor bzw. unterhalb der Tur. Erteilen Sie
dem Team den Befehl ,,Blendgranate in Raum
werfen, und stirmen Sie dann den Raum.

Klicken Sie schlieflich auf den Startcode
,»Charlie” und unter ,Aktionen” auf die
Option ,,Verteidigen". Durch diesen Befehl

wird das Team darauf vorbereitet, es mit |

den Auftrag |

i B i S i b s il e
L e

INENEE thren, bis lhre Leute sich links neben Terroristen im Umkreis von 360 Grad
| | ler Doppeltreppe befinden. Weisen Sie aufzunehmen. AuBerdem mussen Sie unter |
hnen | hier den Startcode ,,Bravo" zu, der Kategorie ,Modus” noch den Befehl | &
‘und geben Sie den Befehl nach oben ,»Geleitschutz" und unter |
'inka,D,eckung zu geben. Positionieren ,»Geschwindigkeit”™ die Option ,,Bljftz;',jgj
1e schlieRBlich die Wegmarken fir den anklicken. Dadurch werden die Geiseln im
.luckweg durch | den| Haupteingang und Laufschritt aus der Gefahrenzone | } ‘
S Zurick | zur Abholzone, die durch ein eskortiert. Die nachsten egmarken
smmmmmm e iRes Rechteck arkiert ist. sollten Sie so setzen, daB lhr Team samt
| | | Geiseln| aus | dem Haupteingang | links |von
SR [ 1] | der | Treppe | |und | dann| | zur | Abholzone |
[ 1] | geleitet wird, | li | IREEErT
RS - WWW_.REDSTORM.COM
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nehmen  Sie da

Plan von Team Grin

Das Grune Team sind Ihre
Heckenschitzen. Klicken Sie das grine
Dreieck an, und setzen Sie die erste
Wegmarke in die obere Startzone. Die
nachste Wegmarke positionieren Sie
dann oberhalb der Tir, die das Blaue
Team aufbrechen wird. Klicken Sie hier
den Startcode ,,Alpha™ an und dann unter
LJAktionen" den Befehl ,,Aus Hinterhalt
schieRBen”. Durch diesen Befehl stellt
lhr Team einen Heckenschiitzen ab, der
einen sehr eng gesteckten Bereich
abschirmt. Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf einen Punkt innerhalb des
Museums, damit er ungehindert durch die
aufgebrochene Tur sehen kann. Leiten
Sie lhre Leute nun in das Gebaude und
weiter nach unten zur Treppe, die das
Rote Team hinunterkommen wird. Setzen
Sie die nachste Wegmarke unterhalb der
Treppe, direkt links daneben, und
klicken Sie auf den Startcode ,,Bravo'.
Erteilen Sie lhrem Team auBerdem die
Befehle, die Korridore oberhalb und
tinks neben der Treppe mit

'HFckenschﬂtzen zu sichern. Die

WE;teren Wegmarken sollten aus dem
‘Haupteingang zuruck zur Abholzone
fuhren. Da Sie diese Phase der

Einsatzplanung nun abgeschlossen
h

haben, klicken Sie wiederum den rechten

tnen Pfeil an, wum zum nachsten
ildschirm zu gelangen.

uf dem Bildschirm Ausfihren legen Sie

est, welches Team Sie zu Beginn der

tionsphase leiten mochten. Sie haben

peration als Beobachter mitzuerleben,

ndem Sie die Schaltflache unten links

uf dem Bildschirm anklicken. In diesem

odus konnen Sie das Geschehen aus der

g
B
A
T
A
jedoch auch die Wahl, den Ablauf der
0
i
al
M
Sicht der drei Teams verfolgen, haben

jedoch | keinen EinfluR auf deren
Hgndlun en. 'Deaktivierfn Sie diesen

sind, klicken
_|lrechten grinen Pfeil. Daral
Fenster, in dem
gefragt werden, ob Sie nun
,.Aktionsphase™
Klicken Sie auf ,Ja".

| lerscheint ein

Sie wieder auf

ubergehen wo

Modus ,‘ und_ube Blaue
Team, dessen Leitung lhnen automatisch
zugewiesen wird. Sobald Sie bereit

den
ufhin
Sie
zur
Ilen.




der ,,Aktionsphase" fuhren Sie den in
r Planungsphase ausgearbeiteten
nsatz durch. Wenn Sie sich nicht
rade im Beobachtungsmodus befinden,
ann steuern Sie das momentan
ausgewahlte Team. Beim Aufrufen der
Aktionsphase erscheint zunachst ein
Fenster, in dem Sie gefragt werden, ob
Sie bereit sind, Ilhren Einsatz zu
starten. Klicken Sie auf ,,0K". Der
Bildschirm der Aktionsphase ist in zwei
Halften unterteilt. Das Aktionsfenster
liefert 1lhnen eine 3D-Sicht des
Insatzgebiets. Darunter befindet sich
e Aktionsleiste. In der Mitte des

tionsfenster befindet sich das
Ifadenkreuz, das Ilhnen das Zielen
threr Waffe erleichtert. Wahrend

t
[Sle sich bewegen und drehen, wird das
Fadenkreuz groRer und zeigt lhnen so
ie Verringerung der Zielgenauigkeit
beil Bewegungen an. Auf der linken Seite

ider Aktionsleiste sehen Sie das
Kartenfenster; das bei einer
ImmEmmsErgj Idschirmauflosung  von  weniger als
040 X480 —nicht —erscheint. Das

Kartenfenster ist auf das aktuelle Team
.

il < MIFING-E

LIMKNOWN

eingestellt. Der obere Teil der Karte
zeigt immer die Richtung an, in die der
Teamanfiuhrer gerade blickt. Wahrend
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 iIm Magazin
verbleibende Munition, die Anzahl der
zusatzlichen Magazine des Agenten

sowie kleine Symbole fir alle weiteren
mitgefiuhrten Gegenstande. Sie konnen
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 fur Alle Teams stellt das
letzte Feld dar. Sie gibt einen
Uberblick (ber den Status aller am
Einsatz beteiligten Teams, wobei das
Team, das Sie gerade befehligen, durch
drei gelbe Winkel gekennzeichnet jist.

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

2=9
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- Feuertaste. Ist die Feuerrate der Waffe ENDE D":, EIN AT""':‘
auf EinzelschuRR eingestellt, dann wird - u
durch jeden Knopfdruck ein SchuB Der Einsatz ist beendet, sobald eine
ausgeloést. Steht sie auf Drei- der folgenden Bedingungen erfullt
SchukRfolge oder Vollautomatik, dann ist: die Geiseln sind in Sicherheit
werden entsprechend drei Schuf gebracht worden, eine Geisel ist ums
abgefeuert bzw. solange geschossen Leben gekommen oder alle Agenten sind |
bis das Magazin leer ist. Hier ist als auBer Gefecht gesetzt. Nac
Vorsicht geboten. Beendigung des Einsatzes erschein
! ) B ) der Bildschirm mit den [
Wahrend des Einsatzes kénnen Sie Einsatzergebnissen, der lhnen die
zwischen den  Teams  hin- un Statistiken des abgeschlossene
herschalten und jeweils die Fuhrun Einsatzes anzeigt. Wenn Sie ein
Ubernehmen. Achten Sie immer auf die Wiederholung Ihres Einsatzes sehe
Anzeige fur Alle Teams. Wenn neben "wollen, klicken Sie einfach auf di
einem Teamstatus ein Buchstabe steht, dritte Schaltfliache von rechts [
dann wartet das betreffende Team auf unteren Bildschirmrand. Da
i den zugewiesenen Startcode. Geben Sie  gjnsatzgeschehen wird daraufhin noch
in diesem Einsatz den Startcode einmal abgespielt, und Sie kénnen e
»Alpha”, sobald das Rote Team damit ahnlich wie im Beobachtungsmodus
beginnt, die Zone um den Haupteingang verfolgen. —
herum zu raumen. Wenn das Rote Team
die Geiseln befreit hat, erteilen Sie j
1 zuerst den Startcode ,Bravo" und ‘
- sofort darauf ,Charlie". Gleich zu d
Beginn des Einsatzes sollten Sie ]=
aulRerdem die Taste zur Aktivierung 1
der Heckenschitzenkontrolle dricken.
Ihr Heckenschitze 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.
Hr
B
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PIELMENUS: EINZELSPIELER
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die Moglichkeiten, die
stehen.

o \
auptmend | ist ' ganz
ziert aufgebaut. Klicken
fach auf die gewlnschte
,—um-—zum entsprechenden
zu-gelangen.

a5}

aus dem ,,Hauptmeniu" funf

rschiedene Optionen wahlen.

zelspieler ruft das Einzelspieler-
U auf.

Itiplayer ruft das Menu fur

Itiplayer-Spiele auf.

ruft das Menu fur

.

‘Mitwirkende ruft den Bildschirm auf,
‘auf dem alle am Spiel beteiligten
oeiter aufgelistet sind.

cenden | steigen Sie aus dem Spiel

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

'DAS MENU

I RecRUIT
[ VETERAN

pwl
-
-

»EINZELSPIELER

Im Einzelspieler-Meni | starten
Sie Kampagnen. AuRerdem | kdnnen

Sie dieses Menu aufrufen,  um
wieder in laufende Einsatze
einzusteigen. Daruber hinaus

kénnen Sie von diesem MenU aus
Einsatze in einen von drei
verschiedenen Modi neu spielen.

Im Menu ,,Einzelspieler™ beginnen Sie
alle Einsatze der Kampagne sowie
andere Spielvarianten fur
Einzelspieler. Acht Moglichkeiten
stehen Ilhnen zur Auswahl, die lhnen
auf den folgenden Seiten erklart
werden: Neue Kampagne, Kampagne
fortsetzen, Kampagne ldschen, Einsatz
trainieren, Kampagne  verzweigen,
Einsamer Wolf, Terroristenjagd und
Einsatzergebnisse anzeigen.
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Bildschirm ,Neue Kampagne". Trage

N ‘ |
Ll N
T
| |
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‘ i i i
~ NEUE KAMPAGNE KAMPAGNE - LOSCHEN ===
Wenn Sie Rogue Spear zum ersten Mal Mit- Hilfe dieser Option loschen Sie ol
spielen, gelangen Sie automatisch zum cdiegewahlte Kampagne. Es erscheint -----Jl

zundchst ein Dialogfeld, in dem Sie

Sie dort in das Dialogfeld einen Name

aufgefordert werden,

lhre b |
am

fur lhre Kampagne ein. Danach misse Entscheidung zu bestéatigen, bevor die
Sie den Schwierigkeitsgrad festlegen: Kampagne tatsachlich geléscht wird.
Rekrut, Veteran und Elite stehen | Einzelne Einsatze einer Kampagne
lThnen zur Auswahl, wobei fiur einen kénnen jedoch nicht geldscht werden.
erfolgreichen AbschluBl Jeweils Wenn Sie mit den Ergebnissen einesi
unterschiedliche Fahigkeiten Einsatzes nicht zufrieden sind und
erforderlich sind. diesen lieber wiederholen mochten,

; « | lhre Leistungen fur
e Mast e e Liniocpiope | Cesantiampagne 7 verbessern,
erf[]llen, Es gibt bei diesem wihlen Sie am _besten dig
Schwieriékeitsgrad weniger Kampagne verzweigen. A.‘."e
Terroristen als in anderen Levels ggloschten Kampagnen konnen_

_ N - - wieder aufgerufen werden. Wird die

AuBerdem reagieren die Terroristen

relativ langsam.

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

Elite: Diese Option ist extrem
schwierig. Sie haben es mit einer
grolleren Anzahl von Terroristen zu
tun, die sehr gut mit ihren Waffen
umgehen kénnen. Die Option
»Automatisches Zielen" ist nicht
aktiviert und der Herzschlagsensor
(eine Erklarung finden Sie im
Abschnitt ,Waffen und Ausrustung')

|
|

T O Y O

i

einzige vorhandene Kampagne geldscht,

von vorn beginnen.

EINSATZ TRAINIEREN

Sobald Sie einen
abgeschlossen haben, koénnen
diesen noch einmal durchspiele
die laufende Kampagne dadurc
beeinflussen. Wahlen Sie zuers
gewlinschte Kampagne
Kampagnenfenster und danach
Jeweiligen Einsatz im Einsatzfenste
Wenn Sie den gewilnschten Einsat
markiert haben, wahlen Sie Einsat
trainieren, um zur Planungsphase ft
den betreffenden Einsatz zu gelange
Die Ergebnisse, die Sie wéhrend de

=7

p
o

kann zwischen einer Geisel und einem Ubungseinsatzes erzielen, habe
Terroristen_nicr_lt unterscheiden. Hiel;;,, keinerlei Auswi rkung auf d
geht es wirklich voll zur Sache,  Kampagnenstatistiken. Selbst we
s wesha!b _Sie Ihre Einsatze __sehl’ einer lhrer Agenten verletzt ode
sorgfaltig planen und ausfihren sogar getotet wird, sind Ilhre Leu
~ mussen, um sie erfolgreich zu fir die eigentliche Kampagne wiede
berstehen. fit. Wenn Sie jedoch nur Ilhr
~Wenn Sie die Einstellung vorgenommen Einsatzleistungen far
" haben, klicken Sie auf ,,0K", um mit Gesamtkampagne verbessern mochten,
em—ersten Einsatz zu beginnen. dann wahlen Sie lieber die Option
- Zuerst  mussen Sie wieder die Kampagne verzweigen.
M ,,Pranungsphase™ durchlaufen. KAMPAGNE VERZWE IGEN
i F’AGNE EORTSETZEN W(_enn Sie mi_t den Ergebnissep eines
I obald Sie eine Kampagne begonnen Einsatzes nicht zufrieden sind und
I I+]_n, steht lhnen diese Option im g:ﬁiﬁgpielew‘ererochteqoiCh il 9'“';‘;‘}
Ei, Menu ,,Einzelspieler™ zur Verfiugung. 1 L 1 e
‘ licken Sie im Kampagnenfenster auf Leistungen| N [deY [gesamten ac
die gewiinschte Kampagne, und wahlen zu verbessern, dann | wahlen
Sie | dann ,Kampagne fortsetzen". Opt_l_on Kampagne yerzwefgen.| 1
araufhin treten Sie in die zunachst I%Lle gewunschte
lanungsphase des letzten, noch nicht fest. Wanlen Sie dann _Een_
eendeten Einsatzes der aktuellen Binsatz| |vpr|dem| ¥y |wWigderho
Kampagne ein. Einsatz —und schiieRlich die
] NEREENN NN i AR e A
[[| [ T T ll e‘l\)bltll em JIdU‘g
=% WWW-REDEIIT
i |
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einen Namen fur di

Schwierigkeitsgrad
allerdings nicht ande
immer dem Schwier

EINSAMER WOLF
l...ll! Einsatzes steht 1Ih

'Einsamer Wolf zur

e neue Kampagne

eingeben missen. Den

kénnen Sie
rn. Er entspricht
igkeitsgrad der

urspringlichen Kampagne.

. Nach dem erfolgreichen AbschluR eines

nen die Option
Verfigung. Sie

|..... _haben dabei nur einen Agenten, der
""" seinen Einsatz auf der gleichen

erroristen antritt,

Kartenebene beginnt und gegen dreif3ig

die sich uberall

ersteckt halten koénnen. lhre Aufgabe

["toAD TuToRIAL

OPTIONS |

. 'darin, unversehrt von der

zone | zuruck zur Abholzone zu
genl. Die | Jursprunglichen | 'Das  Mend | ,,Training”™ |[ist | in
=22z engiﬁﬂféwjm'ga"?er Opgion Fahigkeiten-Gruppen und Parcours
Cjer TetSt s eI US| ingetents] Die. ersten  dred
ien. Wenn Sie den Einsamen Wolf Fahigkeiten-Gruppen—bildeneinen
. treten 'Sie zundchst in die Grundkurs, in dem Sie alle
sphase ein, wo Sie fir lhren Fahigkeiten erwerben, die Sie| in

neine Uniform aussuchen

nnen-:

ERRORISTENJAGD

,,4;, 2insatz erfolgreich
| ©®nnen Sie jedoch

el IreiBig Terroristen

uschlielen. Wenn

beenden. Hierbei
ein ganzes Team

tnehmen, dessen Ziel es ist, alle

aufzuspiren und

IBer Gefecht zu setzen, um den Level

Sie diese Option

len, beginnen Sie wieder mit der

‘Planungsphase.

NSATZERGEBNISSE
iD Option zel
jedes

)esonders nitzlich,
ampagnen begonnen
. eeigneten Punkt fu
erzwelgen suchen.

Uf dem Bildschirm

pear-Spiele

ANZEIGEN
gt Thnen den
abgeschlossenen

Insatzes einer Kampagne. Sie ist

wenn Sie mehrere
haben und einen
r eine Kampagne
Die angezeigten

nformationen entsprechen den Daten

Ergebnisse fur

inen einzelnen Einsatz.

e/ dieser Option konnen Sie

mit mehreren

den Einsatzen bendtigen.|

Mehrere speziell erste
Trainingseinsatze helfen lhnen, sich
mit dem Spiel und den verschiedenen
Handlungen, die Sie wahrend eines
Einsatzes ausfihren missen, vertraut
zu machen. Verwenden Sie daher ruhig
ein biBchen Zeit auf diese
Ubungseinsatze, die nach Fahigkeiten
geordnet sind. Jede Fahigkeiten-
Gruppe umfalt verschiedene
Eigenschaften, die fur den aktuellen
Einsatz notwendig sind. Sie beginnen
einen Trainingseinsatz, indem Sie
zuerst eine Gruppe von Fahigkeiten
und dann im Fenster darunter einen der
aufgelisteten Parcours wahlen. Sie
sollten die Ubungseinsatze moglichst
der Reihe nach durchspielen, da sie
fast alle aufeinander aufbauen.

Auch wenn Sie bereits eine Kampagne @
begonnen haben, ist es sinnvoll,

e e ————

zwischendurch einmal einen

Trainingseinsatz zu spielen, damit

Ihre Leistung immer auf dem hochsten

Niveau bleibt. Geiselbefreiungsteams
in aller Welt verbringen Tausende 'von

Trainingsstunden auf dem Schiellstand,

dem Hindernisparcours und mit

n erstellen oder in bereits i - L L L
spiele | einsteigen Die simulierten Befreiungsaktionen. Die
ehils | warden weitef Uniten Trainingseinsatze erlauben es Thnen,

schnitt | | Multiplayer"” spezifische Operationen zu Ubern, ohnhe

SIS EE] P T P ‘ [ ‘ || eine Vie zahl" von | YoreinstetHungen
i T Lﬂll\lﬂlll 1en und ‘ill einen httll Ei 1satz

| | gl
] o o e =l
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einsteigen zu mussen. Wenn Sie

RN-LIND WEGFEN
TN U =

beispielsweise wahrend eines

J
ULt DoOWEGEN

Einsatzes Schwierigkeiten haben, ein
Geisel zu befreien oder einen Raum

Au den—— funf Parcours — dieser
Fahigkeiten-Gruppe konnen Sie das
Bewegen lhrer Agenten und den Einsatz

einzunehmen, in dem sich Terroristen

befinden, kdénnen Sie eine der

der Waffen und Ausrustungsgegenstande
Uben. Unter anderem stehen lhnen zweil

entsprechenden Ubungen durchspielen

Schielstande zur Verfugung, an denen

bis Sie sich lhrer Sache sicher sind
und die Operation erfolgreich

ISie lhre

SchieBkinste ausprobieren
koénnen. Jeder Parcours besteht aus

durchfiuhren kénnen.

funf Abschnitten. AuBen links ist ein

Die Trainingseinsatze sind jedoch

Schotterweg, auf dem Sie das Abfeuern
lthrer Waffe in Bewegung Uben koénnen.

nicht nur dafur ndtzlich, lhre
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
héheren Ubungseinsdtzen konnen Sie
auch die Verwendung der Startcodes
uben, um die Aktionen der
verschiedenen Feuerteams zu
koordinieren. AuRRerdem sollten Sie
hier ruhig einmal versuchen, den
Teams Sonderbefehle zu erteilen, wie
zum Beispiel ,Splittergranate in Raum
werfen', ,.Blendgranate in Raum
werfen" oder ,Tur aufbrechen'”, was
Sie dann spater in der eigentlichen
Ausfuhrung mitverfolgen koénnen.

Wahrend eines Einsatzes gilt es oft,
sehr prekéare Situationen zu
bewaltigen. Anstatt den gesamten
Einsatz solange zu wiederholen, bis

Sie ihn geschafft haben, sollten Sie —
deshalb lieber in den Trainingsmodus-

gehen und dort eine der

oblematischen Situation angemessene

ration suchen. Uben Sie diese dann

ytweder allein oder mit der Hilfe
iderer Teams. Auch wenn Sie dabei

QP OT

Hleicht ein wenig ins Schwitzen

raten, so haben Sie es spater im
gentlichen Einsatz wesentlich

chter. Durch Dricken der ESC-Taste
jnnen  Sie die Trainingseinsatze

derzeit verlassen. Es erscheint

O b X mm D@ <

raufhin ein Fenster, in dem Sie

nsatz abbrechen™ anklicken missen,

zum Hauptmenu zuruckzukehren. Fir

oc

> Trainingseinsatze gibt es keine
gebnisbildschirme, da wahrend der

ngen keine Statistiken erstellt

kénnen zwischen funf

schiedenen Gruppen von Fahigkeiten

IS EENENENENEN

wie bei

Je langer

Granate. Wen
schauen, ande

Werfen  von
Turen und I

Gehen Sie den Weg entlang, und
versuchen Sie, die verschiedenen
Ziele zu treffen. Rechts davon
befinden sich die anderen vier
Abschnitte: Schielstande mit Zielen
in kurzer, mittlerer, weiter und
extraweiter Entfernung. Letzteres ist
ideal fur Heckenschutzen.

Der Hindernisparcours test
lediglich lhre Fahigkeit, e
Agenten durch den Level zu bew n
diesen Parcours abzuschlieBen; miis
Sie Uber schmale Bretter e
ausweichen, klettern etc. Obwol
nicht sehr schwierig zu sein sch
sollten Sie Ilhre Waffe auf di
Parcours immer nach unten richten
den eigentlichen Einsatzen ist
dagegen ratsam, die Waffe immer
Richtung der Gegner zu halten
Versuchen Sie auch, verschieden
Gegensténde als Deckung zu benutze
indem Sie sich dahinter ducken oder
die Ecke schauen. Schalten Si
zwischen den verschiedene
Kameraperspektiven hin und her,
die fur jede Aktion bzw. Situatic
angemessene Sicht herauszufinden.

D

Der Ubungsstand zum Granatenwerfel
ist ein Gelande, auf dem Sie sowohl
Blendgranaten als auch
Splittergranaten einsetzen koénnen.
Hinter der Reifenbarrikade steht eine
Gebaude-Attrappe. Setzen Sie zunachst
Blendgranaten ein, und werfen Sie
diese uber die Barrikade, indem Sie -
samtlichen Granaten - den]
Feuerknopf bzw die Feuert e{.
gedruckt halten und dann  losl

e ihn/sie gedru
weiter fliegt
e nach oben oder
sich_lentsprechen
Flugwinkel! der Granate. U i

en
ranater ZU Erjt

urcl Fenste{
orsicht mit

halten, | dest

=
D
=)
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Sie aber
Splitter radg
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TRAINING SEEEEEEE

in

ge

totet.

-sind sie hochgeféhrlich.
von der Reifenbarriere abprallen und
Ihrer Nahe landen,
mit Sicherheit verletzt oder sogar

wird

Sollten Sie

IThr Agent

Daher ist hdéchste Vorsicht gebotenﬁlf
wenn sich Geiseln im Raum befinden.
Alternativ dazu kénnen Sie
Turschlésser auch mit einem Gewehr
aufschielen.

Abgesehen vom Granatenibungsstand RAUM EINNEHMEN
gibt es auch verschiedene Gebaude- In dieser Fahigkeiten-Gruppe haben
Attrappen zum Trainieren des Sie es zum ersten Mal mit Gegnern zu
Blendgranateneinsatzes. Offnen Sie tun. Die drei Parcours bestehen aus
unachst eine Tir, wahrend Sie den gleichen, miteinander verbundenen &
aneben stehenbleiben, kommen Sie Raumlichkeiten mit jeweils
ann kurz aus lhrer Deckung hervor, unterschiedlichen
nd werfen Sie eine Blendgranate. Terroristensimulationen. Es Tl
chalten Sie daraufhin sofort auf verschiedene Méglichkeiten,
hre primare Waffe um, und sturmen Sie Trainingseinsdtze zu  bewd
n— Raum, ——sobald —die Granate Verwenden Sie Splittergranaten
onter ist. Versuchen Sie ruhig ein Zimmer Zu reumen,
'Hj ‘dlc PP rasTon rhet Blendgranaten, | um |$ Terroriis
criagranace 24 D oacrreery i ole !qh—r‘nzu egen, ehe Sie den R
en-—schon—sehen; —welche—Wirkung SUurme‘l%. uerden konnen Sie ngmprere
g 1hr o 1 hat '] =Y i ! = = - L3
S P O i P s ¢ Teamtaktiken ausprobieren, ind Sie
elgenauigkeit wird dadurch namlich —— zyej  Feuerteams —einsetzen, die
1twet verringert und lhre Sicht gleichzeitig die eiden riren
tribt. Sie ——konnten sogar aufbrechen und die Raume einnehmen.
Ubergehend-gelahmt werden, weshalb Allerdings ist bei diesen Ubungen
auBerst wichtig ist, auch das Vorsicht geboten, denr die
BCrauey beim Werfen  von Terroristen feuern zuriick.
granaten zu Uben, um nicht e
uso beeintrachtigt zu werden wie GEISELBEFREIUNG INEF |
e Terroristen. In der nachsten Fahigkeiten-Gruppe
r letzte Parcours der Fahigkeiten haben Sie es auBer mit de_n be':e't& L
" dem Gelande fiir der’1 bekannter;_Elerqenten hr]ocr; I‘_ﬂlt_GﬁlselfL =
A R zu tun. Sie mussen hierbei nicht nur
E?‘Zi?felnnsa\fin en_'FSE;:]Chtz,umhatZig?s die Terroristen_ aussch_alten,_ sonde[‘n I
Blicn Sie fir dieser.1 aut_:h alle Ge|§eln in Slghert_welt | |
iningseinsatz einen bl_'lng_;_en. Es er_npflehlt sich, fur diese |
engstoffspezialisten samt Gewehr Einsatze einen Herzschlagsensor “
9 P mitzunehmen, um die Geiseln genau zu |

Sprengladungen ab. Anstatt jedoch
Granatenubungsstand zu benutzen,
die Turen der

rsuchen Sie h

ier,

baude-Attrappen aufzubrechen. Dafir

lokalisieren und beim Einnehmen der
betreffenden Raume die notige
Vorsicht walten lassen zu kénnen.

bt es zwel verschiedene Die sechs Parcours befinden sich in b
jglichkeiten. Beginnen Sie mit der einem der zwei Hauser des Todes. Das i
rengbombe. Gehen Sie =zundchst an erste besteht aus einem kleinen 1
ne Tdr heran, wahlen Sie die Burogebaude mit sechs kleinen 3
rengbombe aus, und halten Sie den Zimmern, die durch einen Fluff—1
uerknopf bzw. die Feuertaste verbunden sind. Das zweite Haus des ]
drickt, wéhrend Ihr Agent den Todes ist ein zweistdckiges Gebaude ‘ll
rengsatz anbringt. Entfernen Sie mit mehreren Raumen auf jeder Etage |
ch dann wieder von der Tur, und In jedem dieser Gebaude gibt es drei |
tucken Sie erneut den Feuerknopf Konfigurationen von Geiseln und
w die Feuertaste, um die Terroristen.
rengladung zu zinden. Auf diese - - Lelel
ird die Tar in Sticke Die Trainingseinsafze
@ und  alle ™ Raum Gelsc::-lbgfrelung sind wesen
ichen Terroristen koénnen eine §chW|er|ger_ als _alye vorhe
el Schockwirkung | erleiden wie Ubungen. Me'itiﬁ‘s Ilege sfigh| auf
er Blend r%riate\. 'Personen, die <orridoren —zwei T Zimm gegen
i derglge gung zu dicht lan der Wesharl 1SKe Ll 4
befinden, konnen durch| |eiine/ | | Taum gieichzertig rangriiien a
bombe sogar ums Leben kommen. | @ 9°9%" L) L O R 8 =
[T — sl | |
Tf |
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+——koénnen. Setzen Sie sowohl
Blendgranaten als auch Taktiken mi
mehreren Teams ein. Wenn Sie all
sechs Parcours erfolgreic
abschlieBen, erhalten Sie ein Zeugni
erster Klasse in Geiselbefreiung un
Nahkampf. Jetzt konnen Sie sicl
getrost an die Einsatze |Ihre
Kampagne wagen.

FREIES TRAINING
Nach den einzelnen Trainingsphasen
koénnen Sie im Freien Training noch
einmal auf den SchieR- und
Granatenstanden sowie in den Gebauden
und drei Hausern des Todes Ilhre |
erlernten Fahigkeiten testen. Gehen
Sie wahrend der eigentlichen Einsatze
ruhig ab und zu in den Trainingsmodus
zurick, um in allen Belangen immer in
Topform zu sein.

- TERRORISTENJAGD
‘ In der letzten Fahigkeiten-Gruppe “
gilt es, in zwei neuen Hausern 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 Stadtstralle,
die mit Verstecken und Geheimgéangen 3
durchzogen 1ist und Terroristen den
idealen Standort bietet, lhnen aus
dem Hinterhalt aufzulauern und Sie
anzugreifen. Jedesmal, wenn Sie einen
- dieser beiden Trainingseinsatze
~ spielen, tauchen die Terroristen an
beliebigen Orten des Geschehens auf.
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~ SPIELMENUS: OPTIONEN

DAS MENU ,,OPTIONEN"

OPTIONS

GRAPHICS

FORCE SOFTWARE

GANE
SOUND
GRAPHICS 1 USE ACTION GAMMA
ADVANCED
MP_GAME
MP_SERVER 1_SHOW TOOLTIPS
T0YSTICK

REMAP_KEYS

m Mentr ;,Opti%nkn" konf‘igurie(en
ie’*q‘aé' Spiel e\ntsprech{end Thren

m Menu [,,Optionen™ konnen Sie Rogue
pear| konfigurieren wund in den
ntermenus die Spielfunktionen,
ound, Grafiken, Multiplayer,
roystlck Einstellungen und
astenzuweisung ganz nach lhren
Unschen einstellen.
PIELOPTIONEN
wird der Spielablauf
peeinflult. Um eine Option ein- oder
missen Sie das
neben dem Titel
A i Daraufhin erscheint ein
4 im Kastchen, was die
Eﬁ( i der Option anzeigt.
thalt das Kontrollkastchen kein
I ‘Hakchen, ist die Option
lausgeschaltet
E
I Automatisches Zielen Ein ist
tandardmalig aktiviert. Wahrend der
Bktionsphase wird damit das

IZieIfadenkreuz automatisch auf die
rust und anschlielend auf den Kopf
Bl ides nachsten Gegners ausgerichtet.
‘Dadurch wird das Anvisieren eines
‘Terroristen erleichtert, und Sie
'sparen die Zeit, die Sie sonst fir die
‘Ausfihrung eines gut gezielten
'Schusses | aufwenden miRten. Sobald Sie
It den Spielsteuerungen etwas besser

Sivertraut| |sind, konnen Sie diese
Option ausschalten, um die
Herausforderung zu steigern.

die Option Mausperspel&\iVe

aktiviert, kénnen Sie in der

Aktionsphase mit lhrer Maus das

Zielfadenkreuz bewegen. Wenn Sie die

Maus nach oben oder unten bewegen,

schaut ILhr 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

erzielt WlﬂdL Wenn| Sie |also die
nach oben bdwegen schaut |Ihr
nach = unten| | und umgekehrt
Maussensibilitat legen Sie mit
einer Leiste fest, an deren Enden
jeweils ein Pfeil befindet.| Wen
auf den rechten Pfeil | klic
leuchten die kleinen Schlitze auf der
Leiste auf und die Empfindlichkeit
wird erhoht. Je sensibler die Maus
reagiert, desto weniger missen Sie
sie in der Aktionsphase bewegen, um
Ihren Agenten zu steuern.

einem | Flugsimulator
Maus

Agent |
Dle

Wenn Sie Einsatz aufzeichnen wahlen,
werden lhre Operationen automatisch
far eine spatere Wiederholung
mitgeschnitten. Einzelheiten dazu
finden Sie weiter unten im Abschnitt
,Wiederholungen”. Wenn Sie diese
Option deaktivieren, erhoht sich auf
langsameren Geraten unter Umstanden
die Spielgeschwindigkeit.

¢ i s e i e e e B | b
B

Durch die Option Unbegrenztes
Training werden die Siegbedingungen
flr die Trainingseinsatze
deaktiviert. Um die Trainingseinsatze

spielen zu kdénnen, missen Sie
naturlich erst den jeweiligen Einsatz |
erfolgreich beendet haben. Das [l

ermoglicht | es
was wahrend |

Unbegrenzte Training
Ihnen (unabhangig davon,
des Einsatzes geschieht), einen Level |
zu durchlaufen, ohne dabei
gewinnen oder zu verlieren.|

Immer Laufen 1a3t  lhren | Ag
automatisch i den Laufschritt
Ubergehen, \sobald | Sie | einen B
| zum  Fortbewegen |geben. | Wennh
wahrend |der |Bewegung die Taste

3-7 ~ WWW. REDSTORM. COM: 1
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,Laufen™ dricken, wird Ihr Agent au
normales Schrittempo abgebremst.

Durch die Option MOD. Pfad konnen Sie
von anderen Spielern erstellte MOD
einsetzen. Dazu mussen Sie in das
vorgesehene Feld den Pfad fiur das
Verzeichnis lhres Computers eingeben
in dem sich die MODs befinden. MODs

ds: Mit Max. Sounds erhéhen
Anzahl der 3D-Sounds, die

-r‘hzeltlg zu horen sind. Nicht ---
alIP 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.

J
o

Q ¢
]

g

sind Level, Einsatze oder
Spielvarianten, die von einzelne Die Lautstarke des CD-Sounds wird
Spielern gestaltet wurden. Red Storm Uber die Windows-Einstellungen
Entertainment Ubernimmt deshalb geregelt, die Sie durch Anklicken des
keinerlei Verantwortung dafur: Sie Lautstarkereglers in der Taskleiste
spielen MODs immer auf eigenes Risiko, andern konnen. Sollte sich dieses
da die Mitarbeiter unseres Symbol nicht in Ilhrer Taskleiste
l Kundendienstes lhnen nicht weiterhelfen befinden, kodnnen Sie es hinzufigen,
i kénnen, wenn dadurch Probleme indem Sie im Start-Meni unter
entstehen. Loschen Sie also alle MODs, ,Einstellungen” zunachst
ehe Sie den technischen Support in ,,Systemsteuerung” und
Anspruch nehmen. Sollten nach der »Multimedia™ wahlen. Unter
~ Installation eines MODs Spielprobleme klicken Sie dann das —u
-~ auftreten, versuchen Sie bitte zuerst, Kontrol lkastchen an, um
! das Problem durch Ruckgangigmachen der Lautstarkeregelung in der Taskl
Installation zu beheben. anzuzeigen.

SOUND-OPT IONEN

Legen Sie mit Hilfe dieser Option die
Lautstarke und andere Sound-Optionen
fur das Spiel fest. Durch Anklicken
der Kontrollkastchen neben den Titeln
konnen Sie die einzelnen Sounds ein-
und ausschalten. Die Lautstarke
regeln Sie, indem Sie die Pfeile zu
beiden Seiten der Leiste anklicken.
Sechs verschiedene Sound-Optionen
stehen lhnen zur Verfiigung:

Master-Sound: Legen Sie hiermit die
- Grund-Lautstarke fur alle folgendenJ
- Soundtypen fest.

ntergrund-Sound: Hiermit stellen
e | die Lautstéarke fur alle
ntergrundgerausche wie
rillenzirpen oder Maschinenlarm ein.

|l
i

chuBgerausche: Diese Option bestimmt
e Lautstarke fur alle Schisse und
plosionen im Spiel.

mow &I wnI

——

chritte: Regeln Sie die Lautstéarke
er Schrittgerdusche Ihrer Agenten
1d-der anderen Spielfiguren.

unkgesprache: Mit Hilfe dieser
ption legen Sie die Lautstéarke der
unkmeldungen fest, die Sie wahrend
Einsatzes von Ilhren anderen
genten erhalten.

tionsmusik: Verandern Sie hiermit
Lautstarke der Spl}musm wahrend

Einsatz ie L arke der CD-
r .ll.. fh‘ . %m_ugf
T ¥ sl aghe hepinFiugs-
| ——— —
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SPTELMEN

,

US OPTIONEN

GRAFIK-OPTIONEN

‘lan

Diese Option beeinflult 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,
ird Rogue Spear darauf automatisch

uruckgreifen. Sollten Sie
chwierigkeiten haben, in die

tionsphase einzutreten, oder
auchen anderweitige Grafikprobleme

uf, dann schalten Sie die Option
ftware-Rendering ein. Mit Hilfe der
fikauflosung kénnen Sie die
Flos d g | _lhres Aktionsbildschirms
randern, lindem Sie die gewiinschte
aus einem Dropdown-Menu

die ansteigen, wenn Sie
Spielhelligkeit erhdhen.
Sie auf e Pfeile rechts neben den
Leisten klicken. Wollen Sie die
Helligkeit herabsetzen, mussen Sie
auf die Pfeile links davon klicken.
Die Anzeigeleisten sinken dann. Auf
einigen Computern kann die
Spielgeschwindigkeit verbessert
werden, wenn diese Option
deaktiviert ist. 3

Durch die Option Tooltips

aufgerufen, wenn Sie mit dem

Dazu mussen |

zeigen
werden auf dem Bildschirm Erklarungen |

tUber eine dafir in Frage —komm

@

Stelle fahren. Die Hinweise

thnen dart Auskunft; we

Nicht | | alle Compute

T
st FeF h

Funktion attflache 1
H A h
(o} 6}

terst

1) h
aer Sicl
r h m 1
L

e

€
1
1
+
T u
g g
+
i

n
n.
S
S

flosungen. senerell | gilt | fi

rcn vea

\

U
r

tzen edoch hohere
r r

e

5
Computer Je |hoher di
, desto langsamer lauft das

w
=

3|05 =
o

fl
ie

u

1%}

C
S =00 o5 oo

ivierung der Option Detail-
t werden automatisch
dene  Standard-Einstellungen
4$weiterten Optionen festgelegt.
e Optionen beeinflussen die
iIstung von Rogue Spear auf Ihrem
ter. Wenn Sie ein langsameres
at haben, stellen Sie die
ailauflosung auf ,niedrig” ein.
urch wird die Qualitat der Grafik
r herabgesetzt, die
elgeschwindigkeit aber gesteigert.
itzen Sie einen schnelleren
puter, kénnen Sie die
Fikqualitat verbessern, indem Sie
Detailaufldsung auf ,,hoch™
tzen. Die Geschwindigkeit, mit der
gue Spear auf lhrem System ablauft,
nnte dadurch allerdings auch
eintrachtigt werden. Die Standard-
nstellung dieser Option ist deshalb
f ,mittel” festgelegt. Weitere
nzelheiten zu den Grafik-Optionen
d den Auswirkungen der
nstellungen auf das Spiel finden
. weiter unten im Abschnitt
rweiterte Optionen™.
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D

er - die Option Aktion Gamma
kénnen Sie mit Hilfe von
rekturen die Helligkeit in
onsphase einstellen. Dies
edoch nichts daran wie gut
ech 0 piel sehen
nder lediglich
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ERWEITERTE OPTIONEN

3 chatten: Schalten Sie .m'mit, e
Dies sind die Grafik-Optionen, di : hatten einer Figur ein oder au :H
Sie durch Einstellung der Detail Bei  Deaktivierung dieser Optlon --F--
Genauigkeit im Menu Grafik-Optione| werfen die Spielfiguren keine .. |
verandern konnen. Jedesmal, wenn Si Schatten mehr. Auf einigen Computern i=== 1]
die Detail-Genauigkeit neu lauft das Spiel dadurch besser. ! N .H
;I;s‘:edlilggémwerBdielndsS:rTit:r;Chzu%pn?rqi Projizierte Texturen: Durch Ein- oder [
Standardwerte zuruckgesetzt, und lhr Ausschalten dieser Option bestiliiiigy

zuvor vorgenommenen Anderungen werde

Sie, ob dynamische Texturen (wie etwa

ignoriert.

Brandspuren), die wahrend des

Spielens auftreten, bestehen bleiben.

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 Gerausche bleiben
jedoch weiterhin bestehen. In einem
Spiel mit mehreren Spielern kann der

Server die Deaktivierung dieser
Optionen auch ubergehen.
LOD uberspringen: Diese Option

beeinflult die Detailauflésung (Level
of Detail LOD) der Spielfiguren.
Wenn Sie die Option wahlen, steht die
héchste Detailaufléosung TFfur eine
Figur nicht zur Verfﬂgung Dadurch‘
kann das Spiel auf einigen ComputenT
beschleunigt werden.

MIP
be

uberspringen: Diese Option
stimmt  die Detailaufldsung von
xturen. Viele Texturen besitzen
hrere Detailebenen. Durch
ktivierung dieser Option wird Rogue
pear fiUr einige Texturen nicht alle
benen verwenden und mull dadurch
cht laufend neue Details aufbauen.
ch diese Option kann wenn
ktiviert - zu einer
stungssteigerung fuhren.

namische Beleuchtung: Wenn Sie das
rtrollkastchen fur diese Option
klicken, andern sich die
teffekte der Spielfiguren mit den
veiligen Spielsituationen, wie
spielsweise beim Vorbeigehen an
1er StraBenlaterne oder durch die

Ist diese Option deaktiviert, zeigt
'Rogue Spear diese Texturen nicht an,
die Leistung einiger Systeme kan
dadurch jedoch gesteigert werden.

EinschuBlécher: Mit dieser
Anzeigeleiste legen Sie fest,
viele EinschuRlécher gleichzeitig
Spiel zu sehen sind. Uberschreite
Sie die eingestellte Anzahl, erd
die EinschuBldcher wieder
Reihenfolge entfernt, in
entstanden sind (d.h. die
zuerst). Auch bei dieser
koénnen Sie die Einstellung U
Anzeigeleiste andern.

de

Textur-Filterung: Wahlen Sie
der Filterung, mit der das
Pixelstrukturen in den Textur
glattet. Nicht alle Grafikkarte
unterstitzen samtliche zur Verfugu
stehenden Filter. Informieren S
sich am besten beim Hersteller lhre
Grafikkarte, welche Typen fur Ih
Karte geeignet sind.

i n des Mindungsfeuers. Wenn
\Optlon ausithalten, lauft
r | herweise | au
? ten schneller !
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SPIELMENUS: OPTIONEN

- 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 lhres Teams ein.

Geschlecht: Sie koénnen das
_Geschlechts lhres  Agenten im
Multiplayer-Spiel bestimmen, indem
'S das Kontrol lkastchen fur

annlich™ oder ,Weiblich” anklicken.

MP-SERVER-OPT IONEN 47

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

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

Meldung des Tages: Hier konnen Sie
einen kurzen Willkommensgrufl? fUr neue
Spielteilnehmer eintragen und sie
Uber den letzten Stand der Dinge oder

- Durch Anklicken der Pfeile etwaige Besonderheiten unterrichten.
ﬁg%Seﬂen der Leiste wird die Max. Spieleranzahl: Sie konnen die
r ;.:h;:'rf.c Agepten ’lihedrn gds_elrl maximale TeiInehmerzanht UEg iel
1 . | roke Blaue I]em' G Sie hier die
ndel: | |Aktivieren | Sie | dieses Hochstz fir die S $ r| des Blauen
Ikéstchen, | wenn Sie Armbinden Teams ein | [
en| moéchten. echts davon [ |
n sich eile, mit deren Hilfe GroBe Goldenes Team: Geben| Si ier
s | ganze Sortiment durchgehen die Hochstzahl fur die Spreler des
die gewlinschte Armbinde wéhlen Goldenen Teams ein. ]
Laute Schritte: Wenn Sie |dieses
Firewall: Aktivieren Sie Kontrollkastchen aktivieren, |werden
ses Kontrollkastchen, wenn Sie an die Schritte der Spielfiguren lauter,
nem Spiel iber das Internet wc_zdurch diese leichter auszumachen
Inehmen und Ihr Computer die sind. L.
Werbindung zun Internet Uber eine Beitritts-Port: Hier geben Sie die
‘ herstellt. Firewalls sind Adresse des Ports an, iber den Sie in
verwandter Programme auf ein Spiel einsteigen. Behalten Sie
Netzwerk-Gateway-Server, die fir diese Option am besten die
Ressourcen eines privaten Standard-Einstellung bei.
zwerks vor dem Zugriff durch
ere Netzwerke schiutzen. Die Info-Port: Dies ist die Adresse des
sten Geschafts-LANs verwenden eine Ports, die zur

ewall. Wenn Sie nicht sicher sind,
agen Sie bei IThrem
stemadministrator nach.

ternet oder LAN: Geben Sie hier den
erbindungstyp an. Wenn Sie mit
deren Computern uber ein lokales
Area Network -

Informationsibertragung wahrend eines
Spiels angegeben werden mu3. Behalten
Sie fiur diese Option am besten die
Standard-Einstellung bei.

Port angeben: Dies ist die Adresse
des Ports, die angegeben werden muf3,
um den anderen Spielern einen Server

s s

etz spielen (Local =
N), wie etwa in einem Buro, dann mitzuteilen. Behalten Sie fir diese @
niissen Sie LAN wahlen. Sind Sie mit Option am besten die Standard- &
putern auBerhalb eines lokalen Einstellung bei.
fetzes verbunde:n, dann_ kllcken_ Sie Server angeben: Wenn diese Option
et an- Diese Option gmpflehlt aktiviert ist, werden alle anderen
i cI’; fir Multlplay?Ir—Splele oder Spieler, die sich im selben LAN oder
one |(;.The Zone™). unter derselben IP-Adresse befinden
und unter "Port angeben'' tber —die
gleiche Einstellun erfligen;
benachrichtigt, wenn  Sie ein u
] Spiel beg nnen:
| | ‘ PaBwort: enn|  Sie| ein| Pal
[ \ erwenden | wollen, um die Anza
Spieler | zu |begrenzen, |die  in
]|
WWW . REDSTORM




Spiel einsteigen konnen, dann misse

Sie =====d

p i } { en du:‘c .:;‘,ﬁjhr_ ',_'ird. ——Feuerr ===
Sie zunachst in dieses Textfeld ein beispielsweise im Spiel eine Waffe
Kennwort eingeben und dann das ab, werden Sie einen leichten '----‘I
Kontrollkastchen PaBwort verwenden RuckstoR3  fiuhlen; wird Ihr Agent . |
anklicken. getroffen, ist ein etwas starkerer. =. |
Armbinden zulassen: Ist diese Option Rligk L splren. Ste kijr_men L d(_-?n EEEEE
eingeschaltet ) tragen all Joystick-Optionen auch dle_Knopfe fur
Spielfiguren ’die vom jeweilige; Bewegungen und Bllqkrlchtqu
Teilnehmer ausgesuchten Armbinden bestimmen. Alle anderen Aktionen, die
: Sie mit dem Controller steuern
Nebel-Rendering: Damit bewirken Sie kénnen, werden im Menu
dafR wahrend eines Einsatzes Tastenzuordnung” festgelegt. Wenn

Nebeleffekte auch bei allen anderen
Spielern gezeigt werden, selbst wenn
die Teilnehmer ursprunglich andere
Grafik-Einstellungen vorgenommen
hatten.

Regen-Rendering: Damit bewirken Sie,
dafi 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,
dafi wahrend eines Einsatzes
Schneefall auch bei allen anderen

Spielern gezeigt wird, selbst wenn
die Teilnehmer urspringlich 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

Sie lhrem Joystick bestimmte Aktionen
zuordnen, dann sind i
entsprechenden Tasten auf
Tastatur nicht mehr aktiviert. Um den
Joystick abzuschalten, mussen Sie
zuerst in das Menl Tastenzuordnung
gehen und Standard-Tasten wéahlen.
Danach kénnen Sie die Tastenzuordnun
wie gewunscht festlegen. L

TASTENZUORDNUNG

Die Tastatursteuerung is
eingerichtet, daB Rogue Spe¢
bequem wie moglich gespielt
kann. Alle Befehle Tu
wichtigsten Aktions-
Bewegungsfunktionen liegen au
Tastatur eng beieinander. Wenn S

jedoch eine andere Tastaturbelegu
bevorzugen, konnen Sie diese
nach lhren Winschen gestalten.
Sie einen Controller verwenden,
sich Uber dieses Menu auch
Zuordnung der Knopfe vornehmen.
gibt acht Untermenis, die jeweils de
verschiedenen Aktionstypen im Spie
entsprechen. Sie ordnen eine Tas
zu, indem Sie die gewinschte AKtio

suchen und einmal auf den

oder andere Controller verwenden, klicken um diesen zu
kénnen Sie in diesem Menu den Driicken Sie nun die Taste bzw.
Controllertyp  wahlen und die Knopf, die/den Sie der gewahlten
Joystick-Sensibilitat und die Option Aktion zuordnen wollen. Wenn Sie die
Eorce | Feedback festlegen. Uber den Tastaturzuordnung abgeschlossen
Regler fur die Joystick-Sensibilitat haben. klicken Sie auf ..Ubernehmen.
andern Sie die Geschwindigkeit, mit Méchten Sie Ihre Anderungen jedoc
der der Controller auf Thre verwerfen | und| |alf | dié =
Bewegungen reagiert. Eine hohere Einstellung zuriickgreifen
Empfindlichkeit bewirkt eine klicken Sie auf .Abbrechen. \Wenn
schnellere Reaktion beim Bewegen der die Tastaturbelegun zlntok
Steuereinheit, eine niedrigere geandert  hatten d tztl wie
Empfindlichkeit hat dagegen eine urspringlichen “inste
Teicht verzdgerte Reaktion zur Folge. verwenden | lwolle ie | bel

> Option Force Feedback steht nur Spielinstallation aktiviert

N zur Verflgung, wenn Sie einen dann klicken Sie| auf |,,Standard

ce Feedback-Controller benutzen.

se ontroller ewegen sich, ‘

rier:l‘yqd KI pgrn wenp im Spiel

ei [e'nl.bpn-:ulcnue ‘ ktion T

| |

N)
I
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SPl L MENUS: WIEDERHOLUNGEN

- WIEDERHOLUNGEN

F T

| Geschwindigkeit
n

Einflu®R nehmen. Diese Funktion ist
daher besonders dafir geeignet, lhre

Vorgehensweise wahrend der
Operationen kritisch zu beurteilen.
Ist ein Einsatz schiefgelaufen,
kénnen Sie hier bis ins Detail Ilhre
Fehler analysieren. Denn oft
geschieht es, daB eines lhrer Teams in
Schwierigkeiten gerat, wahrend 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 koénnen.
Solange eine Wiederholung auft,

1
stehen Ihnen folgende Funktionstasten |
zur Verfugung: F5 -  Pause,| F6 -
Zeitlupe, F7 — ormale
F8 — Zeitraffer. Auf

J

langsameren |Geraten hat  F8 |jedoch i

S€ | kaum | | Auswirkung auf die [Nl

Geschwindigkeit |

S

rvorragenden Spielfunktionen MITWIRKENDE B iR

ogue  Spear gehdrt wu.a. die 1 L I ‘

Wiederhotungsfunktion, mit der Sie In diesem Abschnitt —sin He 1

; Einsatze noch einmal sehen und Mitwirkenden aufgelistet, die Rogue i
Leistung im Nachhinein Spear erst moglich gemacht haben-

urteilen koénnen. Ist die Option Werfen Sie ruhig einmal einen Blick 1

) " .a 1 - ]

Einsatz aufzeichnen aktiviert, wird auf die Namen der am Projekt
kder einzelne Einsatz automatisch beteiligten Mitarbeiter. —1
aufgenommen. Uber das Menu 7

Wiederholung" kénnen Sie eine
fiederholung abspielen, indem Sie sie
U der Liste der Wiederholungen

==Sklicken. Sobald eine Wiederholung in
= del Liste markiert ist, wird im
atenfeld rechts davon nicht nur der
"Elnsatzname angezeigt, sondern auch
as Datum und die Uhrzeit der Aufnahme
sowie ein Kommentar zum Einsatz. Wenn
e diesen Kommentar abandern
“mochten, klicken Sie zuerst auf
Kommentar bearbeiten und geben dann
den neuen Kommentar in das daflr
prgesehene Feld ein. Sie konnen eine
1ederholung auch von lhrem Computer
| .htfernen, indem Sie die betreffende
ederholung markieren und dann

schen anklicken.

eine Wiederholung ablauft,
ie lediglich beobachten, was
alles passiert ist. Es ist
tich, die Kameraperspektive
nfund zwischen den einzelnen
herzuschalten, Sie

hre

0
> 29 o

Teams

ue ertetrien

| - | -
ne uten—jedocn eine
2 erteiten oder
1

BEENDEN

Wenn Sie diese Option anklicken, wird
Rogue Spear beendet, und Sie kehren zu
lhrem Betriebssystem zurick.

Hdas Sdielgaef‘n_*n
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PLANUNGSPHASE

~ Immer wenn Sie einen Einsatz beginnen
(auch wenn es sich nur um einen
m Trainingseinsatz handelt), missen Sie
l» zuerst die Planungsphase durchlaufen.
Ik Rogue Spear legt groBen Wert auf diese
Phase, da auch echte

B Geiselbefreiungsteams praktisch nie
L unvorbereitete Operationen
IMBREE . durchfihren. zu viele Leben stehen auf
, um nicht die groRtmoégliche
bei der Einsatzplanung

feststellen, daR Sie

THANNENE wesenthich . Hinweis: Am unteren Rand des PDA-
0 A W B N .S#h\ B Bildschirms  befindet  sich eine

8 ] Fanangsphas Hilfelleiste. | Wen Si den

als| mit| der Aktionsphase. Cursorpf‘e auf i

pEylanun ka”_h f;ma's efne "0(:!6 Schaltflache bewegen (und dort
BT TshrueRiepfenswogegen-die lassen), wird in der Hilfe-Leiste

hF Ausfuhrung nur eine Sache
nuten ist. Die Planungsphase

Einsatzbesprechung und
B Entgegennahme der Einsatzbefehle.
'2)Einsicht aller verfigbaren
" nachrichtendienstlichen
Informationen.

Auswahl von bis zu acht Agenten, die
. am Einsatz teilnehmen.

ahl der Waffen und Ausristung, die
- den Agenten wéhrend des Einsatzes
~ zur Verfigung stehen.
‘5)Einteilung der
Feuerteams.
)Ausarbeitung eines detaillierten
Planes zum ,Feuern und bewegen",
damit jedes Team genau weif}, wo was

HHHHHI wie zu tun ist.
B

'Sobald die

Agenten in

Planungsphase

1] rgeschlossen ist, konnen Sie zur
ktionsphase lbergehen und Ihren Plan

1] lausfihren. Sollte Ihr  Einsatz
h ,. gehen Sie einfach wieder

in die Planungsphase,

kOIllgle en Ste die Fehler in threm

T O
| 1] n Sle es dann npch

| T P‘ian qnj versuch

[

iiiii--qnmaj_i | \‘
L.l

—zu—durchlaufenden Schrit‘te an-—Je

ein Text angezeigt,  der | die
Funktion dieser Schaltflache
erklart. Um ein Hilfe-Fenster il |
aufzurufen, drucken Sie F1 = }=
bl |
Die Planungsphase wird auf einem ==
Bildschirm vorgenommen, der wie ein b |

Personlicher
aufgebaut ist. Als
RAINBOW-Teams benutzen Sie diesen PDA I
zur Festlegung lhrer Strategie. Die |
|
!

Datenassistent (PDA)
Anfuhrer des

meisten Aktionen fihren Sie dann auf
dem Hauptbildschirm aus. Am unteren
Bildschirmrand befinden sich sechs
Schaltflachen und ein grofles
Anzeigenfeld mit zwei Pfeilen. Die
drei Schaltflachen links stehen auf
Jedem Bildschirm der Planungsphase fur
unterschiedliche Befehle. Die drei
Schaltflachen rechts sind dagegen
stets gleich. Sie koénnen damit Plane
laden/speichern und die Menus Hilfe
und Auswahl aufrufen, Uber die Sie zu
anderen Bildschirmen wechseln ode
Hauptmenu zuruckkehren konnen
Lampchen entlang | des| | |u
Bildschirmrandes geben | [lhne

aktuellen Planungsstand bzw. die n

p P S|

abgeschlossene| |Planungsschritt | w
[ I [
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durch ein grines Licht angezeigt, ein
rotes Licht steht fur einen noch nicht
durchgefihrten Planungsschritt. Die
zwei Pfeile zeigen lhnen an, ob Sie
den aktuellen Bildschirm
abgeschlossen haben und zum nachsten
ubergehen konnen. Der linke Pfeil
wechselt zum vorigen Bildschirm
zurick. Befinden
Bildschirm fur die
1 Einsatzbesprechung, gelangen Sie mit
diesem Pfeil zum Menu Einzelspieler
zurick. Der rechte Pfeil leuchtet
‘ solange rot auf, bis Sie alle Aufgaben
auf dem aktuellen Bildschirm erledigt
haben. Sobald er auf grin wechselt,
koénnen Sie sich an den nachsten
Bildschirm machen. Werfen wir nun
einen Blick auf die verschiedenen
Bildschirme der Planungsphase.

T T
Rl [ L[

EINSATZBESPRECHUNG

dem Bildschirm
»,EInsatzbesprechung" erhalten
Ste alle fur den Erfolg des

- Einsatzes relevanten
~ Informationen sowie eine

~ Beschreibung der zu erfullenden
Einsatzziele. Sehen Sie sich die
‘Einsatzziele ganz genau an, denn
bel der Planung missen Sie all
diese Aspekte beriicksichtigen.

. Der erste Bildschirm zu Beginn oder

bei Wiederaufnahme einer Kampagne ist
der | | | Bildschirm | | fur die

Sie sich auf dem;,
| |Fotografien vom Einsatzort, mit deren

Links davon befindet sich die
.Beraterliste". Am unteren
_|_|Bildschirmrand wird der Text Ffur
__jeden Einsatz angezeigt. Im UuUbrigen
| |Teil des Bildschirms sehen Sie

Einsatzbesprechung, auf dem Sie lhre
-~ Einsatzbefehle und eine
— Situationsbeschreibung erhalten. Der

Bildschirm ist 1in drei Bereiche

unterteilt. Oben in der Mitte des

Bildschirms stehen die Einsatzziele.

Hilfe Sie sich mit dem Gelande 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 flr eine
erfolgreichen Einsatzabschlu
erledigen missen. Oftmals besteh

lhre Aufgabe in der Rettung aller
Geiseln oder in der Verhinderung
einer Bombenexplosion. Manchmal gibt
es jedoch auch mehrere Einsatzziele

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

sie stellen den eigentlichen Zweck
des Einsatzes dar.

L
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BERATERLASTE —
dhnen stehen —immer mindestens drei
Berater zur Seite. Die erste Inst%nz
~Hauptquartier, —das thnen
skunft —tber—die —allgemeine Lage
t und-—thre —Aufgabe umschreibt.
usatzlich—zur —eingespielten Audio-
»ufnahme kdnnen Sie den schriftlichen

e ablesen. John Clark ist der
chste Berater. Unter dem Codenamen
INBOW SIX erhalten Sie von ihm immer
n paar nutzliche Hinweise fur den
Manchmal stellen lhnen auch
z Personen spezielle
nformationen zur Verfigung, die
nen bei der Ausfihrung [Ihrer
perationen helfen. Und schlieRlich
ISWerden in den Einsatzbefehlen noch
..nmal alle Ziele aufgelistet, die
e erfullen missen, sowie weitere
‘Aufgaben und Bedingungen, die zu
leruckswhtlgen sind.

INFO

# atus

ie nur || die
Informatlonen aus | der | [Info- |
Datenbank, die Sie |auch wirklich

Unabhanglg‘

on—threm;
erhalten || i

benotigen. Daher erscheinen
einige Themen nicht auf dem}lnfo—
Bildschirm, solange Sike—noch
keine Auftrage erhalten haben,
fur die diese Informationen
erforderlich sind.

Auf dem Info-Bildschirm kodnnen Sie
wahrend der Kampagne
Hintergrundinformationen zu den
Einsatzoperationen abrufen. AuBerdem
koénnen Sie hier den roten Faden der
Kampagne verfolgen. Der Info-
Bildschirm besteht aus drei
Hauptteilen: ,,Kategorienliste,"
,Themenliste” und ,Textfeld”. Des
weiteren sind noch einmal die
Einsatzziele aufgelistet, und es ist
ein Foto des aktuellen Themas zu
sehen.

s o s i i il bt e e e et
e v ———r—T—
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THEMENLISTE

" |kbnnen Sie

Sobald eine Kategorie markiert ist,
in der Themenliste eine

Reihe von Themen ablesen. Wenn Sie auf

" Imarkiert und die

das gewinschte Thema klicken, wird es

1
|
|
in
entsprechenden in
in

Informationen werden im Textfeld
angezeigt. Es empfiehlt sich, alle b |
neuen Geheimdienstberichte zu lesen,

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, konnen Sie in
den Nachrichten einen Artikel dariber
lIesen. Da RAINBOW eine Organisation
ist, die verdeckt operiert, wird
dieser Name in den Artikeln natidrlich
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. -

bevor Sie einen Einsatz starten, da
Thnen sonst eventuell wichtige
Hinweise entgehen.

Nachdem Sie die
nachrichtendienstlichen Infos gelesen
haben, klicken Sie auf den rechten
Pfeil, um zum nachsten Bildschirm zu
gelangen. Zunachst erscheint jedoch
ein Dialogfeld, 1indem Sie gef
werden, ob Sie den Standard-Plan
den Einsatz verwenden wollen-—-So
Sie lhre Wahl getroffen haben;
der Kader-Bildschirm aufgerufen

5

2
—
G
I EEL




FW*PLANUNGSPHASE KADER

===

[Auf  dem KaderiBildschirm konnen Sie
BERRL | [Dossiers| |uber| [alle| Mitglieder| des
[RAINBOW-Teams | einsehen und |bis | zu
lacht Agenten \ﬂur jeden | Einsatz
fauswahlen. Die| Liste der Agenten
efindet sich unten links auf dem
dschirm. Klicken Sie auf den Namen
| | Agenten, um dessen Akte
nbzurufen die rechts davon zu sehen
Bh st Wenn der Agent lThren
orstellungen entspricht und Sie ihn
n Thr Einsatzteam aufnehmen wollen,
B ussen Sie auf ,Hinzufugen" klicken.
T araufhin erscheint das Bild des
T treffenden Agenten in einem der
T ht Felder, die fir den Einsatzkader
rgesehen sind.
I

der Agent besitzt bestimmte Starken
d Schwdchen sowie eine ganz
esondere Fahigkeit. Rogue Spear
ietet funf verschiedene
pezialfahigkeiten: Angriff,
Sprengungen, Elektronik, Aufklarung
und Heckenschitze. Die Agenten sind
entsprechend diesen Fahigkeiten in
der Liste gruppiert. Die
Angriffsspezialisten stellen oftmals
den Kern lhres Einsatzteams dar, da
i1e im Umgang mit Waffen besonders
eschult und speziell fur die
B eiselbefreiung ausgebildet sind.
.=== prengstoffspezialisten eignen sich
Bm besten fiUr Einsatze, bei denen
Uren mit Granaten oder Sprengsatzen
ufgebrochen und Bomben gelegt oder
I ntscharft werden missen. Wenn es
] Jarum geht, Sicherheitssysteme
B sich als Hacker zu
n sind die
IS Elektronlkspe alisten | lhre | beste
SERSESSSESSSWanD .| | Aufklarungsspezialisten| |siind
i lautlos im

_den Ageﬁtéﬁ (ir__einen | erneuten |

Einsatzgebiet zu bewegen wund die
gegnerischen Stellungen auszuspahen.
Heckenschutzen sind auf den Umgang
mit Waffen fir grolRe Entfernungen
spezialisiert.

& = =) == =,
% [ chavez, bing_|

To uneeR

Aesault
12 Jan 68

Wird der Name eines Agenten markiert,
so erscheint rechts| davon |sein
Dossier mit Foto und | [folgenden
Informationen: Bereitschaft,
personliche Daten, Statistiken,
Lebenslauf und Arztbericht. Zwischen
dem Bild und der Nationalflagge des
Agenten befindet sich die
Bereitschaftsanzeige. Funf
verschiedene Bereitschaftsstufen sind
dabei moglich.

Bereit: Sie kodnnen den Agenten
bedenkenlos far Ihren Einsatz
rekrutieren. Er oder sie ist voll
einsatzfahig.

Erschépft: Wenn der betreffende Agent
gerade einen Einsatz hinter sich
gebracht hat, koénnte er oder sie
ermidet sein und bréauchte zwischen
zwel Einséatzen eigentlich eine
Ruhephase. Alle Statistiken sind
daher fir einen erneuten Einsatz um 10
% herabgesetzt. In der Aktionsphase
bedeutet dies, dai seine/ihre
Zielgenauigkeit eingeschrankt ist und
er/sie nicht so schnell ——auf
Terroristenangriffe reagieren kann.

Verwundet: Der betreffende Agent hat
wahrend des letzten Einsatzes eihe
Verletzung davongetragen —un sich
noch nicht | davon erholt. Obwohl Sie




1p

L Einsatz auswahlen koénnen, so is

=0

er/sie durch seine/ihre Verwundung
doch erheblich eingeschrankt

|| ‘_."..'"

Zielgenauigkeit und Reaktionsvermégen
sind stark vermindert.

Kampfunfahig: Wenn sich ein
noch im Krankenhaus von seinen/ihren

Agentr

FECTALT
BATE OF BIATH

Verwundungen erholt, kann er/sie fir

den aktuellen Einsatz nicht gewahlt

werden. Nach einer gewissen Zeit

E verbessert sich seine/ihre |
I Bereitschaft auf Verletzt oder sogar
.[ auf Bereit. Alle Agenten erholen sich
L gleich schnell, d.h. der einzige
Faktor, der den Hei lungsprozel
bestimmt, ist die Zeit zwischen zwei
Einsatzen.

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

Unter den personlichen Daten stehen
der Name des Agenten, die ID-Nummer,
die Nationalitat, seine/ihre
spezielle Fahigkeit und das
Geburtsdatum. Darunter befinden sich
drei weitere Info-Felder: Statistik,
Lebenslauf und Arztbericht. Im
Arztbericht sind die individuellen
Eigenschaften des Agenten aufgelistet
und, falls er/sie verwundet ist, auch
die Zeit, die er/sie noch fir
seine/ihre Genesung braucht. Unter
der Rubrik ,Lebenslauf" konnen Sie
- den Hintergrund und die Ausbildung
I dps Agenten nachlesen. In der
T*Statistik sind die Fahigkeiten und
itgenschaften unter zehn
erschiedenen Punkten aufgefihrt.
chs davon sind besondere
ahigkeiten, die anderen vier
ziehen sich auf die
haraktereigenschaften. Alle zehn
spekte werden auf einer Skala von 0O
is- 100 bewertet, wobei ein Wert von
er 90 angibt, dalR es sich um einen
Xperten” auf dem jeweiligen Gebiet
ndelt.

T >OQOT TNOML M
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SPEZIELLE FAHIGKEITEN i
Die Speziellen Fahigkeiten stellen}-! P

die erlernten oder antrainierten
Fahigkeiten dar. Sie geben Auskunft j
dariber, wie gut ein Agent mit seil
Ausristung umgehen kann, und
auf alle Spielfiguren gleich
zu - unabhangig davon, ob S
steuern oder der Computer. Wahlen Si
daher immer Teamanfihrer aus, die
Zeug dazu haben, einen Einsatz
erfolgreich abzuschlieRen.

Angriff: Hierdurch wird das Konnei
des Agenten im Umgang mit Feuerwaffe
sowie die GroRe des Zielfadenkreuzes
festgelegt. Je hoher dieser
liegt, desto kleiner ist
Fadenkreuz und desto schneller kan
der Agent einen Gegner anvisieren
AuBerdem beeinflullt di
Angriffsfahigkeit auch die
Geschwindigkeit des Automatische
Zielens. Einzelheiten

Zielfadenkreuz finden Sie
gleichnamigen Abschnitt unter
Aktionsphase. Die Angriffsfahigkeit

kommt immer dann zum Tragen, wenn ein
Agent eine Waffe benutzt, ohne daR die
Heckenschitzensicht aktiviert ist.
lhre Teamanfiuhrer sollten generel
einen hohen Angriffswert besitzen, da
sie immer |in vorderster Reihe zu
finden sind |und | den| ersten Sc
abgeben. |




prengungen: Dieser Wert bestimmt,
‘wie schnell ein Agent mit
Sprengladungen hantieren kann. Je
héher dieser \Wert ist, desto
schneller ist er/sie. Diese Fahigkeit
ist immer dann gefragt, wenn
Sprengbomben und Sprengladungen
nzubringen oder Bomben zu
ntscharfen sind. Feuerteams, die mit
em Aufbrechen von Turen oder mit
nderweitigen Sprengungsaktionen

auftragt sind, sollten mindestens
inen Agenten mit dieser speziellen
ahigkeit dabeihaben.

Heckenschiitze: Dies gibt
Zielgenauigkeit im Umgang
Heckenschiutzen-Gewehren an.
Verbindung mit

Angriffseigenschaft zahlt dieser Wert
auch dann, wenn ein Sturmgewehr in der
Heckenschitzensicht benutzt wird. Je
hoéher der hier angegebene Wert, desto
schneller kann der Agent Ziele
anvisieren und diese selbst dann
treffen, wenn sie sich in groRler

Entfernung befinden. Diese
Eigenschaft ist der

Angriffseigenschaft sehr &hnlich,

rengstoffexperten sind in der Mitte kommt aber nur dann zum Tragen, wenn

er |im | hinteren Teil des Teams am Sie lhre Waffe auf weit |entfernte

sten | aufgehoben, damit ihnen die Ziele ausrichten. ‘
riffsspezialisten  immer Deckung

ben| |kbnnen.| Im | Abschnitt ,,Team" [ ]

nde Informationen dariber el | | Tarnung: Dieser Wert [gibt |an, |wie
di ammitglieder am glnstigsten eise |ein Agent  sich fortbewegen

fst \ kann. Obwohl | andere| Faktoren hier

| auch eine Rolle spielen, kommt diieser

Eigenschaft eine wichtige Bedeutun

ktronik: 'Diese Fahigkeit legt zu. Wenn Sie jemanden benotigen, de
t, wie schnell ein Agent sich an die gegnerischen S$tellungen
tronische Gerate handhaben kann. heranschleichen soll, dann wahlen Sie
unter fallt die Installation von immer einen Agenten mit einer hohen
zen, das Knacken von Schlossern, Tarnfahigkeit.

~Umgang mit Computern oder das
mlegen von Sicherheitssystemen. Da
= Zeit oft ein entscheidender
tor ist, sollten Sie diese
gaben immer einem
ktronikspezialisten Uberlassen. In
ue Spear gibt es allerdings nur
ige Einsatze, die diese spezielle
enschaft erfordern. Auch die
ktronikexperten missen vom
tlichen Team geschitzt werden.

anaten: Diese Eigenschaft gibt die
nauigkeit an, mit der Geschosse wie
end- oder Splittergranaten geworfen
rden konnen. Sie hat aullerdem
flul auf die Zeit, die ein Agent

das Bereitmachen einer Granate
ucht.
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CHARAKTERE IGENSCHAFTEN

Die Charaktereigenschaften
reprasentieren den Charakter eines

Agenten. Im Gegensatz zu den

angelernten Fahigkeiten, konnen die
Charaktereigenschaften angelernt oder

angeboren sein. Sie spiegeln

normalerweise den physischen unc
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, daR er oder
sie in brenzligen Situationen mit
extremer Gewalt reagiert und Geiseln
durch einen Querschlager verletzt
werden. Andererseits koénnte ein
extrem passiver Agent bei jeder
Kleinigkeit Deckung suchen oder in
Panik geraten.

Flihrungsqualitat: Auf diese
Eigenschaft sollten Sie bei der
Auswahl eines Teamanflhrers achten,
da die Fuhrungsqualitat auch einen
(guten oder schlechten) EinfluR auf
die Selbstkontrolle seiner/ihrer
Leute hat. Stellen Sie lhrem Team also
immer eine stark

FUhrungspersonlichkeit voran. 1711

a,QUstkontrolle: Dieser Wert gibt an,
gut ein Agent die hohen

psychischen Anforderungen von
Ka%pfsituationen aushalt. Je hoher

d Selbstkontrolle, desto

scheinlicher ist es, daR er/sie
tet oder in Panik gerat. Sollte

[=

ennoch passieren, dann bestimmt

QQ

er—Aggressivitatswert des Agenten,

=
=

er reagiert.

sdauer: Einige Leute halten mehr

us als andere. Diese Eigenschaft

egt fest, wie viele Verwundungen ein

gent einstecken kann, ehe er

ampfunfahig wird. Je groRer die
Jsdauer ist, desto mehr kann er/sie

erkraften und desto langer Kkann
r/sie im Einsatz bleiben.
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AUSRUSTUNG WAHLEN

uf dem— Bild‘#hirm ”AusrUStyng
jwahlen™ “wahlen |Sie  Waffen und
[Uniformen | |[fir | Thre | Agenten.

lUberprifen Sie das Ausrustungs-
ack jedes  lhrer Agenten, um
icherzustellen, dal alle
rforderlichen Gegenstande darin

Wenn Sie entschieden haben, welche
eute Sie auf den aktuellen Einsatz

nitnehmen wollen, missen Sie Ilhren
Agenten noch Waffen und
Ausristungsgegenstande zuweisen.

I > _ _ -
fusammen mit der Uniform bildet dies

I "Pack" der Agenten. Obwohl jede

Eigenschaft ein eigens
abgestimmtes Standardpack

besitzt, konnen und sollten Sie diese
konkreten Aufgaben der

Agenten wahrend des aktuellen
Einsatzes abstimmen. Wenn
beispielsweise eine Tur aufgebrochen
werden soll, dann muB der dafir

vorgesehene Agent eine Sprengbombe
mitnehmen oder einen anderen
usrustungsgegenstand, der den
leichen Zweck erfillt.

In Rogue Spear
mbammltglled vier Felder far

nventargegenstande zur Verfigung:

rimarwaffe, Sekundarwaffe, und zwei
| elder Fur Spezialausrustungen.

.Erlmarwaffen kénnen
Sturmgewehre,
vehi oder normale
sein.| | Sekunddrwaffen | sind
Pistolen. Die zwei
konnen mit Granaten,

stehen Jjedem

Gewehre

Sprengbomben, Herzschlagsensoren,
Ferngléasern, Spezialpacks oder
zusatzlichen Magazinen far die
Jeweiligen SchuBwaffen gefullt

werden. Weitere Einzelheiten zu
diesem Thema finden Sie weiter unten
im Abschnitt Waffen und Ausriustung.

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 fur Waffen und
Ausristung. Um die Ausristung |
Agenten
missen Sie zuerst den| gewlnschten

eines.
festzulegen oder zu andern,

Namen durch Anklicken markiieren |und

dann auf das  Feld |des Cegenstandes
kllicken, |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 Auswahllfenster
wieder zu schlieBen und |das | neue
Objekt zuzuweisen, missen Sie‘ das
Kontrol lkastchen aktivieren. Um das
Auswahlfenster zu schlieBen, ohne das
neue Objekt zuzuweisen, missen Sie
auf die Schaltflache mit dem "X
klicken. Um den neuen
Ausristungsgegenstand allen Agenten
zuzuordnen, klicken Sie auf die

Schaltflache mit den zwei nach links

weisenden Pfeilen.
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Objekt wahlen

MISSION ROSTER

&

Schrot;

Kugeln oder Gummigeschosse.
Fur die SPAS 12 konnen keine normalen
—Kugeln verwendet werden. Schrotkugeln
setzen Sie am besten zum Aufbrechen
von  Turen und fUr Gegner ohne
Kérperpanzerung ein. Allerdings
braucht man gewdhnlich zwei Schuf3, 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
hauptsachlich mit Gummikugeln
geschossen. Sie sind aber auch sehr
nutzlich, wenn Sie Jjemanden
gefangennehmen wollen oder
befirchten, eine Geisel zu treffen,
die dicht bei einem Terroristen
steht. In den meisten Fallen koénnen
Sie auf FMJ- oder Schrotkugeln
vertrauen. Falls es die Situation
verlangt, sollten Sie jedoch @ den

Munitionstyp wechseln.

Die Schaltflachen unten links auf dem
Bildschirm Jliefern [Ilhnen weitere
Optionen. Hier koénnen Sige dasl
aktuelle Pack allen Teammitgliedern
zuweisen oder ein Pack
speichern/laden. Wenn Sie erst einmal
ein paar Einsatze gespielt haben,‘
werden Sie sicher einige Packs"
finden, die sich fur lhre Spielweise
am besten eignen. Speichern Sie diese
in den dafur vorgesehenen Feldern, um
sie jederzeit und schnell den Agenten
zuordnen zu konnen.

L

[ wT suecTion 7|
Um das momentan benutzte Pack zu
. sichern, klicken Sie unten links auf
Abbrechen die Schaltflache Speichern. Daraufhin
» erscheint ein Fenster mit zehn
——te Feldern (von O bis 9). Klicken Sie auf s
Fiur—die primaren und sekundaren eines dieser Felder, um das aktuelle ]...
Waffen stehen auch verschiedene Pack darin zu speichern. Auf dieses
Munitionstypen zur Auswahl. Pistolen, Pack konnen Sie dann wahrend der
~ Maschinenpistolen, Sturmgewehre und Kampagneneinsatze Jjederzeit
~ Heckenschiitzen-Gewehre kénnen zurtickgreifen.
entweder Voll- (Full Metal Jacket - T
~ FMJ) oder Hohlkugeln (Jacketed Hollow
Point - JHP) verwenden. FMJ-Kugeln
‘eignen sich besser zum Durchschlagen
von Korperpanzerungen und fur Schisse
'auf | weite Entfernungen. JHP-Kugeln
sind im Nahkampf am wirkungsvollsten,
~ vorausgesetzt, der Gegner tragt keine
Kérperpanzerung. Fur Gewehre stehen
drei Munitionstypen zur Auswahl: .00- | | \
| | |
T
WROSESFERR L o 4-10 T RER S
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Standardpacks.

'DAS AUFKLARUNGSPACK

ie Grundausstattung
ufklarungspacks verzichtet auf
Illes, was fur Tarn- und
Jberwachungseinséatze nicht unbedingt
erforderlich ist. Agenten mit diesem
Pack sollten eingesetzt werden, um
erroristen oder Geiseln fur andere

....l'eams aufzuspuren, weshalb ihre
laffen hauptséachlich zur
”elbstverteidigung dienen. Diese

usristung kann jedoch auch von
BEREE Agenten verwendet werden, die den Weg
fir andere ohne groRes Aufsehen
freimachen sollen - z_B. wenn ein paar
' Terroristen-Wachen vor einem Geb&ude
'zu neutralisieren sind, damit die
Spreng- und Angriffsteams ungehindert
ithre Aufgaben ausfihren koénnen.

Ausristung

Leicht (Muster hangt
von Geléande und
Einsatzgebiet ab)

MP5SD5

92FS 9 mm-SD
Herzschlagsensor
Fernglas

(fur-AuBeneinsatz)

Nachfolgend sind fiunf Beispielpacks aufgelistet, die den funf grundlegenden
Operationen im Spiel Rechnung tragen. Sie entsprechen aber nicht unbedingt den

Frag Grenade

.

DAS ANGRIFFSPACK

Das ist das grundlegende Pack fir die
meisten Einséatze. Bei der
Zusammenstel lung wurde davon
ausgegangen, dal Sie einen Angriff auf
einen Gegner planen, der diesen
Angriff erwartet und dementsprechende
Verteidigungsmallnahmen getroffen oder
Barrikaden errichtet hat. Deshalb sind
Beweglichkeit und Geschwindigkeit
genauso entscheidend wie Feuerkraft.
Obwohl die Uniform schwerer ist als
die des Aufklarungspacks, hat
Beweglichkeit dennoch Prioritat vor
Schutz. Fur Einséatze innerhalb von
Gebduden steht eine Maschinenpistole
bereit, fir Aulleneinsatze eignet sich
jedoch ein Sturmgewehr besser, da die

Schulreichweite hoéher ist und die
Lange der Waffe keine Behinderung
darstellt.
Ausristung
Uniform Mittel (Muster hangt
von Gelande und
Einsatzgebiet ab)
Primarwaffe MP5A4  (fur drinnen);
G3A3 (fur drauf’en)
Sekundarwaffe .45 Mark 23
Feld 1 Blendgranaten
Feld 2 Splittergranaten

4-13
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DAS .
HECKENSCHUTZENPACK

Heckenschiutzen besitzen eine andere

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

Heckenschitze mu3 sich ungesehen in
eine gunstige Schuflposition bringen
kénnen. Aus diesem Grund entspricht
der leichte Korperschutz dieses Packs
dem des  Aufklarungspacks. Eine
Pistole mit Schalldampfer sorgt fir
die notige Sicherheit, wenn der

50 Desert Eagle

DAS SPRENGUNGSPACK

Die Grundausstattung flr
Sprengstoffexperten - die Agenten,
die fur Sie den Weg frei machen. Da
sie den anderen Teams immer
vorausgehen und am ehesten dem
gegnerischen Feuer ausgesetzt sind,
tragen diese Agenten eine schwere
Uniform, die sogar Gewehrkugeln
abhalten kann. AuRerdem besitzen sie
ein Schrotgewehr, um Taren
aufzuschiellen, und eine groRkalibrige
Pistole zur Terroristenabwehr .
Zusatzlich fihren sie auch eine oder
zwei Sprengladungen mit - je nachdem,
wie viele Tiren sie aus dem Weg réaumen

Heckenschiitze zu seinem Versteck missen. Mit Hilfe von Fragment- und
pirscht. Blendgranaten kann das Eindringen der
Angriffsspezialisten in einen Raum
vorbereitet werden.
Ausristung Ausriistung
Uniform Leicht (Muster Uniform Schwer (Muster hangt
hangt von Gelande von Gelande und
und Einsatzgebiet ab) Einsatzgebiet ab)
Primarwaffe PSG-1 Primarwaffe = | [SPAS-12
Sekundarwaffe -40 USP-SD Sekundarwaffe —-50 Desert Eagle
Feld 1 Zusatzliche Feld 1 Sprengbombe
Magazine fur die T
Primarwaffe Feld 2 Splittergranaten
Feld 2 Leer
.HNi m e A=14 WWW . REDSTORM .. CO|
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AN NGSPHASE TEAM

-h

Um einen
zuzuordnen,

Agenten einem Feuerteam
mussen Sie zuerst dessen
Namen in der [linksstehenden Liste
durch Anklicken markieren. Klicken
Sie dann Uber dem gewunschten
Teamfenster auf ,Hinzufigen”. Die
Reihenfolge der Teammitglieder von
oben nach unten gibt deren Rang
innerhalb des Teams an. Oben steht der
Teamanfihrer. Jedes weitere Mitglied
ist wahrend der Aktionsphase in
derselben Reihenfolge in der Team- |
Formation zu Tfinden. Der Name, der
zuletzt in der Liste aufgefihrt ist, |

gehdort also dem Agenten, der an

letzter Position geht und dem Team den

Ricken deckt. Wenn Sie den

il | . Teamanfihrer wechseln ollen,

i Al b L | | markieren Sie einfach den gewunschten
""b““”"\UF“cb -euertp?@s‘ Namen in der Liste,| und klicken Sie @
iber| | gute liber ' dem | entsprechenden| Teamfenster ]

ualitaten| 1] | und auf ,Befordern’”.| Um| einen |bereits

ichnete Angriffsfahigkeiten gewéhlten | Agenten einem|  anderen

. da er im Team an Feuerteam zuzuweisen,| mussen| [Sie

dessen Namen markieren und |dann| dber

er Front kampft. dem Fenster des gewlnschten Teams auf

Tl »Hinzufugen" klicken. Sobald | alle

Feuerteams eingeteilt worden sind,

stellen Sie lhre
1:uerteams zusammen. Bis zu vier
erschiedene Teams kénnen Sie
inteilen, wobei jedes Team bis zu
er der acht zur Verfugung stehenden
genten aufnehmen kann. Moéglich sind
#also zwei Vier-Mann-Teams, vier Zwei-
lann-Teams oder alles, was dazwischen
jegt. Sie sollten jedoch keine Ein-
n-Teams einsetzen, da ein Agent

dhne  Riickendeckung in  ernste
edrangung geraten kann. Hinweis: Sie
ssen nicht alle acht Agenten

nsetzen.

koénnen Sie zum

Planungsbi Idschirm
wechseln. [l

m
O
e
—
o
s
=
o
e
| .




i

|

I

|

11

[ ]

1] iy =

’r [ |

[ i v — |

‘.E  ——
i

Auf dem Bildschirm ,,Planung", dem

wichtigsten Teil der
Planungsphase, erteilen Sie all
lhren Teams Befehle und geben
Anweisungen fir 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 lhren 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 konnen, ist es ratsam, den
Plan so genau und so verstandlich wie
moglich festzulegen. Mit anderen
Worten: Jedes Team sollte in der Lage
sein, die erteilten Befehle ohne Ihr
direktes Eingreifen durchzufihren.

Deri Planungsbildschirm ist in drei

- Hauptbereiche unterteilt: in das Meni
Kartenanordnung, die Karte, und die
Kartensteuerung.

- KARTENANORDNUNG
Das Menu links auf dem Bildschirm ist
~ das Menu fur die Anordnung der Karten.
Im oberen Teil des Menus befinden sich
drei Registerkarten mit jeweils
unterschiedlichen Menubefehlen.

AUFKLARUNG -

BR2.0 (—]s(—1; [—7o BETA 2.0 =N
|

{amon )

,LAuFklarung™ ist die erste
Registerkarte. Vor Jjeder
Angriffsaktion sammeln echte

Geiselbefreiungsteams immer soviele
Informationen wie moglich udber—die
Positionen der Terroristen——und
Geiseln im Einsatzgebiet. Diese‘Daten
werden von Beobachtungspogten,
Richtmikrophonen, Glasfaser-Kameras
und sogar von Radaranlagen im
Millimeter-Wellenbereich gesammelt,
die Wande und Mauern fur 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 Registerkarte
LAufklarung™, um das gleichnamige
Menli aufzurufen. Vier verschiedene
Arten von Karteninformationen sind
darauf abzulesen. Unten links sind
vier Optionsschaltflachen
dargestellt. Durch Anklicken dieser
Schaltflachen koénnen 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 gewlnschte
Richtung zu scrollen. ]

Das erste Thema sind die Geiseln. Hier
werden alle Standorte|der Geiseln auf
der Karte | durch | Farbige| Punkte
innerhalb |von | gestrichelten [weilen
Quadraten angezeigt. Ein griiner Punkt
stellt eine primare Geisel dar. Ein
blauer Punkt steht fur eine Geisel,
die sich [inder Nahe, aber nicht
unbedingt genau —an der angezeigten
Position befiﬁdet.'- — —

b |
|

L

1
- 4-16 ; \WWW . REDSTORM.




PLANUNGSPHASE

- Die zweite Themengruppe sind die
Terroristen. 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

| 1 dargestellt, wobei ein rotes Kreuz
IHEEER den exakten Standort eines
IHERERR T/ roristen markiert, ein gelbes

reuz jedoch nur die mogliche Prasenz

e Gruppe umfalRt die
ngspunkte, die die

o
-

eiungsaktion abzuschlielen,
n | Sie die Geiseln oder alle
glieder zur Abholzone
ringen. Die Standorte von
elobjekten (z.B. Bomben) sind durch
Ibe  Quadrate auf der Karte
kennzeichnet.

erfahren Sie unter
was die einzelnen Symbole
Karte (wie Leitern oder
eppen) bedeuten. Wenn Sie sich
icht sicher sind, worum es sich bei
nem bestimmten Zeichen handelt,
ann finden Sie hier eine Antwort auf
“lhre Frage.

sten| Stellen auf der Karte |
ieren. Die hellblauen Rechtecke| | KADER | |
die |Startzonen (es| kann | davon| Die Registerkarte Kader" | en halt
oder| mehrere | geben), |in denen| eine Liste des aktuellen Feuerteams
Agenten den | Einsatz | beginnen mit Fotos der Agenten und den jeweils
Die weillen Rechtecke stellen mitgefihrten waffen und
Abholzonen dar. um eine Ausristungsgegenstanden. | Um | lein_

anderes Team zu wahlen, mussen Si
das Dreieck mit der entsprec
Farbe oberhalb des Menus
,,Kartenanordnung" klicken.
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Uber die Registerkarte ,Befehle"
erteilen Sie lhren Teams Anweisungen.
Einzelheiten dazu finden Sie weiter
unten.

BEWEGUNG FESTLEGEN

Un 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 lhr
Team vorrucken soll. Die beiden
Wegmarken werden daraufhin durch eine
Linie verbunden. Allen festgelegten

Wegmarken koénnen Sie bestimmte
~Aktionen zuordnen. So lassen sich
beispielsweise die ,.Kampfregeln"

andern: Modus und Geschwindigkeit,
~ Startcodes oder Sonderaktionen. Diese

werden im Meniu ,,Befehle™ gewahlt 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

Ankticken 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

ause.inahderzuhalten. ktivieren Sie

deshalb am besten nur die Markierung

des Teams, dessen Bewegung Sie gerade
festlegen wollen.
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TEAM-PFADE
Rechts neben diesen Linien befindet
sich die Wegmarken-Steuerung-— Die
Zahl gibt die aktuelle Wegmarke an.
Die Pfeilschaltflachen dariber sind
mit Tfolgenden Funktionen vergunden
(in dieser Reihenfolge): zur  ersten
Wegmarke zurickkehren, eine Wegmarkel | [
zuriuckgehen, alle Wegmarken].m‘
durchgehen, eine Wegmarke vorrucken

und zur letzten Wegmarke vorrUcken.l....-l
Die Schaltflache zum Durchspielen der
Wegmarken eignet sich am
dafir, die Bewegung eines
nachzuverfolgen, da sie mit
ersten Wegmarke beginnt und
alle Wegmarken bis zum e
durchgeht. Die Schaltflache mit del
"X 16scht die zuletzt gesetzte
Wegmarke wieder, wahrend die
Schaltflache mit dem doppelten *XX*™
alle dem Team zugewiesenen Wegmarken
16scht.
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iMit Hilfe—des nachstenSteuerfelds
bewegen—Sie —dieKarte nach vorn,
Hnks—und-—rechts; und drehen
im und-gegen den-Uhrzeigersinn.
AuBerdem steht IThnen eine
Zoomfunktion—zum Verkleinern und
=Vergrbﬂern zur--Verfugung.
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I KARTENBEWEGUNG
" Rechts davon sehen Sie das Feld zum
iWechseIn der Kartenebenen (einige
l Karten bestehen aus mehreren Ebenen).

Mit Hilfe dieser Steuerung lassen
h  Bewegungen auf allen Ebenen
nsehen und festlegen.

EBENENSTEUERUNG
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Durch—Ankticken der—&uferenrechten
Schattflache rufen Sie eine
dreidimensionale Kartensicht rauf-—In
dieser EinsteHung konnen | Sie zwar
keine Wegmarken festlegen; —aber—Sie
erhalten eine gute Vorstellung davon,
wie das auf den zweidimensionalen
Kartenskizzen dargestellte
Einsatzgebiet in Wirklichkeit
aussieht.
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3D-KARTE

Wenn Sie eine Wegmarke auf einer
Leiter oder Treppe festlegen,
wechselt die Karte automatisch auf
die néachste Ebene, um lhnen
anzuzeigen, daR der Weg lhres Teams
nach oben oder unten weiterfuhrt.

Am  linken unteren Bildschirmrand
befinden sich drei Schaltflachen: Mit
der Schaltflache ganz TFinks 'konnen
Sie festlegen, ob die Karte jauf der
linken oder rechten— Seite —des
Bildschirms——angezetgt——wird: bie
mittlere Schaltflache dient dazu, das
Meni ,.Kartenanordnung" ein—- und

4-19
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- auszuschalten. Mit der rech

ten stirmen.——Dabei—sollen —aHl Teams
Schaltflache schalten Sie die gleichzeitig in das  Gebaude
Kartensteuerung ein und aus. eindringen. Daher erteilen Sie den i

L_JI

Startcode Alpha fir jedes Team an der
Wegmarke beim entsprechenden Eingang.
STARTCODES Ohne diese Startcodes wirden die
Mit Startcodes konnen Sie mehrer Teams einfach das Geb&ude stirmen,

Feuerteams steuern und deren Aktionen sobald sie ihren Eingang erreichen,
zeitlich abstimmen. StandardmaBig is anstatt auf die anderen zu warten.
den Wegmarken kein Startcode Sobald also alle Teams sich in
zugewiesen. Wenn keine Startcodes Position befinden, koénnen Sie den
vorgegeben sind, bewegt sich das Team Startcode erteilen, und alle Teams
ohne  Unterbrechung entlang der sturmen gleichzeitig das Gebéyde.
Wegmarken bis zum endgiltigen Ziel. Sobald die Teams das Gebaud
Indem Sie einer Wegmarke einen durchkammt und_ d_le Gel_seln b(_efrel
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
Vorriicken erteilen. Wenn Sie im Teams auf den letzten Startcode
Befehlsmenii auf einen der vier warten, ist der Weg zur Abholzone
Startcodes klicken, weisen Sie ihn passierbar, und alle Teams verl
der aktuell gewahlten Wegmarke zu. Es das Gebaude gleichzeitig. Es
stehen die Startcodes Alpha, Bravo, unendlich viele Moglichkeiten bei
Charlie und Delta zur Verfiigung. Verwendung von Startcodes. Wie
immer Sie vorgehen, sollten
jedoch lhre Strategie nich
h

Stellen Sie sich die Startcodes als lfgmplljigiﬁrt“bgestadl_ten Vund ni
Ampeln vor. Normalerweise sind sie Uber IIC uber 'Z bl
auf ,Rot" geschaltet. Das heiRt, das einzelnen Startcodes im

Team bleibt stehen, wenn es einen \_/erlieren._Wenn Thr P"'fm sehr | )
Startcode erreicht. In der ist, empfiehlt es sich eventuell

Aktionsphase kénnen Sie die Notizen zu den Startcodes und z

Startcodes so einstellen, daB sie fir Zeleunkt ihrer Erteilung in de
einen begrenzten Zeitraum ,grines Aktionsphase zu machen.
Licht” geben, damit lhr Team bis zur
~ nachsten Wegmarke vordringen kann.
~ Der Startcode gibt jedoch nur dem Team
die Anweisung zum Weltergehen,\*
- welches in dem Moment auf einen
- entsprechenden Befehl wartet. Wenn
ein anderes Team noch nicht an einer
- Wegmarke mit demselben Startcode
ngekommen ist, missen Sie den
tartcode erneut erteilen, sobald das
eam die Wegmarke erreicht, damit es
itergehen kann. Dadurch koénnen Sie
selben Startcode innerhalb eines
satzes mehrmals verwenden.

—H0 o
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> Sie die Startcodes verwenden,
iegt ganz bei lhnen. Eine mogliche
gehensweise ware zum Beispiel,
em Team einen anderen Startcode
uweisen. Oder Sie verwenden jeden
~Startcode fir etwas anderes. Es folgt
in Beispiel fur die Verwendung von
tartcodes:
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es  lhrer V|er Teams erhalt den
ef ein | Gebaude|  von | vier
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KAMPFREGELN solange es sich im Geleitschutzmodus#—
Wie bereits zuvor erwdhnt, kénnen Sie befindet. Stellen Sie sicher, dai A;
lhren Teams Anweisungen geben, wie sich keine Terroristen in der Nahe i

.

sie sich beim Vordringen entlang der befinden, wenn Sie die Geiseln zur
~ Wegmarken verhalten sollen. Diese Abholzone bringen. So verhindern Sie,
Anweisungen geben Sie im Menu Befehle dal die Terroristen die Geiseln
mit den Optionen Modus und erschieBen, bevor sie in Sicherheit
- Geschwindigkeit. Mit Modus legen Sie gebracht werden kdnnen.

fest, wie sich das Team verhalt. Mit

[Geschwmdlgkelt bestimmen Sie, wie 4
chnell das Team dabei vorgehen soll. Ferner konnen Sie die Geschwindigkeit
stehen vier Modi zur Verfigung. ihrer Teams festlegen. Sie bestimmen
| dabei nicht nur, wie schnell lhre
Teams sich bewegen, sondern auch den =

Dies ist der Standardmodus Grad der Risikobereitschaft im Kampf.
_Einsatz befindlichen Es stehen drei Geschwindigkeiten zur
| | Modus greifen die Verfigung:
alle Terroristen an, denen sie |
nd | des  Einsatzes | begegnen. | | \ |
or | hinaus vgje;«l}g sie | sich, \Bl\ltz- Wfﬁmjjf diese | Geschwindigkeit
sie | in einen ke\ireren Raum wahlen egen |sich die [Teams im
ngen. | Es| werden, wenn moglich, Laufschritt zwischen  den | Wegmarken,
darin  befindlichen Terroristen und die Teammitglieder bleiben dabei
itigt. in Formation. Dariber hinaus schiielien
sie schneller als in anderen| Modi, was
zu heftigen Feuergefechten| fuhren
dringen: In diesem Modus erhalten kann. Geiseln und andere in der| Nahe
Teams nur jeweils zwischen zwei befindlichen Teams sind in |diesem
marken den Befehl, Terroristen Modus besonders gefahrdet. Verwenden
ugreifen. Nach Moglichkeit werden Sie diesen Modus daher mit Bedacht. |

ffen mit Schalldampfung verwendet.
n diesem Modus sollen Teams so
schnell und leise wie moglich bis zur Normal: Dies ist die standardmalig
chsten Wegmarke vordringen. eingestellte Geschwindigkeit. Wenn
Sie diese Geschwindigkeit fur Ilhre
Teams wahlen, bewegen sie sich im
klarung: In diesem Modus eroffnen Schrittempo von Wegmarke zu Wegmarke
Teams nur dann das Feuer, wenn sie und bilden dabei eine etwas offenere

von Terroristen angegriffen Formation. Sie sind auch etwas
. Genau wie im Modus Eindringen Vorsichtiger beim Feuern.
rwenden die Teams nach Moglichkeit
affen mit Schalldampfung.
omputergesteuerte Agenten, die mit Langsam: Wenn Sie diese
erzschlagsensoren ausgestattet sind, Geschwindigkeit wahlen, bewegen sich

erwenden diese im Modus lhre Teams im Schrittempo vorwarts.

Aufklarung'”. Achten Sie darauf, daR Dabei halten die Teammitglieder
J e in diesem Modus nicht alle Agenten haufig inne, drehen sich um und
ines Teams mit Herzschlagsensoren vergewissern sich, dal das Gelande
sstatten, da sie dann ihre Waffen sicher ist. Sie bilden eine offene
: ht schuBbereit halten konnen. In Formation. Bevor ein Agent das Feuer
diesem Modus bewegen sich Agenten eroffnet, visiert er sein Ziel exakt
[ Kt vorwarts. an. Obwohl diese Geschwindigkeit auf
77777 den ersten Blick die sicherste Option
zu sein scheint, sollter Sie
chutz: Dieser Modus ahnelt dem bedenken, daB die Terroristen —die |
ngriff-Wenn Sie Geiseln dazu Pausen nutzen kdénnten, um-zuerst -zu
mochten lhrem Team zu schieRBen und so die Geiseln oder Ihr
mussen ie en Modus Team zu gefahrden.
chutz — aktivieren, da die- -
sonster bleiben, wo sie
olge
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Bl | AKTITONEN rerroristen sehen, wie d Granate in
BR Abhéangig vom Ort oder dem Zustand de Raum- Tiegt, " gehen sie
.i' einer Wegmarke koénnen Sie einem Team moghicherweise hinter einem Objekt in
.\ befehlen, Aktionen durchzufihren, Peckung oder verlassen fluchtartig den
B wahrend es sich dort aufhalt. In de Raum. Dies gilt auch fur den Einsatz
T unteren Halfte des Befehlsmenis sind von Blendgranaten. Halten Sie also lhre
B die sechs wichtigsten Aktionen Waffen bereit, und seien Sie beim

aufgefihrt. Diese Aktionen stehen nur

Betreten des Raumes vorsichtig. Selbst

zur Verfigung, wenn sie auch wirklich

die Splittergranate die
Terroristen nicht verletzt, konnen Sie

ausgefihrt werden koénnen. Fur die

fast sicher davon ausgehen, daR sie sie

ersten drei ist es erforderlich, daf

sich die Wegmarke in der Nahe einer

ablenkt. Diese Aktion kann nur in der
Nahe von Tiren durchgefuhrt werden.

Tir oder eines Durchgangs befindet:
Fir die drei folgenden mu3 der
Wegmarke ein Startcode zugewiesen
werden. Je nach Einsatz stehen
weitere Aktionen zur Verfigung.

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 Durchgédngen ohne
Turen stattfinden. Die Blendgranate
gefahrdet weder die Geiseln noch die
Terroristen, die sich in diesem Raum
befinden. Sie blendet, uUberrascht und
lenkt sie lediglich fir 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 Raume zu werfen, in
denen sich Terroristen aufhalten,
insbesondere, wenn auch Geiseln
anwesend sind. Wenn Sie jedoch kein
Spektakel machen mochten, vermeiden
Sie den Einsatz von Blendgranaten.
Wenn Sie eine Blendgranate werfen,

sollten Sie 1ihren Agenten nicht
"ﬁﬁrekt hinschauen lassen, wenn sie
hochgeht, da er sonst geblendet wird.
- Die Sicht ihres Agenten oder ihrer
Agentin bzw. Thre Sicht  wird
beeintrachtigt, und lhre
SchuBgenauigkeit 1aRt fur einige Zeit

‘nach. Diese Aktion kénnen Sie nur in

Nahe von Turen durchfihren.

Tur aufbrechen: Mit dieser Aktion geben
Sie lhrem Team den Befehl, einen
Sprengsatz an einer Tur anzubringen und
diese dann zu zerstéren, um in den Raum
eindringen zu konnen. Wenn der Wegmarke
ein Startcode zugewiesen wird,
installiert das Team den Sprengsatz
sobald es an dieser Stelle ankommt
wird jedoch erst gezindet, wenn Sie
Startcode erteilen. Sprengsat
Aufbrechen von Tiren haben in etwa
gleiche Wirkung wie Blendgranaten
lenken die in einem Raum befindl
Personen kurz ab. Personen, die wa
der Detonation neben der Tir stehe
konnen getdtet oder verletzt werden
Wenn Sie also einen Raum stlrmen, 1
dem sich Geiseln befinden, sollten Si
sich vergewissern, dal sie sich nich
in der Nahe der Tur befinden. Wenn ei
Team durch eine verschlossene Tur i
einen Raum eindringen muf} und kel
Sprengsatz zur Verfigung steht bzw. da
Team keinen Befehl zur Verwendung VO
Sprengsatzen erhalten hat, schief3t
solange auf das Turschlo3 ein, bis
zerstort ist und der Raum gestir
werden kann. Verfugt keiner der Agente
Uber ein Gewehr oder einen Sprengsatz,
kommen je nach lhren Kampfregeln andere
Methoden zur Anwendung. Diese Aktion
kann nur in der Nahe wvon Turen
durchgefuhrt werden.

A

cher

Aktion im allgemeinen
Splittergranate in Raum werfen: Diese EeckengchuI-Pn durch Pf“h:f - w
Aktion &ahnelt der oben beschriebenen ann _slel_aych Lyon  teans angewen
Aktion, nur, daB das Team hier werden, .die keine eckenschutzen
Splittergranaten in einen Raum wirft, enﬁbaétenk ! A%sJO ] 1Sk .
undda diese die Personen im Raum gc L& eg ann| nur_wegm _d” mi
verletzen oder sogar toten konnen. tzr}co a ZTU 'jsenB hlen
Verwenden Sie also keine erda 4 elg eqn enh
Splittergranaten, wenn Geiseln im :2? kgs $_@ﬂ Hinterha
i.f.-.jPlitFerPranater sind 1C en\ re cazu 1n
| keine " zuverlassigen die | Schaltflache
dpelablol Aol L LW 1 : schiefien, und klicken
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-~ rechten Maustaste auf eine Stelle auf
der Karte. Der Heckenschitze erhalt
nun die Anweisung, auf diese Stelle zu
schieBen. Wahrend einer solchen
Aktion verteidigt ein Teammitglied
standig den oder die Heckenschitzen.
Ein Team von Heckenschitzen sollte

~ sich im Idealfall aus einem
i,HeckenschUtzen und einem weiteren
Deckung

INREET Agenten fur die
INRNE-

' zusammensetzen. Heckenschiutzen kodnnen
edoch auch auf eigene Faust oder in
groleren Teams agieren. Wenn ein
[Tegm, in dem keines der
i ieder uber ein Sturmgewehr
erfugt, den Befehl zum SchieBen aus
erhalt erhalt, verwendet der
mit den | | besten
utzenfahigkeiten = seine
el | []]

Verfugung, wenn die Wegmarke des
Teams sich in der Nahe von
Einsatzzielen wie einer Bombe, einem
Telefon oder einem Computer befindet.

PLAN LADEN/SPEICHERN

OBJECTIVES

eben: | Mit dieser Aktion
Ihrem Team den Befehl, einen
n 180° abzudecken. Klicken
ie zunachst auf die Schaltflache
eckung geben™, und Kklicken Sie
1schlieRend auf die Karte, um fur das
am den Ort festzulegen, auf den es
ch 'konzentrieren soll. Falls das
am aus einem einzelnen Agenten oder

'@ner einzelnen Agentin besteht, wird

oder sie diesen Bereich
rchsuchen und nach Terroristen
sschau halten. Wenn sich das Team
S mehreren Agenten zusammensetzt,
yird der Bereich aufgeteilt, und
ider Agent sucht innerhalb seines
reiches nach Terroristen. Wahrend
r Deckung bewegen sich die
eammitglieder geduckt vorwarts.

erteidigen: Ahnlich wie bei der
Deckung geben erteilen Sie

Team mit Verteidigen den
, In einem 360°-Bogen alle sich
hernden Terroristen anzugreifen.
Teammitglieder bewegen sich
l-duckt vorwarts, und suchen

] sich zu ihrem Schutz verstecken
kdnnen .

satzliche Aktionen: Es koénnen je
ch -Ehrsatz noch weitere Aktionen
zZur :\)p’fl‘igung stehen, wie zum
smmmmmerBeispiel | das Entscharfen von Bomben

| da Instal ﬂeren
iese Aktionen

12

stehen| ' dann zur

von| Wanzen. | |

|

Wenn Sie mit Tlhrem Plan zufrieden
sind, sollten Sie ihn speichern.
Klicken Sie dazu auf die Schaltflache
Plan laden/speichern. Benennen _Sie
die im oberen Bereich des Fensters
aufgefihrte Datei um, und klicken Sie
anschlieBend auf ,Speichern™. Sie
kénnen einen Plan laden, indem Sie ihn in
in der Liste durch Anklicken
markieren und anschlieRend auf
,,Laden”™ klicken.

T |
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In Rogue Spear steht
eine Option zur Verfugung,
den gesamten Einsatz

kénnen, anstatt aktiv
teilzunehmen. Dies
Test lhrer
Wahlen Sie den
linken unteren Bereich
Bildschirms Ausfihren klicken.

Thnen auRerdem
in der Sie
anschauen
daran

ist der ultimative
Planungsfahigkeiten.
Beobachtungs-Modus,
indem Sie auf die Schaltflache im
des

_ AUSFUHREN

In der
erhalten
Zusammenfassung

Anzeige
Sie
lhres

,L2Ausfiuhren
eine
Plans.

AuBerdem koénnen Sie hier das| Team
auswahlen, welches Sie am Anfang

des Einsatzes steuern moéchten.

Gehen Sie
Ausfihren.
kurze

jetzt zur
Hier erhalten
Zusammenfassung

vier Teams und den
teilnehmenden Agenten. Markieren Sie
eines der Teams, indem Sie darauf
klicken. Dies ist dann das Team,
welches lhnen am Anfang des Einsatzes
unterstellt ist. Unabhéngig von ihre
Auswahl zu diesem Zeitpunkt konne
Sie in einem laufenden Spiel ei
anderes Team wéhlen.

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,
lhre Bereitschaft zum Eintritt in die
Aktionsphase zu bestatigen.
Bestatigen Sie, wenn- Sie soweit sind,
und halten-Sie sichbereit:——

L

i
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AKTIONSFENSTER

In diesem Fenster sehen Sie das
Geschehen aus der Sicht des momentan
gesteuerten Agenten. Klicken Sie zum

Andern der Ansicht auf die
Schaltflache zum Andern des
Blickfeldes. Wenn Sie zwischen den
Teams umschalten, sehen Sie, was der
jeweilige Agent gerade sieht. Sie
kénnen Rogue Spear aus der
Ichperspektive, dern |
Beobachterperspektive oder der
Filmansicht spielen. In der  Ich-
Perspektive sehen Sie das Geschehen
aus den Augen des Agenten. Dies ist
-Sie den Einsatz beginnen, die Standardeinstellung. Diese Sicht
Sie-die gesamte Action auf werden =~ Sie in | den | [Einsatzen
Idschirm: | || | wahrscheinlich am haufigsten
] || ||| verwenden|. ‘ n der
1 [T . 1] Beobachterperspektive sehen [Sie |den
Aktionsphas setzen Sie thre 'Ager’]ter] Vi IThnen herle en, _h. er
n-de Plhanungsphase entwickelte befindet sich in er N‘ri_te des
rategie = ie Aktionsphase Aktionsfenster. Wenn Sie sich in
innt “It der Positionierung der unwegsamem Gelande bewe‘g’gr" und
s —inden Startzonen und endet, besonders vorsichtig sein mus ist
nn a!!e Einsatzziele erfullt diese Sicht die geeignete
den,—thr Einsatz fehlschlagt oder AuRerdem steht lhnen in diesergg:cht
~den Einsatz abbrechen. Die ein  erweitertes Blickfeld zur
tionsphase findet in Echtzeit Verfigung. Die dritte Option,
att, und Sie erteilen Befehle Filmansicht, kann nur be|
tweder Uber die Tastatur, Uber Wiederholungen oder in Multiplayer—
tatur und Maus oder mit einer Spielen als Beobachterperspektive
ielsteuerung. aktiviert werden. In dieser Ansicht
gestaltet sich die Steuerung von
Agenten schwer, da das Fadenkreuz
fer fur den Beobachtungs-Modus nicht angezeigt wird.
It: Am Anfang der Aktionsphase R 1
uern Sie einen Team-Anfihrer. Zwar Im _ Beot_)achtungs—Modus Ist diese
BRen Sie im Einsatz die Teams Ansicht jedoch besonders vorteilhaft.
chseln, Sie steuern jedoch immer
en Anfihrer. Nur in dem Fall, dalR der

eam-Anfuhrer ums Leben kommt oder
sonstwie kampfunfahig wird, konnen
i1e ein anderes Teammitglied steuern.
ach dem Tod des Anfihrers uUbernimmt

eweils das alteste Teammitglied das
lommando .
In der Aktionsphase ist der
'Bildschirm in zwel Bereiche
teilt: Das Aktionsfenster und

Lionsleiste.
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verdeutlicht
welches Ziel
ist, sondern zeigt auch den Grad der

IELFADENKREUZ

lhnen nicht nur, au

|7 rundsatzlich hangt ie GroR des
In der Mitte des Aktionsfenster Trefferbereiches von ~der
befindet sich ein kleines rotes Treffsicherheit des Agenten und der
Symbol. Dies ist das Zielfadenkreuz SchuBgenauigkeit de( Waffe ab. Je
Das Zielfadenkreuz in Rogue Spear besser der Agent mit seiner Waffe

umzugehen versteht, desto kleiner ist

lhre Waffe gerichtet

der Trefferbereich. Das Fadenkreuz

kann die Ausgangsgrofie nicht

ielgenauigkeit an.

unterschreiten. Seine jeweilige GroRe

hangt allerdings von verschiedenen

Zielfadenkreuz einer
{B- Pistole und einer

Maschinenpistole

Zielfadenkreuz eines
(:) Gewehrs.

Zielfadenkreuz fur

Heckenschiutzengewehr

Zielfadenkreuz fur

=+ Sturmgewehre

1 Z
= Z

- Wenn Sie die gewahlte Waffe auf ein-

iel richten, stellt die Mitte des
ielfadenkreuzes ein exaktes

H
n}

ilfsmittel 2zum Erfassen des Ziels
ar.-Auch wenn Sie mit dem Fadenkreuz

r—Ziel genau anvisieren konnen,

deutet dies nicht notwendigerweise,
i

die Kugeln genau an der
warteten Stelle einschlagen. Wenn

Ihren Agenten bewegen, sehen Sie

er kleine Linien, die sich von der
te weg und wieder zuruck bewegen.

dienen als Hilfslinien fir die

huBgenauigkeit. Mit diesen
fslinien konnen Sie die Streuung

Kugeln einschéatzen. Wenn Sie das

er erdffnen, schlagen die Kugeln

erhalb des Bereichs der

ilfslinien ein. Die GroRe des

fferbereichs héngt von einer Reihe

S ATI= MO TOWNELND Q0 =0

Faktoren ab:

Faktoren ab, die sich in zwei
Kategorien aufteilen lassen:
| _konstante und impulsartige
Modifikatoren.
Konstante Markierungsmodifikatoren
verandern die Ausgangs- oder
derzeitige GroRe der Zielmarkierung
um einen konstant bleibenden
Prozentsatz, solange

|

zugrundeliegende Zustand ode
ausldsende Handlung andauert. E
vier konstante Modifikatoren:

BEWEGUNG:

Je schneller ein Agent sich v
bewegt, desto groéBer wi |
Markierungsmodifikator. Solange d
Agent geradeaus lauft, vergroRler
sich der Trefferbereich nich

allzusehr. Fangt der Agent jedoch an
sich zu drehen, oder andert er di
Richtung, wird auch de
Trefferbereich bedeutend vergréRert
Sobald der Agent stehenbleibt
reduziert sich der Trefferbereic
wieder auf die Ausgangsgrofie.
hoher die Fahigkeitsstufe des Agente
ist, desto schneller normalisie
sich der Trefferbereich wieder au
die Normalgrofe.

POSITIONSWECHSEL :
Ein Wechsel vom Stehen zum Ducken

oder umgekehrt fuhrt zu einer
voriubergehenden  VergrofRerung
Trefferbereichs.

ERSCHOPFUNGSGRAD =

Ein hoher Erschop

allgemeinen

Einsatzes zu ‘eine
Trefferbereichs. A
Erschopfung dara
die Markierung
Ausgangsgrofd Zur
Figu

sorgfa

T ;‘

=)
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EINSATZBEREITSCHAFT:

erletzungen wirken sich auf die
usgangsgroBe des Trefferbereichs
us. Je schwerer die Verletzung,
esto groRer die Markierung.
uswirkungen von Verletzungen haben
influl auf den Rest des Einsatzes.

npulsartige Markierungsmodifikatoren
ben eine einmalige, impulsartige

=]
1 inde Sie mit einer
Fel im | Vollautomatikmodus
Dabei wird deutlich, daR
erbereich sich mit jeder
ugel, die Sie abschielen,
rt.

3

rkung auf die aktuelle GroéRe der
elmarkierung.
UERN: |
n Sie | eine %Ku el | abfeuern,
groRert [sich |die | Zielmarkierung
ingfugig- Dies zeigt, wie
ierig | es st, mehrmals
tereinander | prazise zu| schielBen.
ren Sie sich diesen Effekt vor
en
a
e

-
Sia
&

®
3

5§53
-

ROFFEN WERDEN:
n Sie selbst von irgend etwas
roffen werden, sei es eine Kugel,

rapnell oder ein Schlag,
roBert sich die Zielmarkierung
tibergehend proportional zur

ere des Treffers. Dieser Modus
sozusagen ein Extra-Modifikator
den  Gesundheits-Modifikator.
bst wenn eine Kugel oder ein
rapnell durch die Schutzkleidung
nes Agenten keine Verletzung
irkt, wird durch diesen
difikator eine Wirkung erzeugt.

NDGRANATEN:

N Sie direkt in die Explosion einer
TK@ranate hineinschauen, nimmt die
Imarkierung erheblich an Umfang zu.
h*?ihigen Sekunden nimmt sie wieder
Ausgangsgrole an.

T ——
o ) e
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 AKTIONSLEISTE |

Die Aktionsleiste befindet sich unter dem Al tjonsfenster Hier konnen Sie alles
wichtige uUber Ihren aktuell gewdhlten Agenten und alle anderen Teams im
aktuellen Einsatz ablesen. Auf der linken Seite der Aktionsleiste befindet sich ]l
eine Minikarte. [
Hinweis: Wenn Sie eine Bildsehirmauflésung unter 640 X 480-..
einstellen, wird die Karte nicht angezeigt.

Teams angezeigt. Die kleinen, von den
Kreisen ausgehenden Linien zeigen die
. Richtung, 1in die sich die Agenten
bewegen. Sobald einer lhrer Agenten
eine Person sieht oder mit dem
Herzschlagsensor erfafllt, wird sie auf
der Karte angezeigt. Geiseln oder
unbekannte Personen sind durch einen
weilRen Kreis gekennzeichnet,
Terroristen mit einem magentaroten
Kreis. Tote oder
Personen werden in einer du
Schattierung der jeweiligen
dargestellt.

nk

KARTENANSICHT

Sie konnen die Karte von der
Mini-Ansicht auf der
Aktionsleiste bis auf volle
BildschirmgréRe vergroéfern.

Diese Kartenansicht zeigt an, wo sich
das aktuell gewdhlte Team befindet:
Sie &hnelt der Karte in der -
Planungsphase. Der obere Bereich der
Karte stellt Ilhre Laufrichtung dar.
Nutzen Sie die auf der Karte
argestellten Linien, die die
nzelnen Wegmarken miteinander
rbinden, um durch den Einsatz zu
rigieren. Dadurch sparen Sie viel
t, und Sie verhindern, daR Sie in
ORen Gebauden mit vielen Raumen die
entierung verlieren. Sie koénnen
> | Karte vergroBern, verkleinern
r zum Vollbildmodus wechseln.
erdem konnen Sie fur jedes Team
ne eigene Karte aufrufen, indem Sie
] vier Kartenmodi auf der
tionsleiste verwenden.

.
D

3

o
RmmC Q=S 30O

ie Moglichkeit, den Aufenthaltsort
on | Personen anzuzeigen, ist eine
esonders hilfreiche Funktion der
arte. lhre Agenten werden anhand von
reisen in der Farbe igres Jeweiligen

ol | ‘ L] ] |




NZE1GE
r_Karte!| befindet sich die

zeige. Im  oberen | Bereich
ie ei »bildung der aktiven
zw onstiger | Geschiitze.
sind der Name der Waffe und

itionsgattung aufgefihrt. In
r Fik  auf der linken Seite der
[Abbi lldung | erscheint die Feuerrate der
-euerwaffen. Hier wird angezeigt, wie
Kugeln Sie durch Dricken der

BEE Feuertaste abfeuern. Je nachdem,
| \ ‘welche Feuerwaffe Sie verwenden,
| stehen Thnen die Optionen

" EinzelschuR, Dreischuf, Vollautomatik
" und Sicherung zur Verfigung. Letztere
I Option blockiert das Feuern.

unteren Bereich der
sehen Sie zwei
Die obere Anzeige
der

im Moment in Ihrem

Die untere Anzeige

lhnen, wie viele zusatzliche
agazine Sie mit sich fihren. Die

angezeigte Zahl schlielt also nicht
das Magazin in der Waffe ein. Es
lgmpfiehlt sich, nie mehr als ein

I linken
Naffenanzeige
Nummernanzeigen.

rittel der Kugeln =zu verschieflen,
evor Sie ein Gebiet betreten, in dem
ich Terroristen aufhalten. Denn wenn
rst einmal die Kugeln fliegen,
onnen Sie lhre Gegner nicht einfach
it ein biBchen Smalltalk ablenken,
yahrend-—Sie das Magazin wechseln.
enn Sie ein teilweise leeres Magazin
egen ein volles austauschen, bleiben
hnen——di restlichen im Magazin
nthaltenen | Kugeln erhalten. Wenn
IThnen so die vollen Magazine
Fausgehen; Sie —lhre Feuerwaffe
- &in.fa_f:h‘ it | den | angevbrocl.‘nenen
Magazinen nach. I

~ AKTIONSPHASE: BENUTZEROBERFLACHE

" schon |

Die silhouettenhaften Symbole am
unteren Rand der Waffenanzeige
symbolisieren die Waffen, die der
Agent gerade mit sich fihrt. Die
Symbole bedeuten, von links nach
rechts betrachtet, die Primar- und
Sekundarwaffen, und die
Ausristungsfelder 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 lhrem Team. Neben
den Portrats stehen ihre Namen und

besonderen Fahigkeiten. Die
Gesundheit des Agenten wird mit dem
blinkenden EKG angezeigt. }=
BEREIT: b |

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

VERWUNDET : 3
Dieser Zustand wird durch ein gelbes

Feld und eine normal blinkende
Herzrhythmusanzeige dargestellt. —

KAMPFUNFAHIG: |
Dieser Zustand wird durch | lein

orangenes Feld und eine sehr
unregelmalig _|bllinkende
Herzrhythmusanzeige dargestellt.

GETOTET :
Farbt das|Feld sich rot, ist Thr Agent
)ti;"f [Die | Linie rder
sanzeige ist dann|flach.

-+

Herzrhythmu
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Am unteren Rand der Anzeige sehen Sie

drei Felder. Hier konnen Sie den
aktuellen Modus und die

Geschwindigkeit des Teams ablesen. Im
dritten Feld wird angezeigt, ob sich
das Team im Modus ,,Halten"™ befindet.

al
T |

o T ===
[
[ |

or—mms

I ——||

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 kodnnen Sie
die Gesundheit der Agenten
entsprechend dem oben beschriebenen
Farbcode ablesen. Neben dem Symbol
des Teams, das Sie steuern, befinden

- sich drei gelbe Winkelsymbole.

tUnterhalb der Teamliste befinden sich
‘zwel Anzeigen, die aufleuchten
tkonnen Wenn der Befehl ,,Alle Warten™

lerteilt wird, leuchtet ein Handsymbol
Dieser Befehl bewirkt, daB
samtliche Teams alles stehen- und

__liegenlassen und sich nicht von der
~_Stelle riuhren.

Die andere Anzeige mit

dem Zielfadenkreuz ist die

__ Heckenschiitzensteuerung. Sie leuchtet
I

wenn alle Heckenschutzen aktiv
d. Die

Heckenschiitzen schielRen

~ dann auf alles, was ihnen in die Quere
~ kommt. Standardméfig ist diese Option

ausgeschaltet. Wenn Sie sie
aktivieren, bringen Sie lhre ubrigen
Teams in Stellung, bevor die
Heckenﬂchutzen anﬂangen, die

Terroristen zu beseitigen.

DER BEFEHLSMODUS

Im Befehlsmodus koénnen Sie Ihr élr
Team anweisen, bestimmte
Aktionen durchzufihren. Mit der
Maus verandern Sie die Modi
Geschwindigkeiten
Startcodes.

Wenn Sie auf die Schaltfhache
Befehlsmodus klicken, dndert sich das
Aussehen der Aktionsleiste. Ei

Cursor erschelnt und Sle haben

des Agenten. Mit den nun aufgerufenen
Menis kdnnen Sie Startcodes erteilen,
den Befehl ,,Alle Warten" erteilen und
Heckenschutzenfunktionen aktivieren.
Mit dem Cursor lassen sich nun aucl
Modus und Geschwindigkeit des Teams
verandern. Das Gute daran ist, dal
Sie wahrend des Einsatzes Aktionel
befehlen konnen.

WWW . REDSTORM ﬂ




AKT _DNSPHASE BENUTZERO?ERFLA@H‘&

AKTIONEN WAHREND DES EINSATZES auf die Stelle, die das Team aus dem

- Da nicht jeder Einsatz immer lauft Hinterhalt angreifen soll. Der Befehl
wie geschmiert, haben Sie im ,Verteidigen™ ist nicht an eine
Befehlsmodus die Méglichkeit, bestimmte Richtung gebunden, d.h. es
Agenten, die wahrend der Aktionsphase ist nicht erforderlich, eine

keine Team-Anfihrer sind, Anweisungen Blickrichtung festzulegen.

zu geben. Falls Sie beispielsweise

eine Blendgranate in einen Raum

werfen mochten, aber keine haben, Je nach Einsatz stehen lhnen weitere
konnen Sie lhren Agenten in der Néhe Aktionen zur Verfigung. Falls eines

er Tur positionieren und 1in den lhrer Einsatzziele im Entschéarfen

efehlsmodus wechseln. Klicken Sie einer Bombe besteht, wahrend sich das

In. auf die Schaltflache Team in der N&ahe einer Bombe

lendgranate in Raum werfen" Ein befindet, konnen Sie im Befehlsmodus
. it einer Blendgranate ausgerusteter den Befehl ,,Bombe entscharfen’
| Agent | nahert sich daraufhin dem erteilen. ‘

tref 3{njen Raum und wirft die ‘ _

endgranate. Sie konnen den Agenten [ |

res Teams auch den Befehl lerteilen, | Diese & Funktion | ist| |deshalb | sehr

ne Splittergranate in einen Raum zu _nutzlich,| da Sie| bei |der BavqgltixungL7

rfen oder eine Tir aufzubrechen . der zahlreichen  Uberraschungen, die

B | wahrend | eines |Einsatzes | auf |Sie

| einstiurmen, nicht | auf| |den | Team-

rner onnen | Sie lhren Teams Anfiihrer angewiesen sjind.

fehlen, 'aus dem Hinterhalt zu

hielRen, Deckung zu geben oder zu

rteidigen. Anders als 1in der

anungsphase brauchen Sie diese

fehle jedoch nicht zusammen mit dem

artcode an einer bestimmten

marke zu erteilen. Klicken Sie
att dessen auf die entsprechende
tion im Befehlsmodus. Daraufhin
t das Team an und nimmt fur den
ehl Stellung ein. Es verharrt
ange an dieser Stelle, bis Sie auf
Befehlsschaltflache ,Halten"
cken, woraufhin es sich
lieRlich wieder in Bewegung setzt.
se Vorgehensweise ist dann
tzlich, wenn Sie ein anderes Team
euern missen. Setzen Sie den Team-
fuhrer ein, um die Blickrichtung
s Teams fur die Ausfuhrung des
fehls ,,Deckung geben" festzulegen.
n Befehl ,,Aus Hinterhalt schiellen" i
iten Sie ein, indem Sie die Sicht ——
Team-Anfihrers auf den
ckenschutzenmodus vergrofiern. -
chten Sie dann das Zielfadenkreuz

(Q




STEUERUNG

IHRES AGENTE

Obwohl Sie die Aktivitaten Ilhrer

uberwachen mussen, besteht Ihre
erfolgreiche Durchfihrung Ihres Einsa

restliichen
Haupt
tze

bTerammitglieder im Elnsatz IIIIIﬂl
taufgabe darin, personlich fir
5 zu sorgen. Wenn Sie bei der Planung

des Einsatzes sorgfaltig vorgehen, dir

fte

n die anderen Teams in der Lage sein,

ihre Auftrage mit sehr wenig Interve

io

n von lhnen zu erfullen.

FEUERN UND BEWEGEN

Der Ausgang lhrer Nahkampfeinsatze
steht und fallt mit der Ausfihrung
von ,Feuern und bewegen'. Die Teams
bewegen sich im Einsatz zu FuB
vorwarts. AuBerdem miussen 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 konnen sich entweder in
der geduckten oder aufrechten
Position vorwarts bewegen. In der
aufrechten Position lakt sich der
Agent leichter mandvrieren und kann
schneller laufen. Allerdings sind die
Agenten in der aufrechten Position in
erhdhtem MaB durch Angriffe der
Terroristen geféhrdet, weil sie
leichter zu sehen sind. Wenn die
Agenten sich geduckt bewegen, sind
sie schwerer zu sehen und somlt{

weniger gefahrdet. In einigen-
~ Einsatzen gibt es Objekte, hinter
nen sich die Agenten in geduckter
tion verstecken konnen. Es ist
glich, in geduckter Stellung zu
~laufen. Schiellen 1ist jedoch nicht

6glich. Halten Sie zum Laufen die
chte Maustaste oder eine andere
%ygmr'zugewiesene Taste gedruckt, und

teilen Sie gleichzeitig
ewegungsbefehle. Durch Dricken der
Taste »Pirschen™ konnen 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 Néhe von Ecken befinden
oder Durchgange passieren. Wenn Si
sehen moéchten, was sich hinter eini
Ecke befindet, konnen Sie spéahen.
Dadurch setzen Sie sich wenig
Gefahr durch gegnerischen
aus, und Sie werden nicht so
entdeckt. Selbstverstandlich
Sie beim Spahen sehr vorsicht
Wenn die Terroristen in lhre R

schauen, konnen sie Sie
entdecken. Wenn Sie sich um e
bewegen, sollten Sie mit

Oberkdrper zur Wand stehen und dal
einen Schritt zur Seite machen,

hervorzukommen. Auf diese Weis
konnen Sie als erster schieRen,
sei denn, die Terroristen warte

bereits auf Sie und eréffnen sofo
das Feuer

VERTIKALE BEWEGUNG
Agenten konnen Treppen herauf- un
heruntergehen und unterschiedliche
Etagen erreichen. Wenn Ihre Agente
aber Leitern oder andere Objekte
erklettern sollen, bei denen man die
Hande einsetzen muB, lassen Sie sie
zunéchst auf das Objekt zulaufen, und =
klicken Sie dann auf die Schalflache

,Umgebung verandern” oder auf die
Schaltflache LAktion.  Wenn

Figur beim Erklimmen es bj
loslassen soll, driicken Sie| die [T
erneut. Sie kénnen
Inventargegenstande noch ande

Gegenstande enutzen

klettern.

T ;‘
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PHASE- STEUERUNG

~WAFFEN UND AUSRUSTUNG VERWENDEN
Der wichtigste Gegenstand, den Sie

wahrend des Einsatzes verwenden, ist
die Primarwaffe.
Sie ist sehr einfach zu bedienen.

Zielen Sie einfach mit dem Fadenkreuz
~auf den Gegner, und klicken Sie auf
~die Schaltflache, oder dricken Sie die
 Taste ,,Feuern. Wie das Zielfadenkreuz

vergrofern Sie besten
Minikarte auf die volle
BildschirmgroRe, und drehen Sie lhren
Agenten in die beste Position, so dal
der Sensor alle Richtungen weithin

am

abdeckt. Wenn Sie einen Terroristen
zuerst entdecken, koénnen Sie ihn
erledigen, bevor er auch nur ahnt,

daR sie sich in der Nahe aufhalten.

die

qunktioniert, erfahren Sie etwas
g|ter oben in dlesgm Abschmtt.dWenn Sprengungspack: Mit diesem Pack kénnen
I £y etnem anderen Sie Ihren Agenten ermoglichen,
nventargegenstand wechseln méchten, schneller mit Aufgaben wie
néken Sie die entsprechende Taste. Entscharfen von Bomben fertig zu
U uranraten vermenden, Trichtet werden. Um diesen Pack zu verwenden
_did?_i 'Lte da.1n§clh, hWIlet Iange betatigen Sie die Scha tﬁéche oder die
B[O TeUeTtaste gerrucky nagtenha Taste ,,Ungebung verandern', wahrend Sie
- HE RSN Bkl ot ol b neben bzw. vor| dem Objekt stehen. | |
ner —exproarerenaer Dlellugicﬂ L ‘ ‘ ‘
| plittergrana z bick en, |
t T ‘;C d; S V!; If-l IItWCdCI perm - - =
Al o LT Iy Elektronikpack: Mit liesem | Pack
S A ‘Li"“ ":Idu;\;erfztr"nm ‘girggg ermoglichen Sie [lhren Agenten, | Zeit
i . ci?;ﬂabpv:éllt Wahrend der bei Auftragen wie der Deaktivierung
1sphase— stehen noch weitere \I/:])gtalsllicehreul;]hge|tssystemenv und Sg;
e tinderzurVerflgung. Uberwachungseinrichtungen zu sparen.
Um diesen Pack zu verwenden, dricken
i } it di Sie die Taste oder Schaltflache
7 agsensor: AL Jaresem ,Umgebung verandern™, wahrend Sie
aktischen Gerat sind Sie in der neben bzw. vor dem Objekt stehen. =
ge, Terroristen und Geiseln ) -
sfindig zu machen, ohne Ilhre 1
enten zu gefahrden. In manchen - - : - _
psatzen (besonders in Einsédtzen, in g:sgr:fgﬁgﬁk' Si(’e\“t Ihrctjalnese[R enizﬁk
en sich Terroristen irgendwo g 9 3

schanzt haben und Geiseln halten)
d Herzschlagsensoren automatisch
das Gebaude herum plaziert, damit
e Informationen uber den
fenthaltsort der Terroristen und
iseln erhalten. In allen anderen
Insatzen mussen die Agenten die
erzschlagsensoren selbst mit sich
tuhren. Es empfiehlt sich in vielen
allen, einen Agenten pro Team mit
inem Herzschlagsensor auszustatten.
ckenschitzenteams bendtigen jedoch
ine Herzschlagsensoren. Im

schneller Schldsser zu knacken oder
ahnliche Auftrage zu erledigen. Um
diesen Pack zu verwenden, dricken Sie
die Taste oder Schaltflache ,,Umgebung
verandern™, wahrend Sie neben bzw.
vor dem Objekt stehen.

Fernglas: Sie konnen ein Fernglas
verwenden, um Terroristen und Objekte
aus der Ferne zu beobachten. Dazu
mussen Sie das Fernglas als aktuelles
Objekt wahlen. Mit der Taste bzw.

fklarungsmodus verwenden die Teams ﬁg:ﬁ;ﬁﬂaehéie"HECk;;:iSSCQr?:ﬁenS'CEE“777
| Herzschlagsensoren, wenn sie sich von VeraréRerungsfaktoren  ax nd ~
.'agmarke zu Wegmarke vorwarts gh It u gA Rerd ist d ";' R
wegen. Wenn lhr Agent ein solches umschaften. Auberdem 1s as-Ferngipg
- £ .. B mit einem eingebauten
' Gerat mit sich fuhrt, konnen Sie es Entfernungsmesser auSaestaktet
r |verwenden, wenn Sie es als hand g 9 Sie die E ‘ifg‘fm‘:1‘“’
es Objekt wahlen. Mit dem oo Beooe e e e con | Kotne
konnen Sie Personen in einem S SRR A et die vor
n| Radius erfassen. In Ihrer u ’
o dem Angr|f unbekannt Ge
i) ﬁ' richtung ist der -
= | o e e S ausknnd chaften sollen mi
EEE gsbereich | innerhalb | eines Cdrhol M E
e Bereichs alle d\ing groRer: I

Sensor optimal zu nutzen,

STORM. COM.




TUREN UND ANDERE GEGENSTANDE

offnen, Schalter betatigen und Hebe

Thr i itgliede nehmen
Vert 'digungsﬁosntloner ein. Um lhr
Team wieder zu aktivieren, driucken

I
if In den Einsatzen missen Sie Turen
|

bewegen. Derartige Vorgange koénne

Sie die Taste ,Halten" erneut. Wenn

Sichtweite des R |

Sie durchfihren, indem Sie sich nebel

D

B die Objekte stellen und auf die Tast
I bzw. Schaltflache ,.Umgebun

Q

Sie sich dabei in
Teams befinden, rucken die
Teammitglieder auf. Andernfalls

verandern" dricken bzw. klicken.
StoRBen Sie auf eine verschlossen

D

missen Sie soweit zurickgehen, bis

Sie wieder in Sichtweite des Teams

Tdar, halten Sie ,,Ungebung verandern

gedrickt, um das SchloB zu knacken

und drucken bzw. klicken anschliefend

noch einmal auf ,,Ungebung veréandern’,
um sie zu 0ffnen. Sie konnen aber auch
Gewehre oder Sprengbomben zum Offnen

von Tdren einsetzen. Néhere
Informationen zu diesen Themen
erhalten Sie im Abschnitt ,Einsatz
trainieren”.

In einigen Einsatzen sind Aktionen
erforderlich, wie beispielsweise das
Installieren von
Uberwachungseinrichtungen, das Legen
von Sprengséatzen und das Entscharfen
von Bomben. Sie kdnnen entweder in der

Planungsphase oder im Befehlsmodus
lhren Teams befehlen, Aktionen
durchzufihren, oder Sie konnen die
Aktionen selbst angehen. Gehen Sie

einfach auf das Objekt zu, und drucken
bzw. klicken Sie auf die Taste bzw.
Schaltflache ,,Umgebung veréndern'.

Méglicherweise verlauft ein Einsatz
nicht wie gewinscht, und Ihr Plan
erweist sich als untauglich. Daher
ssen Sie mehr tun, als einfach nur
ren Agenten zu steuern. Das
chseln zwischen Teams, das Erteilen
von | Startcodes und das Umschalten
zwischen den einzelnen Modi sind
mogliche Vorgehensweisen.

I Cc:

(9]

[ immer der Team-Anfihrer hingeht,
gen die Ubrigen Mitglieder des
Jlerteams. Moglicherweise wird es zu
nem bestimmten Zeitpunkt
orderlich, dal Sie Ilhr Team
ricklassen und in einer schnellen
klarungsaktion unbegleitet
'ausgghen.

aste .Halten".

DYNAMISCHE Il
TEAM-STEUERUNG f

sind.
Der Befehl ,Halten™ kann auch dazu
verwendet werden, lhr Team

anzuhalten, wenn Sie zu einem anderen
Team wechseln. Mit dem Befehl ,LAlle
warten" konnen Sie samtliche von
lThnen gesteuerte Teams anhalten.
Dieser Befehl ist dann nitzlich, wenn
der Einsatz auBer Kontrolle zu
geraten droht und Sie sich ers
einmal Uberblick zum Einleiten d
notigen Schritte verschaffen mochten.

Sie konnen wahrend des Ein

Startcodes verwenden, um -samthi
Aktionen lhrer Teams zu koordinie
Startcodes miUssen in der Planungsph.
festgelegt werden. Aktiviert we
sie jedoch erst im Laufe
Einsatzes. Sie konnen an der Anzeig
LAlle Teams™ auf der Aktionsleist
ablesen, ob eines Ilhrer Teams al
einen Startcode wartet. Bevor Si

einen Startcode aktivieren, sollte
Sie zunachst sicherstellen, daf al
Teams bereit sind. Drucken S
anschlieBend die entsprechende Taste

In einigen Einsadtzen mussen S
moglicherweise zum Ausfuhren besonde
schwieriger Aktionen zwischen Teams

wechseln. Es kann auch sein, dal Sie
ein anderes Team steuern missen,
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!

wechseln'

nachsten — Team

zwische I.
Teams. Bevor. Sie | lhr eam n’idr‘lr-}
verlassen, ollten Sie! siche ,l,l;n ‘
L i 1
S i
S
d

|

dal lhre eute ung

bleiben. Ansonsten  mus n

Befehle erteilen,
i

el
sen,

i
n.

was zu tun T, wahren e die
Teams steuern. Nahere | Inform 1l3ﬂ
hierzu erhalten Sie unter efehﬁsm
im Abschnitt Aktio1§;g i or
in diesem Handbuch.

ﬁteher, und

]ckén $|e dazu die
'gu$h|¢ blelHt\th\T
——

| |

10
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- 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- und Beobachterperspektive
. wechseln koénnen, konnen Sie mit
000 Ausnahme von Startcodes keine
1] Anweisungen oder Befehle erteilen.
er zeigt sich, wie gut lhr Plan war!

EINSATZ BEENDEN

_ Sie wieder  zurilick zur Aktions

oder zu viele Ihrer Teammitglieder
die Aktion nicht Uberlebt 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 getotet
wurde oder eine erfolgreiche
Durchfiuhrung der Einsatzziele infolge |
des Verlustes einer Geisel oder der
Detonation einer
unwahrscheinlich ist. In d
Fallen mussen Sie den Einsatz e
spielen. ,Aktion wiederholen’ |bringt
p

Mit ,,Plan wiederholen” gelangen Sie
zur| Planungsphase, | und| Siel |konnen

3 Bildschirm
I ,.Einsatzergebnisse™ koénnen Sie
ch AbschluB des Einsatzes die
Informationen

ESC-Taste abbrechen. Daraufhin
ird ein Meniufenster aufgerufen, von
aus Sie unter anderem das
oder das Menu Optionen
koénnen. Im Mend Optionen
Sie die Tastenbelegung neu
onfigurieren, ohne die Aktionsphase
erlassen zu missen.

aufrufen

[ .(‘o'nnen

T
L

insatz endet nach erfolgreicher
ung der Einsatzziele. Danach
liird;giﬁn Bildschirm aufgerufen, auf
i Einsatzstatistiken
2sen kK Wenn Sie sofort mit
ten Elnsatz in der Kampagne

MOrtfaHr, mochten, klicken Sie auf

“den | rechten |Pfeil  am unteren
smmmmmsnee Bl ldschirmrand. | Wenn Sie |allerdings
mit dem Ausgang lhres Einsatzes nicht
immmmmsszufrieden | sind, weil|

beispielsweise | |

Ihren Plan |andern und| anpassen.
T T

Am rechten unteren | Rand des
Bildschirms »Einsatzergebnisse"
befinden sich zwei Schaltflachen zum

LOoschen bzw. Speichern der b |
Wiederholung. Wenn Sie lauf b |
,»Speichern™ klicken, erscheint |ein b |
Textfeld, in dem Sie aufgefordert

werden, einen Namen fur die
Wiederholungsdatei einzugeben. Im
Hauptmentu konnen Sie jederzeit den
Wiederholungsbildschirm aufrufen und
den Einsatz als Film betrachten und
analysieren.

|
Reale Teams, die an Einsatzen zur i
Befreiung von Geiseln teilnehmen, |
investieren viel Zeit in die Analyse |
jedes Details vorangegangener
Einsdtze. Kein Einsatz verlauft je 1
hundertprozentig nach Plan. Aber aus
Fehlern lernt man, und die gewonnenen
Erkenntnisse konnen bei zukinftigen
Einsatzen bericksichtigt werden.

iﬁﬂ w:chtlgste Agent getdtet wurde
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MULT LAYER MODUS

MULTIPLAYER

CREATE GAME
MANUAL JOIN

M PLAYVER
THE ZONE

MAIN_ MENU
OPTIONS

Jizpri Idschirm mit den

LMultiplayer-Sitzung" aufgerufen, auf
dem Sie das neue Spiel einrichten
kénnen. Weitere Informationen hierzu
erhalten Sie im Abschnitt ,Spiel
einrichten™.

Manueller Einstieg: Wahlen Sie diese
Option, wenn Sie eine Verbindung zu
einer bestimmten IP-Adresse im
Internet oder einem bestimmten LAN
herstellen mochten. Mit dieser Option
koénnen Sie auBerdem zwei oder mehr
Computer tber das Internet
miteinander verbinden, ohne |vorher
eine Verbindung zur MSN Gaming| Zone |
oder Mplayer herstellen zu missen

>
-

er-Ments —stellen Sie die
gen zu anderen T iine'm?qn

L
eginnen| ein| Spiel. [ 1]
B ]
Spear | steht Thnen ein
2r| | und | sehr spannender
tiplayer-mModus zur Verfugung.
Ie ‘rbnnen hier gegeneinander
1treten und/oder zusammenarbeiten.
den Multiplayer-Modus ist eine
rekt konfigurierte TCP/IP-
rbindung erforderlich. Weitere
Ife zum Konfigurieren und

nrichten von Multiplayer-Spielen
halten Sie in der Readme-Datei. Sie
nnen ein Multiplayer-Spiel starten,
dem Sie im Hauptmenu auf
Itiplayer klicken. Daraufhin wird
r Menubildschirm SMultiplayer™
gerufen, und Sie konnen in ein
tehendes Spiel einsteigen oder
Ibst eines starten.

ns Spiel einsteigen: Wenn Sie uber
me TCP/1P-Verbindung an ein lokales
etzwerk (LAN) angeschlossen sind,
] erden im Netzwerk bestehende Spiele
] n der Serverliste aufgelistet.
licken Sie zunachst auf einen der
rver und anschlieRend zum Verbinden
.it,dem Server auf ,Einsteigen”. Es
rden ausschlieRlich LAN-Server
njfgg_listet_ Server im Internet

\Werden nicht beriicksichtigt.
HER | [
|
#iel erstellen: Klicken Sie zum
stellen | eines neuen Spiels auf
“diese Schaltflache. Dadurch wird Ihr
smmmmmmeComputer, | als | Server | definiert.
AnschlieRend | \wird | der BildsTh\ilﬁml |
‘ ‘ []]

-ifu‘hrenl \Siie \sz Einrichten eines
| Spiels, |

it »Manueller Einstieg"
folgende Schritte durch:

1. Verbinden Sie den Hosi:;_‘C»gngter,_, i

also den Computer, der als |Server ]
dient, entweder Uber ein LAN oder das
Internet mit einem TCP/IP-Netzwerk. =
HEF

| .

2. AnschlieBend geht der Besitzer des
Host-Computers nach den unten
beschriebenen Schritten vor, um die
Host-1P-Nummer festzulegen. 1
|

) ) 1

3. Nachdem der ,,Client"™ die IP-Nummer l
des Host empfangt, klickt er auf die 1
Schaltflache ,Manueller Einstieg". 1
1

|

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

5. Klicken Sie in das Testfeld ,,Port™. |
Geben Sie dann die Portnummer ein.
Standardmalig lautet sie 2346.

Klicken Sie auf die Schaltflache
Einsteigen. Nun wird der Client mi
dem Host verbunden. Auf dem
Bildschirm wird nun angezeigt,
der Client vom Server-Bildschirm

in das Spiel einsteigt:

m
O
=
=
o
Y}
Z
%
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~ So erhalten Sie die IP-Nummer fi
den Host:

1) Stellen Sie eine Verbindung zu
lThrem Internet-Diesntanbieter her.

2) Klicken Sie auf die Schaltflache
LStart'.

3) Klicken Sie auf ,,Ausfihren”
4) Geben Sie WINIPCFG ein.

5) Klicken Sie auf den Pfeil rechts
vom Kontextmenu. Wahlen Sie in der -
Liste gegebenenfalls ,,PPP". Schreiben

Sie sich die im IP-Adressenfenster |
erscheinende Nummer auf. Diese Nummer

ist lhre aktuelle Internet-I1P-

Adresse. Alle anderen Spieler 4
bendtigen diese Nummer, wenn sie in E
das Internet-Spiel einsteigen
‘mochten. Jedesmal, wenn Sie die
Verbindung zu Threm Internet- A
Dienstanbieter trennen und wieder J
herstellen, andert sich diese Nummer.

D

Server-Info: Sie erhalten weitere
Informationen Uber den LAN-Server in
der Serverliste, indem Sie auf die
Schaltflache ,,Server-Info"” klicken.

l
|
|
|
r

MPlayer : Wenn Sie auf diese
Schaltflache klicken, verlassen Sie
~ Rogue Spear, Ihr Standard-_
Internetbrowser wird aufgerufen, und
Sie gelangen =zur MPlayer-Website.
‘Nahere Informationen zu MPlayer
finden Sie unten in diesem Abschnitt.

e Zone: Wenn Sie auf diese
chaltflache klicken, verlassen Sie
ogue Spear, Ihr Standard-
nternetbrowser wird aufgerufen, und
ie gelangen zur Website von The Zone.
- Weitere Informationen zu ,,The Zone"
inden Sie weiter unten in diesem
schnitt. I T
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TIPLAYER-MODUS

- SPIEL EINRICHTEN

T —

PLAYER OPTIONS
WORD [SECRET

P
e — 1§
NAME
[SPECIALTY
[FIRERRMS
MmO TYPi
KIT_ITEMS

el

einzelnen

aufgerufen. Neben den
Objekten befinden sich
Kontrollkastchen, UUber 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 Schaltflache.

Palwort verwenden: Mit dieser
Schaltfliche kann der Server|  den
PaRwortschutz ein- und  ausschalten.

_ AuBerdem kann er im PaBwort-Feld /das

. PaRBwort andern.

| |

piel ein_|

ie das

Bildschirm  Multiplayer-
1g erstellen Sie ein Spiel oder
en—in ein bestehendes Spiel ein.
Hnken Seite des Bildschirms
alle am Spiel beteiligten

Spleler—Optlonen und
'-tzungs—Optionen. Darunter erscheint
li1e Nachricht des Tages vom Server.
leder Spieler hat die Moglichkeit,
an den Spieler-Optionen
vorzunehmen. Die Sitzungs-Optionen
lingegen konnen nur auf dem Server
rerandert werden. Am unteren
i ldschirmrand sehen Sie sechs
altflachen, auf die lediglich der
spieler am Server Zugriff hat.

ams sperren: Auf dem Server koénnen
ie Teams gesperrt werden, damit die
nderen Spieler nicht zwischen Teams
vechseln konnen. In dem Moment, da die
=eams gesperrt sind, kann der Server

Teammitglied auswahlen und
schlieBend auf die Schaltflache
nes der Teams klicken. Dadurch wird
ser Teilnehmer dem gewdhlten Team
ewiesen.

‘an

ei
die
Zug

sbeschréankungen: Der

r am Server kann mit dieser

Jjeden beliebigen

ungsgegenstand zulassen oder

ammmmmmedeaktivieren. |Wenn | Sie auf  diese

11 - Schaltflache | kliicken, ‘}Wf}d | der
I d s T¢l [h [

LMl ]]

Server-Sperre: Der| Spieler lam |Server

kann durch Klicken auf diese
Schaltflache verhindern, _dad andere
Spieler ins Spiel einsteigen%

Hauptmeni: Mit dieser Schaltflache
verlassen Sie das Multiplayer- Splel
und gelangen wieder zurick zum
Hauptmenu. B

mmAUsristungsbeschrankungen™

[

WU REDSTORM. com .
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SPIELER-OPTIONEN
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pl. t ate, allerdings ist der
W--’ll'-ngsradlus geringer. Definieren ---

Auf dieses Meni hat jeder Spieler

Sie zum Plazieren dieses Objektes den

Zugriff und kann seinen Agenten eine

C4-Sprengstoffblock als aktuelles

besondere Fahigkeit zuweisen und Waffern Objekt, und dricken bzw. klicken Sie
und Ausristungsgegenstande fir der auf die Taste bzw. Schaltflache
Einsatz auswahlen. Infolge vorn Feuern'. Danach kénnen Sie zu einem
Ausristungsbeschrankungen, die der anderen Objekt wechseln. Um den
Server verhangt, sind manche Objekte Sprengstoffblock zu zunden,
moglicherweise nicht verfugbar. |In definieren Sie den C4-

Multiplayer-Einsatzen haben Sie Zugri
auf Objekte, die im Einzelspielermodus

Sprengstoffblock erneut als aktuelles
Objekt und dricken Sie die Feuertaste

nicht verfigbar sind.

[] Storsender fur Herzschlagsensor:
l Hierbei handelt es sich um ein kleines
tragbares Gerat, welches verhindert,

dall andere Spieler, die sich in einem
bestimmten Radius um einen Spieler

- mit Herzschlagsensor befinden, die

~von diesem Gerat ausgehenden
Informationen erfassen. Sie kdnnen

den Storsender aktivieren, indem Sie

ihn als aktuelles Objekt definieren.

Storsender fur AHS-Sensor
(automatischer Herzschlagsensor):
Dies ist im wesentlichen das gleiche

Gerat wie der Storsender Tfiur den
Herzschlagsensor. Die einzigen
Unterschiede bestehen darin, dal es

auf dem Boden deponiert werden kann
und Sie es nicht mit sich
herumschleppen missen. AuBerdem ist
es zerstorbar. Wenn Sie dieses Gerat —
- verwenden moéchten, definieren Sie es
~ als aktuelles Objekt, und dricken
b dricken Sie auf die Feuertaste

DZW .
B bzw.den Feue:-rknopf, um es auf dem
.i Boden zu plazieren.
[
.H C4: Hierbei handelt es sich um einen
ﬂ kteinen, leichten Ca-
.I Plastiksprengstoffblock. Er wiegt
weniger als 1 kg und ist mit einem
- eingebauten ferngesteuerten Ziunder
B ausgestattet. Dieses Gerat kann
tberall auf dem Boden plaziert und von
jeder  beliebigen Stelle innerhalb
eines Levels gezindet werden. Die

bzw. den Feuerknopf.

AHS-Sensor: Dieses Gerat &hnelt dem
tragbaren Herzschlagsensor. Der
Unterschied zwischen beiden Geréaten
besteht darin, daB dieses Gerat auf
dem Boden deponiert wird und Si
innerhalb seines eigenen R
erfallt. Aullerdem ist es zerstork
Um dieses Gerat zu verwend
definieren Sie es als aktue
Objekt, und dricken bzw. klicken
die Taste bzw. Schaltflache ,,Feuer
um das Gerat am Boden zu deponieren

Herzschlagsimulator: Dieses Gera
koénnen Sie auf dem Boden deponieren

Es sendet simulier
Herzschlagsignale der Person aus, di
den Herzschlagsensor  fallenlalt

Dieses Geréat ist zerstorbar.
verwenden, stellen Sie sicher, dal
als aktuelles Objekt definiert ist
Drucken Sie anschlielRend
Feuertaste bzw. den Feuerknopf,
auf dem Boden zu deponieren.

um
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(GAME RULES
3

INSERTIONS

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

GEGENEINANDER SPIELEN

In diesem Spieltyp versuchen |die
Spieler, vor einem anderen Spieler
oder einer Gruppe von Spiele ein
erreichen. Dieser

kénnen Sie sich die
& Ihr Spiel aussuchen. Pro
arte stehen lhnen zwei Optionen zur
rfUQung: Einerseits das Spiel ohne
omputergesteuerte Terroristen und
SEandererseits das Spiel mit
putergesteuerten Terroristen. Die
lerroristen stellen als weiteres
Indseliges Team eine erhodhte Gefahr
lar . Als nachstes mussen Sie
startzonen festlegen. Sie konnen fir
die Spiellange entweder ,,unbegrenzt
:--), oder jede beliebige Dauer
schen einer Minute und einer Stunde
| eingeben. AbschlieBend wahlen Sie dann
‘noch die Uniform fir den Spieler.

koénnen auBerdem festlegen, ob
“lhre Gegner auch ohne den Einsatz von
'Herzschlagsensoren auf der Karte
‘gezeigt werden sollen und ob
lautomatisches Zielen beliebige
‘Karten, beliebige Teams und beliebige
“tzonen aktiviert werden sollen.
weiteren

ms [ konnen Sie
srustungsbeschrankungen festlegen.
lenn | allTe

Se—— pielvorbereitungen

B QELIUII‘EI sind, K I‘CKt Uer‘bérvel" Fum
|

PT'ONEN Eirjsatzziel zu "
‘ T Spieltyp kann entweder frei
am-Server das Spiel zugénglich ‘o ferals Team-gegen-Team- 4
ird — dieses  Menii Spiel de i‘niert“*werdrn.—*'fr"*eﬂien’ ||
en Sie zu léu,_hbt Is Spieten w ieses Typs gelten ||
der ,,Gegeneinander* standardisiert Stegbedingungen, B
v Im Spieltyp denen zufolge Sie moghichst alle ’i.
treten alle Personen toten missen, dienicht—in I
gegeneinander  an. Im Ihrem Team sind. In manchen Spielten ‘.
»Kooperativ" spielen die gelten zusatzlich alternative
gemeinsam gegen den Siegbedingungen. In Spielen, an denen
Die Einsatzziele innerhalb Terroristen beteiligt sind, gibt -es |
s Spiels hangen von den Spielregeln beispielsweise eine Variante, —die
- Beides wird etwas spater in diesem besagt, daR Sie gewinnen, wenn die il |
erlautert. Im  Spieltyp Terroristen alle gegnerischen |

" Team, i

Teammitglieder toten. Es konnen bis Bl |
zu 16 Spieler spielen, wobei die il |
Teilnehmer entweder als Einzelkampfer bl |

Teams ].

agieren oder sich in 2
gruppieren. Im Teamspiel sehen Sie
anhand des Uniformmusters in der
rechten unteren Bildschirmecke,
welche Uniform

tragen. Alle Mitglieder lhres Teams
tragen die gleiche Uniform. In einem
Einzelkampferspiel ist dieses
Uniformmuster standardmafig schwarz,
und alle Teammitglieder tragen die
gleiche Uniform.

|
1
Ihre Teammitglieder |
1
1
"

UBERLEBEN | &
,.Uberleben" ist ein frei zugangliches
Spiel. Dabei gilt: Wer in einem Level
als letzter (Ubrigbleibt, gewinnt
Keiner der Spieler darf Mitglied jin
einem anderen Team sein.

UBERLEBEN DES TEAMS | |
,.Uberleben des Teams'
,Uberleben'. Jeder Teil

zwei Teams | (Blau oder Gold) a
Tem—

s Spielstart auf den rechten Pfeil'r. HEE
T T T

a

n
schlieRt sich zum Uberleben elinem von

n

E

S

Mitglied rlebt, gewinnt das
1 1 ‘

| En zuletzt| mindeste
UH‘E
\
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~ Kartenbereich verstreut.

Bei "Terroristenjagd" handelt es sich
um ein Uberlebensspiel fur Teams, bei
dem die Terroristen uber das ganze

Level verstreut sind. Neben der
allgemeinen Siegbedingung aus
»Uberleben des Teams" gilt hier
auBerdem, dalR Ihr Team gewinnt, wenn

es mehr als die Halfte der Terroristen
des Levels unschadlich macht. (Sie
mussen also 16 der 30 Terroristen in
diesem Level unschadlich 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 uber den ganzen

TTENTAT

tentat” ist eine Variante von

erleben des Teams'". Pro Team

elnr
gec

Findet sich unter den Mitgliedern
1 | Oberst, den es vor dem
nerischen Team zu verteidigen

o
-

I
|

——

ilt. Sie gewinnen das Spiel
ntweder, indem Sie das komplette

gnerische Team ausschalten, oder

ndem Sie einfach nur den Oberst des

QL =@ | D
[0)
o)

nderen Teams aus dem Weg raumen.

O
r—' " "

LU L UL L Lol
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- VERSTREUTE TEAMS RETFTEN-SHE IHRE-BAS
In ,Verstreute Teams"™ geht es um das »Retten —Sie lhre Basis™ ist
Uberleben des Teams, wobei die Teams wc:t\.re Variante von ,, Uberleben des .----‘I
bei Spielbeginn Uber den gesamten Teams". Hierbei starten die Team — S
Bereich der Karte verstreut sind und auBerhalb der eigenen Basen. Jedes
nicht, wie sonst Ublich, an ihren Team versucht dann, so schnell wie
Basen starten. Ebenso wie im normalen moglich zur eigenen Basis zu
,»Uberleben des Teams"-Spiel sind die gelangen, um die dort deponierte
Basen sichtbar, und das Spiel ende Bombe zu entscharfen. Es gewinnt das
entweder, wenn es nur in einem Team Team, dem dies zuerst gelingt.
Uberlebende gibt oder samtliche
Mitglieder beider Teams (getote
wurden. DOPPEL -BLUFF
Zusatzlich zu den Einsatzzielen i
,»Uberleben des Teams" missen Sie in
TERRORISTENJAGD ,,Doppel-BIuff" beide Geiseln zu lhre

Basis zurickbringen. Jedes Team
startet mit einer Geisel an seiner
Basis. Wenn eines der Teams ein
Geisel verliert, verliert es auch d
Spiel.

STUTZPUNKT
,,Stutzpunkt™ ist ein
Uberlebensspiel, bei dem das

Team das blaue Team daran hinder
seine Basis zu betreten. Schaff
das blaue Team, eines

Mitglieder fUr mindestens
Sekunden in die Basis des goldene
Teams zu bringen, gewinnt das blal
Team. Gelingt es einem der beide
Teams, die Mitglieder des andere
Teams zu toten, gewinnt dieses Team

DOPPELTER STUTZPUNKT
Die ,Doppelter Stitzpunkt'"-Spie
entsprechen in etwa den U
Spielen. In diesem Spie
jedoch beide Seiten lhre
Zusatzlich zu den oben beschriebene
Siegbedingungen gilt also, daR da
goldene Team eine Person fur
mindestens 3 Sekunden in die Basis von
Blau bringen muf3, um zu gewinnen.

VERSTREUTES ATTENTAT
2rstreutes  Attentat” ist ein
ttentat-Spiel, bei dem die einzelnen
Teams |Uber den gesamten Kartenbereich
verstreut sind und im Laufe des Spiels
ihren | Oberst ausfindig machen und
~ verteidi e1|mu§s¢d \\ [ 1]
. [ ] |
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BMERE.
MULT IPLAYER-MO

- KOOPERATIV SPIELEN

Im kooperativen Modus koénnen bis zu
acht Spieler in einem Multiplayer-
- Spiel zusammenarbeiten. Dabei sollen
alle Einzelspieler-Einsatze in
unterschiedlichen
- Schwierigkeitsstufen absolviert
werden. Der Server legt fest, welcher
Einsatz und welche
Schwierigkeitsstufe gespielt wird.
' AuBerdem kann der Server bestimmen,
| ob zusatzliche Kl-Spieler teilnehmen.

KOMMUN IKAT 10N -

|
In Multiplayerspielen koénnen Sie auf IF |
unterschiedliche Arten mit den T]
anderen Spielern kommunizieren. Wenn j]
Sie auf Global-Chat klicken, wird am
unteren Bildschirmrand ein Textfeld
gedffnet. Wenn Sie die EINGABE-Taste
dricken, wird eine Meldung an alle
Spieler gesendet. Um eine Meldung zu
senden, die nur fir lhr Team bestimmt
ist, Kklicken Sie auf Team-Chat,
wodurch das entsprechende Textfeld

stehen zwei Moéglichkeiten zur aufgerufen wird. Senden Sie die
. Ver gung: Die erste Moglichkeit ist Meldung dann wie oben beschrieben.
] s Hinzuflgen eines Partners. Wenn Sie koénnen nur dann mit ,toten”
e Ie Partner-Option wahlen, erhalt Spielern kommunizieren, | wenn| [fhr |
eder| Spieler einen Partner, bis die Agent auch getdtet wird.
‘Team-Platze besetzt sind bzw. jeder ] \
1eler feinen | KI-Partner 'in| seinem | | gg jst|besonders |in schnelllen Spielen
m hat. Die jandere Moglichkert i1st | | pjcht immer sinnvolll, Zeit zum Tippen
\uffullen| der’ Teams. ' Wenn e einer | Nachricht| | aufzuwenden. | |Zum
€ Option W n, werden die Teams schnellen Senden stehen
(KI-Fiiguren aufgefullt, bis jedes .Nachrichtentasten” zur erfugung.
s/ 8 Spielern besteht. Die KI- Diese  kénnen  im  Optionen-Meni
nET yrpen gleichmaBig unter den individuell konfiguriert werden.| Wehn
elern aufgeteilt, |?IS_ kelne_ mehr Sie wahrend des Spiels die
g sind. Wenn beispielsweise 3 Nachrichtentasten zum Versenden einer
fer — einen Level  kooperativ Meldung betatigen, erhalt Ihr Team
hspielen  mochten, fullt der die Meldung als gesprochene
rver die T(::-ams_auf. Auf_dlese Weise Nachricht. Im Bereich
halten zwei Spieler zwei Kl-Partner ,Tastenzuordnung”™ im Optionen-Menu
ein Spieler erhalt nur einen KI- kénnen Sie jeder Taste 10
tner. verschiedene Meldungen zuordnen. Sie
weis: In kooperativen Multiplayer- konnen festlegen, ob die Nachricht
eln gelten keine besonderen mit mannlicher oder weiblicher Stimme
schrankungen in bezug auf gesprochen wird. Ebenso kénnen Sie
riistung und Personal. AuRerdem der Meldung Aktionen zuweisen. Wenn
ht fir kooperative Multiplayer Sie in einem Multiplayer-Spiel die
iele kein Kampagnenmodus zur entsprechende Nachrichtentaste
rfilgung. Die Einsatze bauen also dricken, wird die Meldung an lhr Team L
cht aufeinander auf. gesendet, und Ihr Agent Tfihrt die w
gewdhlte Aktion durch. Auf diese d
Weise wird die Aktion realistischer. 1
.
NACH TOD 3 %
B WEITERSPIELEN |==I|
mE | ,Stirbt” ein Spieler in einem 1
R | Multiplayer-Spiel, kann er das Spiel [
8 | aus der Perspektive eines anderen |
B Mitglieds seines Teams verfolgen. Sie
B koénnen sich die gewlnschte | Sicht
|18 aussuchen, indem Sie  |die | lauf | |
.[ Schaltflachen ,,Zum nachsten | Team
!! wechseln™ und ,Zum | vorigen | Team
EmeL ‘ wechseln" klicken, |'um| |durch die
e || _einzelnen Sichten  der | jeweiligen
‘ | | Agenten zu schalten.
E ‘ i behalt | der — Spieler —d
oll Uber sein ‘ig_ e ic
WWW . REDSTORM
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DIE MSN GAMING ZONE KOSTENLOSE WL
Haben Sie sich nicht schon imme MITGLIEDSCHAFT BEI
gewlnscht, Sie konnten Rogue Spear 2l b
mit Freunden oder Familienmitgliedern MSN GAMING ZONE
spielen, die weit weg wohnen? JETZT
haben Sie die Moglichkeit dazu! - S _ _ |
Schnappen Sie sich die CD, setzen Sie Hinweis: Wenn Sie bereits einen
sich an den PC, lockern Sie die Zone-Namen und ein Paflwort haben
Finger, und lassen Sie es in der MSN und die Zone-Software auf Ilhrem

Gaming Zone so richtig knacken!

Computer installiert ist, konnen

Sie die folgenden Schritte

Die MSN Gaming Zone ist ein
KOSTENLOSER Spiele-Dienst, mit dem
Sie tolle, aufregende und
herausfordende Spiele iIm Internet
spielen koénnen. 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
gekampft, geballert und geschossen
haben, konnen Sie die zahlreichen
anderen Spielrdume 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 konnen Sie ablesen, wie
weit Sie auf dem Weg zum Spiele-King
oder —Queen sind.

tberspringen und direkt zum
nachsten Abschnitt, ,,Rogue Spea
in der MSN Gaming Zone spielen™
Ubergehen.

1. Stellen Sie eine Verbindung 2zt
lhrem Internet-Dienstanbieter >
Starten Sie dann entweder Inte
Explorer oder Netscape Navigator.

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

und

3. Falls Sie noch keinen Zone-Name
und kein PaBwort haben, klicken Si
auf der Website der Zone auf Sign
free to play games (kostenlos
Registrierung fiur Teilnahme 3
Spielen). Denken Sie sich einen Zone
Namen aus, und klicken Sie dann al

b N 50 d 7 iel Ko i Continu_e “(Fortsetzen). _Geben Sie
~ Um In der Zone spielen zu konnen, wenn Sie alter als 18 sind, lhre E
endtigen Sie entweder Internet Mail-Adresse ein, und klicken S
il Explorer (Version 3.02 oder dann auf Continue (Fortsetzen).
WL héhere Versionen) oder Netscape
=i[ Ng:;?:tsgrsig\r/;:;'on 4.0 oder 4. Klicken S_ie im Fe_nste_r ,,Download
[ - Core Zone Files” (Wichtigste Zone-
I Dateien herunterladen) auf Start
.I Download (Download beginnen) - e e
Daraufhin wird die Software auf lhre
.: Computer installiert.
N
2 Wenn die Installation bgesc
.I ist und_-S sic elhaetraage ha
B erscheint_in_ einem.  Feld | lauf
.L rechten Seite ein  Pik-Symbol,
Sie auf 1 see e Spade! ,/Ic
Pik™ klicken, gelangen Sie zu e
Gratulations-Seite mit Links zum
| | A User |Tutorial’
i !‘Hl“}w Anwender) und de
- |
e — '
HEEEEE e | [ \
R [97°




ULT PLAYER- MODUS

ROGUE SPEAR IN DER
MSN GAMING ZONE
SPI1ELEN

1. Vergewissern Sie sich, dal sowohl
ie Rogue-Spear- als auch die Zone-
oftware auf Threm Computer

Hinstalliert ist.

H_t[e aufgeliste

. Legen Sie die Rogue Spear-CD-ROM in

Teilnehmer ins Spiel einsteigen. (S +
koénnen auch in der Symbolleiste auf
Quick Host klicken. Daraufhin sucht
die Zone nach dem ersten freien Tisch
und setzt Sie als Host fur 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). 1.

e. |
HR |

S CD-ROM-Laufwerk Ihres Computers Oder:
F icken Sie auf <Beenden>, wenn
e Attoplay-Funktion gestartet wird. Um einem Spiel beizutreten, das von
einemﬂderm Spieler geleitet wird,
| i licken Sie auf die Schaltflache Join
tellen Sie eine  Verbindung zu (Einsteigen Sie |konner %J:h auf |
| internety l,ms1ta feter| nerv- jer| Symbollleiste des @ Spielbereichs
ten Sie  dannentwe nLeTney auf Quick|Join (Schneller einsteiigen)
OTET [ 9UfF T Ne9ap V gdu’r' klicken. Dann sucht die Zone nach del
ersten freien Tisch und /meldet Sie
| dort als Spieler an. Neben| jedel
o zur Website der Zone zu Spielernamen befindet sich |eine
npens geben _ Sie Anzeige fur die Latenzzeit, mit der
//www.zone.com ein, und driicken die Geschwindigkeit Ihrer Verbindung
die EINGABETASTE. zu diesem Spieler angegeben wird. Sie
sollten nur 1in Spiele einsteigen,
B 1] B B deren Host mit einer grunen
- Klicken Sie in der i

igationsleiste auf Home, und
len Sie im Inhaltsverzeichnis auf
linken Seite der Website Game
ex (Spieleverzeichnis). Daraufhin
d eine Seite mit dem
eleverzeichnis aufgerufen, in dem
e in der Zone verfigbaren Spiele
habetisch aufgefihrt sind.

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

Im Fenster Sign In (Anmelden) geben
' lhren Zone-Namen und Ihr Kennwort
, und klicken Sie dann auf OK. Es
scheint die Rogue Spear-Seite der

e |
Jj‘.hzjﬁ—svSpiel zu beginnen, klicken
f | _einen der Rogue Spear-

eiche, die auf der Spielebereiche-
t sind.

Latenzzeitanzeige versehen ist.

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

m eiin Spiel zu leliten licken Sie

Host, lund warten Sie, bis and
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 MPLAYER |

Damit
!n°&"! ationsprogramm fir Mplayer.com:

= Es sucht nach Mplayer.com. Wenn es

Was ist Mplayer.com?

Mplayer.com ist ein Top-Multiplayer-

nicht auf Ilhrem PC installiert ist,I
installieren wir alles, was Sie

Spieldienst im Internet. Wenn Sie

brauchen! Folgen Sie einfach nur deni

Rogue Spear mit Mplayer.com spielen
koénnen Sie gegen Spieler antreten

Installationsanweisungen nach den
Jeweiligen Aufforderungen. Im Laufe
dieser Prozedur richten Sie Ihr

die am anderen Ende der Welt wohnen

Und all das geschieht in Echtzeit, sc

KOSTENLOSES Mplayer.com-Konto ein und

als séaBen die Spieler im gleichen

wahlen Thren Mplayer .com-

Raum. Mit Mplayer.com stehen lhnen
Hunderte innovativer Features zur
Verfigung, wie zum Beispiel Echtzeit-
Audio-Chat. Auf diese Weise konnen
Sie lhre Gegner verspotten und lhre
Teammitglieder anfeuern. Mit [lhrem
Beitritt zu Mplayer.com werden Sie
Mitglied einer netten Online-
Gemeinschaft, in der Sie an
regelmaRig stattfindenden Turnieren,
Wettbewerben und besonderen
Ereignissen teilnehmen kodnnen.

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-Menu der Spiele-CD-ROM:

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

-T

= Uber das Windows 95-Start-Menii:

Vahlen Sie dieses Spiel und die
Option Free Internet Play on
Mptayer.com (Kostenlose Internet-

Spiele Uber Mplayer.com)

Im Spiel selbst Uber das Multiplayer-
Meni

< Wahlen Sie die Option: Free Internet

Play—-on— Mplayer-.col (Kostenlose

Internet-Spiele ?bfr J%Iayer.com);-
LT T

Witgliedsnamen und lhr PaBwort.
T

Nach der Installation von Mplayer.com

verbindet Sie Thr Webbrowser
automatisch mit der Mplayer.com-
Spielseite.

= Stellen Sie sicher, dall die Spi
CD-ROM sich im CD-ROM-Lauf
befindet.

= Klicken Sie auf ,,Play Now'" (J
spielen), um sich bei Mplayer:
einzuloggen und zum Wartebereich
Ihr Spiel zu wechseln.

= Bevor Sie diesen Warteberei
betreten, werden automatisch
Daten auf lhren Computer geladen,
Sie bendtigen, um das Spiel
Mplayer zu spielen.

Jetzt befinden Sie sich i
Wartebereich lhres Spiels auf de
Mplayer.com-Website.

= Chatten Sie mit anderen Spieler
indem Sie lhre Nachricht eingeben u
auf die Eingabetaste dricken.

= Um einen Spielbereich zu betrete
doppelklicken Sie auf da
entsprechende Symbol.

= Wenn Sie einen neuen Spielbereich
erstellen moéchten, klicken Sie auf
die Schaltflache zum Erstellen des

Bereichs (Create Room). I

Fast geschafft!

= Wenn Sie eine
Spielbereich betr
auf ,,Read to P
Spielen).

- Wenn S

erstellen; war
und klic&Fn Si
(Spiel—starten
Viel Spaly mit Mpla

0
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'MPLAYER .COM TECHNISCHE
ECHNISCHER SUPPORT INFORMAT IONEN

player.com verfugt udber erfahrene Fir die Installation unserer Software
upport-Mitarbeiter, die lhre Fragen und zum Spielen mit Mplayer.com ist
erne beantworten und lhnen bei der folgende Software erforderlich:
osung von Problemen zur Seite

tehen. Wenn Sie bei der Installation

on Mplayer.com Probleme haben, Systemanforderungen:
nden Sie sich bitte per E-Mail unter Wind 95
pport@Mplayer.com an unseren = Windows
nischen Support. Weitere « Pentium-Prozessor T !
rmationen zu Mplayer.com Tfinden d
uf unserer \Website unter = 16 MB RAM “‘
M\la!a_'\_r.com. - Modem mit mindestens 18,8 Kbps 1
JENEEEEEN - Internet-Zugang* 1
1E 3.02 ‘]=
| |
| [ |
AOL, und Prodigy biet
zur Ze moclsnFZP'r‘né erstitzung Vi |=
TCP/1P-Verbindungen ur SCHNELLE T
Spiele. Spiele —mit minimat 1
Verzogerung, darunter Runden=oder l
Rollenspiele werden Ralal
unterstitzt. |
|
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WAFFEN UND
AUSRUSTUNG
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"v’ FEN UND AUSRUSTUNG T

-~ RAINBOW verfigt uUber ein breites Sortiment von Waffen und Ausrustungsteilen, die
im Einsatz verwendet werden. Die Wahl der richtigen Ausriustung fur jeden Agenten
ist besonders wichtig fur die erfolgreiche Durchfiuhrung des Einsatzes, denn nur
mit den richtigen Mitteln koénnen die Agenten ihre Aufgaben zufriedenstellend
l6sen.
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SAAL [ [T [ITTT]]] HK_ MP*
H |
von [Heckler| & Koch ist die Die 9 mm MP5K-PDW von Heckler & Koch

te Maschinenpistole von Anti- ist eine Kompaktversion der |
inheiten in aller Welt. Sie klassischen MP5.  Aufgrund _ ihres
nt-Fur ihre Zuverlassigkeit Klappmechanismus und - geringen

d  Prazision - selbst il Gewichts ist sie die erste Wahl, wenn i |
.pmptomatikmodus. RAINBOW benutzt Gewehr oder Maschinenpistole *z‘u b |
mit Einzel-, 3-SchuR- und unhandlich sind und eine Pistole ein
lIlautomatikabzug ausgeristete 9 mm schlechter Kompromif ware. il |
Ausgestattet mit Einzel- und |
Vol lautomatikabzug.

HK MP5/10A2

Terroristen auf der ganzen Welt Die HK MP5/10A2 stellt mit ihrem 10 mm

| fiirchten die MP5SD von Heckler & Kaliber eine produktverbesserte

och. Ihr integrierter Schalldampfer Variante der altbewdhrten HK MP5 dar.
st so wirksam, dall das Gerausch der Der héartere Ricksto wird durch die
ugeln leiser ist als das Klicken des erhoéhte Durchschlagskraft des
| Abzugs. RAINBOW verwendet die 9 mm schwereren Kalibers wieder
.iIPSSQi, wenn es auf Prazision und ausgeglichen. Sie ist mit einem
iskretion ankommt. Einzel- und Vol lautomatikabzug
N ausgestattet.
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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 2z.B. bei der
MP5SD), erreicht sie jedoch Kkeine
vollstandige Gerauschunterdrickung.

—

K- -UMP45SD

ine mit Schalldampfer ausgestattete
K| UMP45. Die Gerauschunterdrickung
st zwar nicht so vollstandig wie die
er—MP5SD mit ihrem integrierten
halldampfer, trotzdem ist sie eine
ute, Wahl, wenn ein Gleichgewicht
ischen Feuerkraft und
halldampfung gefragt ist.

n INQ v o = T|m

HK UMP45

Die HK UMP45 ist die nepeste j=
Maschinenpistole des altbekannten

SchuBwaffenfabrikanten Heck
Koch. Die Durchschlagskraft

45er Kalibers geht jedoch zu
eines harteren RickstofRes un
niedrigeren Feuerrate.

y ]
M4-KARABINER

Die Kompaktversion der M-16, der M4-

Karabiner, wird haufig dann
verwendet, wenn die Feuerkraft einer
Angriffswaffe benotigt wird, aberh

Bedarf nach einer leichten, tragbarenh
Waffe besteht. Diese Waffe  wird
normalerw§;§b von U ! !
und israelischen 'S

S
S

a.

D

P
verwendet. | Sie ist standardmaf
Einzel- un Vollauto
aUSgeStattet.

i
zialeinheiten
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FEN UND AUSRUSTUNG i

ZG36K

L[]
1d‘?d* turmgewehr

Heckler| & | Koch. Mit seinem
hlagskraftigen 7,62 mm NATO-
ist —es das praziseste
wehr im RAINBOW-Arsenal .

Die Enfield L85A1 (auch als Enfield-
" Individual feuerwaffe oder SA80
ekannt) ist die Standard-
nfanteriewaffe der britischen Armee.
hr kompaktes Design beeintrachtigt
\zwar die SchuRgenauigkeit, liegt
.iaﬁ]ulper auBerordentlich gut in der

and. -

L
N
Die G36K [von Heckler &

och|ist [das
neuste Sturmgewehr des
Waffenfabrikanten. Durch seine.
kompakte Bauweise ist es vor-a +e$mhn
Nahkampf wvon Vorteil. Sein 5,56 mm
Kaliber kann die meisten

Kérperpanzerungen durchschlagen.

STEYER AUG

Standardwaffe
osterreichischen Bundesheeres.
Steyr AUG ist ein
aussehendes Sturmgewehr
kompakten Design. Sie
hervorragend fur Einsatze,
Handlichkeit einer Maschinen

Die

mit

des
Die

futuristisch

einem

eignet sich

die die

stole

und die Schlagkraft

Sturmgewehres erfordern:
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M16-A2

Wenn es auf Extrareichweite oder -
feuerkraft ankommt, greift RAINBOW
zum Colt M16A2. Das bewahrte 5,56 mm
Kaliber durchdringt Kérperpanzerungen
der Klasse Il und hat die hochste

Reichweite aller RAINBOW-
Standardwaffen. Der Colt ist
standardmallig mit Einzel- und 3-

SchuR-Abzug ausgestattet.

- BARRETT MODEL 82A1

Die Barrett -“Light Fifty"™ M82Al1 war
~das erste .50 Kaliber Gewehr, das bei
eckenschiutzen weite Verbreitung
—fand. Seine enorme Lange (1,55 m) und
sein hohes Gewicht (13,4 kg) machen
es zur schwersten Waffe fur
Heckenschitzen-Einsatze im RAINBOW-
‘Arsenal. Bei der Anwendung der
arrett ist jedoch &auRerste Vorsicht
geboten, da ihr 50er Browning-Kaliber
mehrere hintereinanderstehende Ziele
enauso leicht durchschlagen kann wie

P

M-14

Als unmittelbarer Nachfolger
klassischen M1 Garand besitzt die M
mit ihrem 7,62 mm Kaliber
herausragende SchuRgenauigkeit:-
seit 1957 wird diese Waffe von
amerikanischen Armee verwendet.

PSG-1

Wahrscheinlich das praziseste aller
im Handel erhaltlichen
Heckenschitzen-Gewehre. Die bei

und bendtigt 7,62 mm NATO—Munitiaﬁ.

inen-ﬂaschinenblock.
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urzeste om | RATNBOW-Team =~ Ob beim Au Forechen von|Tlren oder im |
ndete Heckenschitzen-Gewehr . oft todlichen Nahkampf - ein gutes 1
ihr . gedrungenes Design und taktisches Gewehr ist ein. |
iges - Gewicht ist die Walther unverzichtbarer Bestandterl ler i
eine beliebte Wahl wvon Anti-Terror-Einheiten. RAINBOW ~baut |
chitzen, die sich unauffallig in erster Linie auf den Typ Benelli M1 1
‘7 lin schwierige SchuRpositionen bringen Tactical Kaliber 12, weil gLn 1

' ssen. lhr .300 Winchester-Kaliber geschulter Schitze damit dank des
mmmmme-Desitzt auBerdem eine héhere erstklassigen RuckstoBverhaltens finf
rchschlagskraft als die gewdhnliche SchuR von hoher Préazision in unter
£,62 mm NATO-Munition. einer Sekunde abgeben kann.

Die SPAS-12 ist ein vollautomatisches
ampfgewehr, deren Ladestreifen in
,75 Sekunden leergeschossen werden e
Das macht sie zu einer idealen -

um alle in einem Raum
Gegner schnell
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RERI- A 92FS 9MM-SC

eretta | 92FS st|  RAINBOWs
liebteste | |9 m-Pistole. 1hr
tvorteil Lliegt in ihrem geringen
B un groRen Magazin im
zur massigeren .45er.

3

©
=
9

iK .40 USP

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

ichgewicht zwischen GroBe und
~euerkraft schatzen.

Der speziel entwickelte |Gerausch-
und Miundungsfeuerunterdriicker dieser
Beretta 92FS bietet ein |
Gewicht und Léange, —um
Prazision eine Gerauschreduz
von eindrucksvollen 32 dB zu
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erreichen. Die Lieblingspistole der
RAINBOW-Aufklarungsspezialisten. |
HK .40 USP-SD

Dieser Schalldampfer der Knight

Armament Corp. bietet hervorragende
Gerauschunterdrickung fur die HK .40
Kaliber USP. =
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HK .45 MARK 23

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

>0 DESERT EAGLE

ie IMI .50 Desert Eagle ist eine
xtrem schlagkraftige Handfeuerwaffe,
sogar Kérperpanzerungen
wehdringen kann. lhr Magazin ist
edoch auf sieben Schul? beschréankt.

-0 o |09
=

HK .45 MARK 23-SD

Der speziell entwickelte Ge
und Mundungsfeuerunterdriicker
HK MK23 eliminiert das Mindung
fast ganzlich und leistet mehr-

dB Gerauschunterdricku
Unverzichtbar fur jeden RAI
Einsatz, der Feuerkraft

Diskretion erfordert.

.357 DESERT EAGLE

Die kleine Schwester der .50er Desert
Eagle. Die [IMI Desert Eagle .357
Magnum-Kaliber kann auf kurze &

Distanzen Kérperpanzerungen A
durschlagen. Ihr Magazin ist auf ach I
Schuf? beschrankt B |
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UND AUSRUSTUNG

GUNGSPACK | LEKTRONIKPACK
[N }1

diesem |Pack rd das Depon e(r*ernL‘ " Wanzen | anbriingen, Uberwachungskameras
Detoniere von = Sprengsatzen installieren und ahnliche Aufgaben im
chleunigt. Darin sind sowohl die Elektronikbereich konnen mit |diesem
ktronische Grundausstattung, Pack schneller durchgefuhrt we den-
segerate und wichtige Es enthalt ein Prazisionsmefg At
chanische Werkzeuge enthalten, die Minibatterien, ein Schaltbrett [und
. erfolgreichen Ausfiuhren des einen Digital-Analyzer. TEE&
nsatzes erforderlich sind. AuRerdem umfassendes Sortiment an
nd noch zusatzliche Zunder, Uberbriickungskabeln, Klemmen —und-
ndschniure und einige Klebstoffe im ahnlichen elektrischen Bauteilen

ck enthalten.

IETRICHPACK

it diesem Pack kénnen Sie Schldsser

chneller knacken. Wichtigster
standteil ist ein automatischer
ietrich, der die meisten
chanischen Schldsser in wenigen

| Sekunden offnet. Elektrische Karten-
er Codeschldsser werden mit einem
das
gangigen

eijzisy;tem geknackt,
al codes aller

!!rtem arianten enthalt.

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
Gelande nicht selbst etwas
abzubekommen .
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BLENDGRANATE

SPRENGBOMBE

Blendgranaten werden dazu eingesetzt, um

|
[

Gegner mit einer Kombination aus grellem

Mit Durchbruchsprengsatzen raumt man

Licht und lautem Knallen auBer Gefecht zu rasch Tldren aus dem Weg -l
setzen. Blendgranaten werden Blendgranaten sollten nicht mit
normalerweise als ,Aktionsvorbereitung’ Durchbruchsprengsatzen kombiniert

in Raume geworfen,
werden.

ehe diese gesturmt
Beim Einsatz von Blendgranaten
konnen Sie wertvolle Zeit gewinnen,
wahrend lhre Gegner sich von den
Auswirkungen erholen. Die gewonnenen
Sekunden entscheiden héaufig 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

werden, da sie Umstehende betéauben,
verletzen oder gar toten koénnen.

FERNGLAS

Dieses leichte Kompaktfernglas is
speziell fur die harte
Materialanforderungen bei Anti
Terroroperationen entwickelt worde
Ein eingebauter Entfernungsmesser u
zwei VergroéRerungsfaktoren
8x) machen es zu einem
RAINBOW-Aufklarungseinsatze.

herum als auch in einem groéReren
egelformigen Bereich in
etilrichtung.
AUPTMAGAZ INE ERSATZMAGAZI
Zusatzliche Magazine far lhre Zusatzliche agazine
marwaffe Sekundarwaffe.
7=10 - WWW . REDST!
| N
T
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"v’ FEN UND AUSRUSTUNG T

- UN1FORMEN

1 Die Wahl der geeigneten Uniform ist ebenso wichtig wie die der Waffen. Jeder
'l Einsatz findet in einem anderen Gelédnde und bei anderen Lichtverhaltnissen
. statt. AuRerdem bendtigen manche Agenten mehr Schutz als andere. So bevorzugen
B Agenten, die mit Aufklarungsaktionen betraut sind, beispielsweise eine leichte
T T Uniform. Agenten, die Sprengungsaktionen durchfihren, bendtigen hingegen
- schwere Uniformen. In Rogue Spear stehen mehrere Uniformen in unterschiedlichen
Stilen zur Auswahl. Jeder Stil ist wiederum in drei Klassen unterteilt.

LEICHT IHNEEEREEE

ese Uniform  |ist | | hervorragend Fir nachtliche
\ufklarungseinsatze geeignet und bés eht | aus einer |leichten

-gnlc-ﬂ‘h ren vJe te der Klasse Ii }d:" gegen lan mere

[V

>istolenkugeln schitzt, sowie Gummistiefeln mit

[0

ichen |

| Sohlen, einem Nomex-Kopfschutz und extrem widerstandsfahigen
Nomex/Kevlar-Handschuhen. | |

MITTEL

Diese Uniform besteht aus einer taillenlangen, kugelsicheren
Weste der Klasse 11, einem Kevlar-Helm, Gummistiefeln mit
weichen Sohlen, einem Nomex-Kopfschutz und Nomex/Kevlar-
Handschuhen. Die Weste halt Pistolenkugeln und
Maschinenpistolenkugeln sicher ab.

SCHWER

Diese schwere Uniform besteht aus einer bis zur Leiste

reichenden Korperpanzerung der Klasse I1l11. Sie kann nahezu

allen Arten von Gewehrkugeln standhalten. Sie ist hervorragend

fir Sprengstoffexperten geeignet, da der Gesichtsschutz des

Kevlar-Helms zuverlassigen Schutz gegen umherfliegende

Gegenstande bietet. Die schweren Wusten-, Tarn=—und Walkd=
Jniformen sind nicht mit einem Gesichtsschutz ausgestattet,

nd ihre Kérperpanzerung reicht |nur |bis zur |Leiste. Diese
Hifo.rme‘nlwerdem hauptsachlich be AuRenelinsatzen verwendet. &
| |
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TeEdtemmamERRTT
 WAFFEN UND AUSRUSTUNG

| | |
Fir RAINBOW stehen sieben verschiedene Uniformmuster zur Verfigung. Jedes der

Muster wurde speziell Tfur eine bestimmte Umgebung bzw. fur bestimmte —t
Lichtverhéaltnisse konzipiert. [

POLAR 1

Diese weile Uniform istin erster Linie fur
Einsatze im Schnee entwickelt worden.

11 POLAR 2

Diese Variante der Polar-Uniformen ist weil}
mit schwarzen Flecken. Sie eignet sich gut
fur Einsatze in Schnee und Unterholz, bei
denen eine vollig weilRe Uniform zu auffallig
ware.

WUSTE 1
Diese Tarn-Uniform ist fur RAINBOW-
Wusteneinsatze konzipiert.

WUSTE 2

Diese dunklere Variante der Wusten-Uniform
eignet sich ausgezeichnet fur RAINBOW-
Einsédtze bei schlechten Lichtverhaltnissen.

SCHWARZ

Diese schwarze Uniform 1ist ideal fur
nachtliche Einsatze.

~BLAU

Diese blaue Uniform ist eine Alternatiye Zu
schwarzen Uniformen und ebenfalls‘ fur
nachtliche Einsatze geeignet. [ 1]
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WAFFEN UND AUSRUSTUNG
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TARN-UNIFORMEN

Diese Uniform wird in Urwaldeinsatzen
verwendet. Solche Einsatze finden
normalerweise in Zentral- und Sudamerika und
in Afrika statt.

EURO

Diese Uniform stellt aufgrund ihres
| Tarnmusters fir den europaischen Mischwald
_die beste Wahl fiur Waldeinsatze dar.

Diese Uniform bietet guten Schutz und
Bewegungsfreiheit. Normalerweise wird diese
Uniform bei AuBeneinsatzen verwendet.

GRAU

Diese graue Uniform wird gewdhnlich fur
Einsdtze in der Stadt verwendet.

o

STRARE

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

WALD

Diese Uniform wird bei Einsatzen in
landlichen Gebieten und im Wald verwendet.
Sie wird hauptsachlich bei Einsatzen in

i R —Europa und Nordamerika verwendet. Es ist die
******* T T ﬂ‘“ﬂ‘gieblings—Uniform von Santiago Arnayisca. I T P P T
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- Es folgt die Standard-Tastenbelegung M Startcode t
fur Tastaturbefehle im Spiel: 9) Befehlsmodus ein/aus l-!.iiiwil
G Kartenmodus ein/aus n |
F Kampfregel-Modus &andern
AKT'ONEN \% Geschwindigkeit der
Linke Maustaste Feuern (Objek Kampfregeln andern I
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 waffe  SICHT
| wahlen Umschalt links Heckenschitzenmodu
Y Magazin wechseln ein/aus j |
B Feuerrate andern 5 Nachtsicht ein/aus 4
~ Leertaste Umgebung verandern T Kartenvollbiltdmodu
ein/aus
[ F1 Kamerasicht ein/aus
I ~ (Aigu) Aktionsfenster
BEWEGUNG vergrofiern
W Vorwarts bewegen R Aktionsfenster 1
S Ruckwéarts bewegen verkleinern
A Schritt nach links U Karte verkleinern
D Schritt nach + Karte vergroliern
1 rechts P Nachstes Teammitgli
Q Nach links spéhen‘ auf Karte beobachten
BIE Nach rechts spéghen = NUM 5 Ansicht zentrieren
I C Ducken L]
Tab Pirschen
Br Rechte Maustaste laufen OPT'ONEN
E F4 Automatisches Zielen ein/au
i F3 Zielfadenkreuz ein/aus
6 Statusanzeige aufrufen
"EAM/ZKI Druck  Standbild
_ﬂﬂWauf Zum vorigen Team wechseln F12 Server-Kontrolldialo
Bild ab  Zum nachsten Team wechseln aktivieren B
Statusbericht |
R Aktuelles Team in j=
Warteposition 11
H Alle Teams in Warteposition 1
Z Heckenschutzenkontrolle Rl |
ein/aus |
i Startcode Alpha
K >tartcc‘1de‘ ﬁr avo I
L Startcode Charlie |
B e o T P |
[T T "N
e,




ie kommen an einer bestimmten Stelle

infach nicht weiter? Unsere Tipps
nd Tricks-Spiele-

otliner stehen Ihnen taglich von
1:00 - 24:00 unter folgender Nummer

ur

R

FUGUNG:

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

r

alle technischen Fragen

stallation, etc.) hilft Ilhnen

e unser technisches Support-Team.

|
- steht ne n %—— n 9:00 -
r

o
o

unter ende

Yy
o
—

«Q

Nummer zur

AJ
)

UNG: ‘

= 554938 (0,24 DM/Minute)

schnelle Antwort halten Sie

@D o O
-
-
ol

ende Informationen bereit:

]
1
W

Kategorie und Wortlaut der
rme ldung

Technische Konfiguration lhrer

ware: Hersteller, Typ und
frequenz des Prozessors,

kkartentyp, RAM,

plattenspeicher, Geschwindigkeit
CD-ROMs,

nd

kartentyp, Art des Netzwerkes,

emtyp.

urlich sollten Sie sich bei Ilhrem
uf moglichst in der Nahe lhres

pu
|

ters aufhalten.

AuJ ‘ l
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TEAM DER MITWIRKENDEN

RODUKTION & KUNSTLERISCHE LEITUNG: carl Schnurr
SPIELDESIGN: The Team

UNSTLERISCHE LEITUNG: Steve Cotton & Jonathan Peedin

UNSTLERISCHE GESTALTUNG: Tim Alexander, Fabrizio Bianchi, Thomas DeVries,
ravis Getz,

hp Sonedecker, Jeff Wand
CHNISCHE LEITUNG: Todd Lewis | -
GRAMMIERUNG:  Rick Campbell, Erik Erikson, Clark Gibson, Philip Hebert, -
] LéL_MQMULQL,_Christopher L. Port, Greg “Gary’s Brother” StelmarJg+JmL&1udét_,

E: Brian U

T Kevi Perry
AFIKEN ian Reyn idsy
O
R

P
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I=S
m

B
Al =N =
Jr(HIV& RUNG T G ] ETL‘I u >MITN

UNG: Gary Stelmack |

o
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Deke Waters, Robbie Edwards

r-
=

®

N

TORM ENTERTAINMENT

wn

SITZ: Tom Clancy

i\lERALDIREKTION UND VORSITZ: Doug Littlejohns
ANZMANAGEMENT :  Caroline Campbell

TUNG VERKAUF & MARKETING: Dick Wnuk
DUKTENTWICKLUNG:  Mike Lomas

STLERISCHE LEITUNG: Steve Reid

TUNG GRAFIK: Brian Upton

CHNISCHE LEITUNG: Jason Snyder
RKAUFSLEITUNG EUROPA: Rob Gross ]
ITUNG MARKETING: Carson Brice L
'STEMVERWALTUNG: Paul D”Agostino
KETINGMANAGEMENT:  Wendy Beasley
PUKTMANAGEMENT: Charles Holtzclaw

|

i'I'IENET—MANAGEMENT: Mur Lafferty

RKETING UND PR-ASSISTENZ: April Jones

I1TUNG QUALITATSKONTROLLE: Stuart White

SSENSCHAFTLICHE KOORDINATION: Scott Reid
I%ﬂ\ls:kER SUPPORT : |
E-Rului, Edwards, Deke Waters, TJ Stankus, Derek Earwood

IELTESTS]: Chris| Curry, Brandon Schulz, Ken Turner
=Raees mamnn

s b




EXTERNE MITWIRKENDE

afadll] /

\ U » 'y
neD CALIT\ Nl
DER ENTWICK

BERATUNG

Mike Grasso und Randy Pugh von NineOn

SOUND UND MUSIK VON SOUNDELUX S

e

RKS

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
Produktionsleitung Motion Capture
Leitender Techniker

Technische Leitung
Produktionsleitung
Produktionsassistenz

Leitung Motion Capture

Motion Capture

Technik Motion Capture
Darstellung Motion Capture

HANDBUCH

Michael Knight

GESTALTUNG DES HANDBUCHS

‘Nevermore Studios

Tom Tolles

Jarrod Phillips

Taylor Wilson

Brett Gassaway

Chris Bellaci

Rita Mines, Line Spencer
James Scanlon

Jay Juneau

Johnny Ravena

Mark Poitras
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SPECIAL THANKS

To my family and friends for their support, and to Michelangelo’s Pizza for
providing the best anchovy pizza on those long working nights. [Fabrizio
Bianchi]

am and Teddy Campbell [Rick Campbell]

my incredible wife, Heather. My mom & dad. My bro Jeff & his girlfriend
'@py (mostly for keeping Heather company during the project - not a joke). 7gf:f
urse my grandparents. The rest of the team for not quitting, oh, & doing al[

. _work for me. The ones that call themselves the “Goodfellas” Larry
. len, Max; Lynn, Kathy, Tim, Ben, Erin, Elizabeth, Hazy, Scrappy; Buddy &
tchess.  Thank you. [Steve Cotton] 1
[ ]
 Alicia M. ter|, \perhaps the Finest dancer in th r hanks for putti
. my-crazy job-and e hours ' that r‘\nm with 1t. doubt that! 1l would have |
! it without you. This is for you. P.S. Sorry about *“Sausag ay Atso
nks to |all the members of YES, for continuing to make the music that| gets
through the long days. [Thomas DeVries] ]

thanks to Carl, Mom, Dad, Ralph & Dyana (the awesome in-laws), Tyler &
Y he Tovable irritants), the makers of Atomic Bomberman and the Coca-C
'pgration. Most of all, thanks to Tawny for the patience and understanding.
ik Erikson]

&

|

my wife, Christy. On a side note, thanks to the cats, Spanky and Jack for
pestering me too much when 1 was working at home. [Travis Getz] i

shopper Highway, Robert D. Guy, Bill, Dorris, William, and Tee [Clark Gibson]

my family, you know who you are [Philip Hebert]

my loving wife Meridith for letting me follow my dream despite the long hours
d the late nights. Additional thanks to that gorilla throwing the barrels for
king me want to do this crazy stuff and the team for consistently spotting
five wins in Atomic Bomberman. [Todd Lewis] |
|
&helle McMurry and Paul McMurry. [Peter McMurry]

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

International, for bringing fine dining within walking4ik;§+rﬂ,
Farm Company for providing nourishing Polska Kielbasa, and the Mi
N - ng Company, for their delicious Genuine Draft: [Christopher| L.| Po

-
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SPECIAL THANKS (CONTINUED)

|

| N

ﬂ To my wife, Amber, for enduring the months apart, and the long hours following.
qi 1 couldn’t function on a daily basis without her. Also to Chris Sauder, who
IE introduced me to South Park, PC-Gamer, and movies about gladiators.

i [Joe Sauder]

T

To Carla, for continued support despite-the crazy hours (no really, this is the
last push) and Aurora, for making me seethe 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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