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Einleitung

Nach mehrjahriger Pause bin ich sehr erfreut eustliclh einen fast komplett
Uberarbeiteten Panzerguide vorstellen zu kénnen!

Der Guide richtet sich auch in seiner neuen Fasanriginsteiger und soll beim Erlernen
des Spiels mit der PanzerwaffeWorld War 11 Online - Battleground Europe zur Seite
stehen. Obwohl sich das Handbuch vorerst haupisbchin das deutsche Kriegsgeréat
unseres geliebten Spieles drehen soll, sind vieteKapitel allgemeingultig. Ich hoffe,
dass mir angehende Spieler der allierten Armesn'Banzergrau” nachsehen sich davon
nicht abschrecken lassen mégen.

Wie auch beim alten Panzerguide wurde ich tatkyadtnterstitzt . Ganz besonders
hervorheben mochte ich die in ihrer Geduld fastSatbstkasteiung erinnernde Hilfe
unseres Gemeindefi... pardon, unseres altgediéfitepielers GRENI, der sich fir die

Realisierung der Webseite verantwortlich zeigt.nEermdchte ich mich fur die Hilfe

von Pene, Parasit und Pauker bedanken. Moge daldigriegsgott allen Unterstitzern
fur immer gnadig sein! Vielen Dank Leute und eiokéis WOOT fur euch!

Es bleibt noch zu erwéhnen, dass das Handbuchtwaifisindlich nur meine Meinung
wiedergibt und keinen Anspruch auf Vollstdndigkedgrhebt. Es ist nicht
unwahrscheinlich, dass auch andere als die bebemea Vorgehensweisen zum Ziel
fuhren und das vielleicht die Panzerasse von modgerfYeteranen von heute auf ihren
Kill-Listen wiederfinden! Benutzt einfach das Ma#dy dass euch zur Verfigung steht,
spielt mit Képfchen und macht das Beste daraus!

Fur konstruktive Kritik, Anregungen und flehende tMrkungsgesuche bin ich

selbstverstandlich immer zu haben. Schreibt mirfaem an jalik@web.de und ich
antworte schnellstméglich.

Viel Spalf3!
Jalik

Auch online unter: http://panzerguide.battlegroundpe.de/



Spielphysik

Um die Mdglichkeiten und Besonderheiten der Paahereuge in BGE verstehen zu
konnen, sollte man sich zu allererst die Funktiegiser der Spielphysik
vergegenwartigen. Sie ist es schliel3lich, die wTs Bahmen setzt, innerhalb dessen wir
unsere Spieltaktik zum Erfolg fuhren missen - ateders: bevor du das Spiel spielen
kannst, musst du die Regeln kennen!

Kinetische Energie

Im Gegensatz zu Allerwelts-Shootern wird in BGE htienit einem herkémmlichen
Hitpoint-System gearbeitet, bei dem eine Walffe $cbuss eine gewisse Menge Schaden
anrichtet und das Ziel genau dann als zerstortwénn alle seine Hitpoints verbraucht
sind. Ein solches System hat vielleicht den Vartdiss der Schaden aufsummiert
werden kann, was ja durchaus nicht unrealistisciMan denke nur an eine Panzerung,
die von einem bestimmten Geschoss nicht durchsehlagrden kann, es sei denn dieses
Geschoss trifft auf eine bereits von einem andeeeschoss vorgeschadigte Stelle.
Allerdings ist so ein Fall recht unwahrscheinlichdubetrifft nur einen relativ kleinen
Bereich an besagter Panzerung - auf keinen Fallgdage Objekt. Es ist realistischer
anzunehmen, dass ein halbwegs passabel gesciRarieer eher vom Rost zerfressen in
feines Pulver zerféllt und als Verschnitt in decmgten kolumbianischen Kokslieferung
eine Renaissance erlebt, bevor ein Karabiner in ldgge ist, seine Panzerung an
irgendeiner Stelle zu durchschlagen. Auch wenn mas nachste Jahrtausend damit
verbringt exakt auf dieselbe Stelle zu schieRen,s wait den weltweiten
Munitionsbesténden sicherlich ein Leichtes warenMan6tigt nun einmal das richtige
Geschoss aus der richtigen Waffe, um einen Pamzstozen zu kdnnen und dabei muss
dieses Geschoss unter anderem Uber eine ausreicbadinetische Energie verfiigen.
Diese kinetische Energie ist es, die auch in BGEndchtigste Rolle in der Entscheidung
spielt, ob ein Projektil ein Fahrzeug durchschlaigann, oder nicht. Letztlich werden an
der auleren Panzerung des Zieles auch nur Zahkenweiteinander verglichen
(kinetische Energie des Geschosses contra "Parmgmsvert” zum Beispiel), was man
gern auch ein Hitpoint-System nennen kann. AberSdiehe ist noch viel komplizierter.
Die Energie, die ein Projektil zum Zeitpunkt desfgahlagens in die Waagschale werfen
kann und die nun gréf3er sein muss, als der "Pamgswert”, hangt von den Faktoren
Masse und Geschwindigkeit ab. Je mehr Masse eioh@ss hat, desto mehr Bumms hat
es. Je schneller es dabei ist, desto mehr Bummse$iatvahrend die Masse eine
unveranderliche Grol3e ist, variiert die Geschwikeigmit der Ladnge der Kanone und
der Entfernung zum Ziel. Ist die Kanone zu kurztdndas Geschoss nicht lang genug
beschleunigt und das bisschen Geschwindigkeit wircch die Reibung mit der Luft
fortlaufend in schndde Warme verwandelt, weshatd Eintfernung diese grof3e Rolle
spielt. Ist die Kanone kurz genug und oder steht wiit genug entfernt, kdnnte man ein



Geschoss einfach mit der Hand auffangen. Das istirmlest die graue Theorie, denn
realistische Feldversuche stehen noch aus.

Andersherum bedeutet eine lange Kanone, dass dmar eine hohe kinetische Energie
auf den Weg bekommen wird, da die Treibgase si&amonenrohr lange beschleunigen
konnen. Ist die Masse der Granate dann noch gewird, sie auch verhaltnismafig
geringe Mengen dieser Energie auf dem Weg zum ré&ilr verlieren und in einer
langen, gestreckten Flugbahn fliegen. Grol3ere Kalfallen schlicht schneller wieder
herunter und mussten fir eine ahnlich tolle Flughabch stérker beschleunigt werden.

In BGE kommt auch der Winkel eines Geschosseingebl&zum Tragen. Findet der
Treffer in einem steilen Winkel statt, wird die Egie auf eine recht kleine Flache
konzentriert, bei flachem Winkel prallt das Projektinfach ab (auf die sogenannte
Mabhlzeitenstellung gehe ich im Kapitel ,Der Feuenkd® ndher ein).

Geschosswirkung

Mit dem Durchschlag durch eine Panzerung ist eBGE aber noch nicht getan. Es
kommt haufig vor, dass eine Granate links reinknatid rechts das Fahrzeug wieder
verlasst ohne etwas Wichtiges mit einem Pulssobdkey entflammbarem Inhalt getroffen
zu haben. Die Splitterwirkung wird im Spiel zwardehnet, aber es ist nicht garantiert,
dass diese einen Panzer aulRer Gefecht setzt. i¢hedrer ist es, wenn ein oder zwei
Besatzungsmitglieder, der Treibstofftank oder dienMon auf der Route des Projektils
liegen. Werden diese getroffen, fallt ein Teil @&satzung aus oder es gibt ein hibsches
Feuerwerk.

Es gibt ferner diverse Geschosstypen, deren Dunidgsieistungen oder
Schadenswirkung konstruktionsbedingt voneinandereathen. Mit AP (armor piercing)
sind Wuchtgeschosse gemeint, die ihre Schadensvwgrkwie eben beschrieben, meist
nur aus ihrer Masse und einem extrem harten Kemelben, wenn man einmal die
Moglichkeit der Verwendung verschiedener Materiali@ul3er Acht lasst. HE (high
explosive) Granaten fehlt ein massives Metallstaokder Spitze - an dessen Stelle
befindet sich fieser Sprengstoff, weshalb sich eligkinitionsart nicht zum Penetrieren
von Panzerung eignet sondern eher flir Weichzietiade ist. Verfigt man allerdings
Uber eine groRe HE-Granate und ein langes Kanohemiann kann ein HE-Treffer bei
einem leicht gepanzerten Fahrzeug mehr Schadechsemj als ein AP-Treffer, der nur
vorne und hinten ein Luftloch hinterlasst (zum P& PzKfw IV und VI versus
Panhard). APHE (armor piercing / high explosivé)ese Mischung aus diesen beiden
Typen - ein harter Kern ermoglicht es, Panzerurgerdurchschlagen und sobald das
geschehen ist, explodiert die Sprengladung uneéMeunzahlige Splitter im Kampfraum,
was die Schadenswirkung um ein Vielfaches erhOlEAHGeschosse erzeugen in
definiertem Abstand zum Ziel einen sehr heil3en rRdasrahl, der durch konisch
angebrachte Sprengladungen in der Geschol3spiteagtrwird. Diese Waffen kdnnen
sehr dicke Panzerungen durchschlagen und dem FRtaaiast es egal, wie schnell die



fGranate beim Aufschlag war, solange er sich nzelstreut, bevor er auf die Panzerung
trifft (deshalb definierter Abstand).

Diese Granaten konnen also auch aus kurzen Kanomah niedriger
Miindungsgeschwindigkeit abgefeuert werden, ohne si@sinre Wirkung einbifRen. Als
Gegenmal3nahmen wurden damals doppelte Panzerungedgr Turm des Al13) oder
Schirzen und ahnliches erdacht, die die HEAT-Gemrzat Explosion bringen sollten,
bevor diese im richtigen Abstand zur HauptpanzerhreggWirkung entfalten konnte.

Wenn man all das weil3, wird man sich nicht wundevajum man manchmal eine
gefiihlte Ewigkeit auf einen Panzer schiel3en kahneaass man einen Kill erhalt. Jeder
Schuss, der nicht durchschlagt und dann etwas merém des Fahrzeuges trifft, hat
sozusagen nicht stattgefunden (zumindest nicht insieht auf den Zustand des
Gegners). Er hat keinen Schaden angerichtet undkéiaerlei Effekt auf folgende
Schisse. Ein starker Feindpanzer muss also nicdmtzgmal beschossen werden, bevor
er explodiert. Sofern er Gberhaupt zu zerstérermsss man ihn nur einmal treffen - mit
der richtigen Kanone, dem richtigen Geschoss, ausridhtigen Entfernung, aus dem
richtigen Winkel und an der richtigen Stelle. Kémeinfacher nicht sein!



Zielen und Schiel3en

Das richtige Zielen und Schiessen ist sicherlicle davichtigste Fahigkeit eines
Panzerfahrers. Was nutzt es, wenn man sich pepesitionieren, anschleichen und
verbergen kann und ein Ziel dann im entscheideAdegenblick nicht aulRer Gefecht zu
setzen vermag. Das schnelle Einschatzen der Eatfgrmas Identifizieren des Ziels, das
Anvisieren der Schwachpunkte, die Einschatzung\Wiebaltewinkels — all das muss in
kirzester Zeit stattfinden und kann tber Erfolgrddesserfolg einer Aktion entscheiden.

Und etwas darf man (siehe Der Feuerkampf) nie ssege Schisse, wenn nicht der
erste, dann auf jeden Fall der zweite oder drétkeichtern die Aufklarung des Gegners
ungemein, denn es gibt nattrlich nichts verrathases, als einen Knall, eine lange
Leuchtspur und einen Panzer, der darauf hin zunereteginnt. Will man sich bedeckt
halten, sollte man den Verlockungen eines leicl@d@fers widerstehen kbnnen — sonst
wird man selbst schnell zu einem.

Funktionsweise der Visiereinrichtungen

Wie auf den Abbildungen zu sehen ist, besteherexésirichtungen im Prinzip aus zwei
Grundkomponenten, auch wenn sie grundverschiedessehan konnen: aus den
Haltepunkten (zum Beispiel Hauptstachel und Nelaehstin) und der Entfernungsskala.
Die Visiereinrichtung der 37 mm KwK L/46.5 des RzKf F soll hier als Beispiel fur
die anderen deutschen KwK dienen, da sie sich&etiich sind.




Der Haltepunkt liegt immer an der Spitze der Sthth®ei einem unbewegten Ziel wird
der Hauptstachel verwendet, bei einem sich bewegendie Nebenstacheln
(Vorhaltewinkel). Man lasst das Ziel also auf detacBel ,aufsitzen®. Falsch ist es, das
Ziel im Dreieck haben zu wollen, denn so geht d#iuSs bei grof3en Entfernungen tber
das Ziel hinaus.

Die geschatzte Distanz zum Ziel lasst sich mit Betfernungsskala einstellen. Dazu
betatigt man die in den Keymappings fur die Entiagseinstellung definierten Tasten
(default: BildHoch und BildRunter) und die Skalawsgt sich nach links bzw. nach

rechts. Befindet sich die Indikatornadel beispieise Uber der 200, so ist eine
Entfernung von 200 m zum Ziel eingestellt. Wenn nid@ Skala auf eine grof3ere

Entfernung einstellt, wird man die Haupt- und Netieohel nach unten wandern sehen
(das Rohr wird angehoben) — stellt man die Entfegnileiner ein, wandern sie nach

oben (das Rohr wird abgesenkt).

Um beim Beispiel von 200 m zu bleiben: Zu Beginhd® Visiereinrichtung fir 0 m
kalibriert. Das heil3t, eine Granate wird so entdpeed ihrer ballistischen Flugbahn vor
dem Panzer in den Dreck gehen, auch wenn diegahtialtepunkte verwendet wurden.
Stellt man nun das Visier auf 200 m ein, wandera daltepunkte auf die richtige
Position fir einen Schuss auf 200 m. Egal welchiéeErung also eingestellt wird, man
kann wie gewohnt mit den Haupt- und Nebenstachielerz, ohne Uber oder unter das
Ziel halten zu mussen.

Eine anders aufgebaute Visiereinrichtung findeth seum Beispiel beim frontal
montierten MG in der Panzerwanne des Pzkfw 38(¢). €nzige Unterschied besteht in
der Entfernungsskala, welche sich beiderseitigtdempt- und Nebenstacheln befindet.

Entfernungsbestimmung mit der Visiereinrichtung

Schatzen ist die eine Moglichkeit und mit genligéiiing weder die langsamste, noch
die ungenaueste. Man kann zum Beispiel eine gegehhtfernung einstellen und dann
je nach Einschlagsort nachjustieren. Doch die Yesmeichtung der deutschen KwK's

und einiger der MG's bietet uns auch die Mdoglichkeiie Entfernung zumindest

anndherungsweise zu berechnen. Die Haupt- und Ne&mdel kann man in sogenannte
"Striche" einteilen. Ein Strich entspricht dabemnesn Meter auf einer Entfernung von
1000 m.
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Passt ein Panzer, direkt von der Seite gesehenBaispiel zwischen die oberen Ecken
des Haupt- und eines der danebenliegenden Nebbkaktao ist er "4 Strich lang". Fullt
er frontal gesehen zum Beispiel einen der Nebehstaon links nach rechts aus, so ist
der Panzer "2 Strich breit". Ein Panzer ist im Dschnitt etwa 6 m lang und 3 m breit.
Diese Werte sind naturlich nicht genau und jedenzPa hat ganz individuelle
Abmessungen, doch geniigen sie, um die ungefahferimig berechnen zu kénnen.

Da wir wissen, wie breit 1 Strich auf 1000 m iserfgu 1 m), lasst sich nun die
Entfernung mit der folgenden, einfachen Formel tienen:

(DurchschnittsgrofRenwert in Metetri000) /Stiche= Entfernung in Metern
Zwei kleine Beispiele zur Verdeutlichung:

Ein Panzer ist seitlich gesehérstrichelang. Seine geschatzte Lange betfagt
(6 m* 1000)/4 Striche= 1500 m

Der Panzer ist also etwa 1500 m entfernt.

Steht der feindliche Panzer schrag zu dir, kanastidnt mit Lange und Breite rechnen,
doch die Hohe eignet sich ausgezeichnet. Im Dulshcsind die feindlichen Panzer 2
m bis 3 m hoch (der R35 nur 2 m, die anderen 2umdimehr).

Wenn der Ubeltater also genauso hoch ist, wie @leeiNebenstacheln (das waren dann
2 Striche) und wir eine Hohe von 3 m unterstellantet die Rechnung wie folgt:

(3 m* 1000)/2 Striche= 1500 m

Entfernungsbestimmung mit dem Rangefinder

Einige Panzer verfigen Uber einen Rangefinderedadem Kommandanten ermdglicht
per Fernglas ein Fadenkreuz auf das Ziel auszericheéine Taste (default: G) zu

dricken, einige Sekunden zu warten und dann imf@&ster die etwaige Entfernung

angezeigt zu bekommen. Wenn man einen solchen Radgeund genlgend Zeit zur

Verfugung hat, sollte man ihn unbedingt benutzt@éer Kommandant muss allerdings

den Kopf aus dem Panzer strecken, was ihn natiréolvundbar macht. Allerdings kann

man vorausschauend mogliche Zielpunkte ausmessaiereen eventuell demnéachst mit
Feindkontakt zu rechnen ist, um im Gefecht schnelagieren zu kdnnen. Das bietet
sich vor allem dann an, wenn man im Hinterhalttlieig sich so die Entfernungen nicht
andern. Falls du mit Kameraden unterwegs bistnitiet iber die Segnung eines solchen
Rangefinders verfligen, teile deine Erkenntnisselmin — sie werden es dir danken.



Beispielbilder fiir die schnelle Entfernungsschatzun

Einen Eindruck, wie grof3 ein gegnerischer Panzeeiirer bestimmten Entfernung
dargestellt wird, sollen die folgenden Bilder vettein. Eine schnelle Schéatzung ist
manchmal besser, als die praziseste Berechnung.
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SchielR3en bei Stillstand

Das SchieRen bei Stillstand des eigenen Panzer$rtgetum grundsatzlichen
Handwerkszeug eines Panzermannes und kann gut fimecWlodus gelbt werden.
Schiefgehen kann dabei eigentlich nicht viel, weman die Entfernungen zum Ziel und
seine Geschwindigkeit richtig einzuschatzen weifdziges erwahnenswertes Problem ist
das Nachschwingen des Geschiitzes.

Einige Kanonen lassen eine sehr hohe Schussfolg&ach jedem Schuss schwingt
jedoch der gesamte Panzer und damit auch das Kamdmdeicht auf und ab, was sich
anhand des wippenden Visiers leicht Gberprifert.|8svor die Kanone wieder zur Ruhe
gekommen ist, liegt bereits die nachste Granat®ahr und verleitet zum Schuss. Das
noch nicht abgeklungene Nachwippen lasst den Sdilesslings ungenau werden. Auf
kurze Entfernungen ist dies kein grol3es Probleroh dei zunehmendem Abstand zum
Ziel sollte man die Dauer zwischen zwei Schiissemterergrof3ern, um Fehlschisse zu
vermeiden. Wie bereits beschrieben ist nicht diél Z#er Treffer ausschlaggebend,
sondern nur der eine goldene Schuss — und flr alée snan sich schon Zeit nehmen,
wenn man kann.

Schiel3en aus der Bewegung

Das Schiel3en aus einem sich bewegenden Panzes lgefairt zur Konigsdisziplin eines
Panzermannes. Die grof3ten Schwierigkeiten macheiddber gegebenenfalls sehr
unebene Untergrund. Die kleinste Bodenwelle kamerai den Schuss vermasseln. Je
schneller der eigene Panzer dabei ist, desto saogesievird es. Der Munitionsverbrauch
bei derartigen Aktionen ist enorm hoch. Gleichgedpielt auch die Entfernung zum Ziel
eine entscheidende Rolle und ob es sich bewegt,nictd. Je weiter es entfernt ist, desto
mehr schrumpft die sowieso schon kleine Treffenseheinlichkeit. Bewegt es sich
entgegengesetzt zum eigenen Panzer, muss der ¥ovimdel sehr viel groR3er, als
normal gewéhlt werden. Bewegt es sich mit dem @gdPanzer, sehr viel kleiner. Um
Uberhaupt eine reelle Trefferchance zu haben, esotian auf moglichst ebenem
Untergrund, bei langsamer bis maximal mittlerer ¢Besndigkeit und in niedriger
Entfernung zum Ziel fahren. Solange man die Guitaatition innehat, fahrt der Panzer
in der letzten eingeschlagenen Richtung weiterrn geich gegen Hindernisse, die einen
Panzer sogar umwerfen konnen - der Weg sollteralstiv frei sein. Dies erfordert viel
Ubung und ein gutes Situationsbewusstsein.

Zum Gluck kann man aber im Offline-Modus Uben, mdenan freihdndig tUber das
Gelande fahrend auf Bische, Schafe und ahnlichlesshDekoration Jagd macht. In der
nahe der Zielscheiben fir Luft-Boden-Kampfiibungtehen sogar Panzer- und LKW-
Wracks in Dreiergruppen, die beschossen werdenewolWWenn man den eigenen
Schiel3kiinsten wahrend der Fahrt nicht vertrauty kaan auch zu HE-Munition greifen,
um dem Feind mit Treffern vor den Bug die Sicht mehmen oder etwas
durchzuschutteln.

11



Gegnerische Panzer, deren Schwachstellen und $i@nvo
Kampfentfernungen

Dank der Arbeit anderer verdienter Community-Megdker ist es nicht ndétig eine
Auflistung der Schwachstellen der gegnerischen &amz diese neue Version des
Panzerguides aufzunehmen. Ich verweise hier ruh@gewissens auf die Arbeit von
Parasit & dem Wolfsrudehftp://wwiionline.net/downloads.php?view=detail&i8) aus
der aul3erdem die empfohlene Wahl der Waffen undvsiten Kampfentfernungen
entnommen werden kann. Woot!

Erschopfende Beschreibungen der deutschen undliceten Panzer findest du im Spiel
selbst, oder im Battleground Europe Wiki
(http://wiki.wwiionline.com/index.php/Main_Pape

Im Zweifelsfalle ist es aber immer eine gute Ideé @gas Heck oder die Flanken eines
Panzer zu schiel3en, wenn man die Mdglichkeit dekoarbomt. Die Seiten des Turms und
besonders der hintere Teil der Panzerwanne im &ereles Motors sind oft
Schwachstellen. Bei Frontalangriffen muss man sigheist mit der starksten Panzerung
auseinandersetzen und wenn man die individuelleeeswpots nicht kennt, hat man
wenig Chancen.

Kenne deinen Feind!
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Flugabwehr

Panzerfahrzeuge mit schnell feuernden Kanonen @aispiel PzKfw 2, 3 und SdKfz
232) konnen in begrenztem Umfang auch zur Fliegeshb eingesetzt werden. Generell
funktioniert das mit jedem Panzer, mit einem Tigérde ich das allerdings nicht einmal
versuchen, es sei denn der Gegner bettelt darugesahossen zu werden und fliegt dir
direkt vor das Visier.

Einige Flugzeuge besitzen durchaus die Fahigkemtene Panzer grillen zu kdnnen.
Manchmal bendtigt man dafir nicht einmal eine Bonibia Panzer ist wertvoller als
eine Flak und fur diese Aufgabe auch viel wenigegignet, deswegen sollte man nur
dann zum Flakpanzer mutieren, wenn es nicht argggais

Die meisten Abschisse macht man in der Tat, wermdea Panzer so positioniert, dass
er von gegnerischen Piloten gut gesehen werden EKamverleitet sie in der Regel dazu,
direkt auf dich draufzuhalten, da sie einen dineki&effer bendétigen, um dich zu
vernichten. Alles was du tun musst, ist solangedaih Feuer zu warten, bis der Flieger
formatfullend durch die Visiereinrichtung zu sehish Auf keinen Fall zu frih feuern,
denn die Ballistik der eigenen Geschosse kann eigieen Strich durch die Rechnung
machen. Wenn der Pilot bemerkt, dass du nicht astas bist und ihn schon eine
geraume Zeit anvisiert hast, verliert er vielleidie Lust daran, dich téten zu wollen. Die
eingeschrankte Sicht und der im Verhaltnis zu efft@k langsam drehende Turm werden
es dir dann schwer machen, das Flugzeug abzusahi#fann du es abschiel3en willst,
muss es also mit der ersten Salve geschehen stdaeder Regel auch ausreichend.
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Wenn es so aussieht: Voll drauf halten!
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Bewegung im Gefecht

Panzer wurden einst als offensive Waffensystemeiekelt und das sind sie bis heute
geblieben. Da Offensive immer etwas mit Bewegungtwru hat, ist nicht schwer zu
erraten, was man mit einem Panzer vor allem tultesddewegen. Aber nicht irgendwie.
Man kann einen Panzer als eine Art Bunker oder étabwehrkanone benutzen,
verschenkt dann aber die meisten seiner VorteilhNmanch Fortgeschrittener hat den
Wert der Beweglichkeit zwar begriffen, setzt sierafalsch - zu seinem Nachteil - ein, da
er sich von der langen Kanone und dem schickennmiaster auf dem Stahl blenden |asst
und meint, man hatte sich zum Konig des Schlaaefelgekront, nur weil man einen
dicken Tiger aus dem Spawnpool fischen konnte.&seler werfen den Motor an und
fahren wild um sich schiel3end in den sicheren Tod.

Bevor der geneigte Leser dieser Zeilen Zeit mit &odium des restlichen Machwerkes
verbringt, moge er sich deshalb folgendes ins Bstgas brennen und am besten noch
auf die Handinnenflache tatowieren:

- Die Kanone ist nur eine von zwei Hauptwaffen - déotor kommt mindestens
der gleiche Stellenwert zu, denn er ist im Prindigs, was aus einer recht
unflexiblen Pak einen Panzer macht.

- Beide Waffen des Panzers (Kanone und Motor) simitigteitig seine grol3ten
Feinde, weil man erst durch deren Benutzung duech@egner sicher aufgeklart
werden kann (Motoren hért man bis zu 2 km weit!).

« Panzer sind da draufRen in der harten BGE-Welt atesétrimarziele, weil sie
eine Menge Schaden anrichten kénnen. Je selteadfattazeug, desto gréRer die
Verantwortung den anderen Spielern gegenuber.

« Mit gentigend Know-how und der passenden Ausriusisingder Panzer relativ
leicht zu zerstoren.

« Sobald man umkampftes Geldnde erreicht, manchna achon vorher, fahrt
man im Prinzip um das virtuelle Leben - je ndhes deel und je weiter weg die
Freunde, desto schlimmer wird es. Vor allem wennatleine unterwegs bist
lautet die Frage meist nicht, ob sie dich entdeckshdir die Holle heil? machen,
sondern wann.

« Bring Zeit mit! Gute Panzerfahrer investieren eBikinde oder mehr fir eine
Mission.

« Fahre niemals los um so viele Kills machen, wie lntig Gier und Hast sind
absolut todlich! Stelle dein eigenes Uberleben esteeStelle und gehe keine
Risiken ein!
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Deine Gegner sind nicht nur Panzer. In der Tat siadjar nicht das Schlimmste, was dir
passieren kann. Paks sind viel kleiner und niednigel deshalb besser zu verstecken.
Haben sie die richtige Kanone, vernaschen sie danhstarksten Panzer, wenn du ihnen
unwissentlich deine Schwachstellen feilbietestgiBsauch keinen Grund, sich in einem
Panzer vor Infanterie sicher zu fuhlen. Sapper &cmen wie Moskitos im Feld aus, um
Uber Panzer herzufallen, die ihre Position durandtiges Motorengedrohne oder wildes
Herumschiel3en verraten und dann noch nicht einmealever sind, einen ausreichenden
Abstand zwischen sich und der alten, potentielgekitirten, Position zu bringen (deine
Postion wurde wahrscheinlich bereits vor Minuteh ger gegnerischen Karte markiert).
Sapper kdonnen sich zudem prima verstecken und guafe Entfernungen lautlos
zurlcklegen - das letzte, was viele Panzerfahreerhast das "Klick" eines eben
angebrachten Satchels, dass von einem Sapper stalemtiman abgehangt zu haben
meinte.

Bewegung Vorwarts...

Damit aus einem Sonntagsausflug ein richtiger Knegd, bendtigt man bekanntlich
einen Aggressor und jemanden, der meint dessestelrelorgehen Einhalt gebieten zu
wollen. Dieser Jemand, im Folgenden "Verteidigeghannt, wird sich vermutlich im
Umkreis des Objektes der bilateralen Begierdenigest und auf den Aggressor, im
Folgenden "Lemming" genannt, warten. Es ist nursldy dass der gemeine Lemming
den kurzesten Weg zur Action sucht und dass deteMager dieses ohne Verwendung
einer nennenswerten Zahl von Nervenzellen vorhagers imstande ist und genau dort
wartet.

Nachdem du gespawnt bist und wahrend des Ladesctkeroben genannten Leitsatze
des Panzerfahrers heruntergebetet hast, wirf eBiek auf die Karte. Hier wirst du
sehen konnen, wo sich die eigenen Kréfte aufhaltesh wo Feindkontakte gemeldet
wurden. Die wichtigen Chat-Kanéle (wenigstens "Miss und "Ziel") hast du natirlich
bereits eingeschaltet, damit du immer einen Bliakadf werfen kannst. Jetzt ist auch der
Zeitpunkt sich darliber klar zu werden, was du elggnwillst. Einfach so drauflos
fahren ist keine gute Idee. Wenn das Ziel einet3sadschaue sie dir einmal genauer an.
Wo sind die gegnerischen ABs und Depots, d.h. althge Seite der Stadt wird der
Feind den grol3ten Widerstand leisten? Konzentsiett dort auch der eigene Angriff?
Gibt es mdglicherweise eine Zone of Control (ZOtéhs Kapitel Uber Teamplay) und
eventuell ein Mindestmalf3 an Organisation und Teaynpdler rennt jeder nur sinnlos vor
die Geschiitze des Gegners? Ganz wichtig sind adictwaértige Feindstadte, wenn die
Uber eine Division verfuigen. Von dort kann jederx&srstarkung kommen und wenn du
dir eben die Mihe gemacht hast, die gegnerischadt Staumgehen, wird sie dir in den
Rucken fallen. Suche dir die Route zu deinem Zaf, der feindliche Aufmerksamkeit
dir am unwahrscheinlichsten diinkt - und wenn dunsteum den Mond herum fahren
musst, dann tue es!

Die Camper-Lemminge wissen meist, wie man eine-8itistik so richtig schon voll
macht (bevor sie ins Gras beil3en) und sammelndadm ohne grél3ere Absprachen in
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Gruppen am Rand der feindlichen Stadt an, immerdaui kirzesten Weg von der FB.
Ihr Geballer wird letztlich auch ihr Untergang sesollten sie nicht deutlich Uberlegen
sein und den Gegner schnell niederhalten kénndls. iiaht, ist ein sicherer Abstand zu
ihnen anzuraten. Es ist am Anfang nicht leicht Bpieu erkennen, die darum betteln
zusammengeschossen zu werden und denen man dittanschliel3en sollte. Ein meist
recht sicheres Indiz ist die Abwesenheit einer paswerten Anzahl eigener Infanterie
bei kleiner Zahl eigener Panzer die auch noch zit wen anderen Kraften entfernt

stehen, um tatkraftig Hilfe bekommen zu konnen. Amasten noch vor einem

gegnerischen Spanwpunkt (Depot, FB, AB) und ohmoh areichen des Ziels jemals die
Position zu verandern (gegen einen Uberraschencdadsin die Flanke des Gegners ist
ja nichts auszusetzen). Manchmal stellt man feagsdman sich ungewollt in einer
solchen schwachen Position wiederfindet. Im Untaest zum Lemming wirst du jetzt

aber die oben genannten Leitséatze des Panzerfdiaieeszigen.

In 99% aller Falle ist zu empfehlen: nutze um Hirtswélen keine ausgetretenen Pfade!
Variiere deinen Anfahrtweg immer wieder und fahre stur einem anderen hinterher!
Wenn du allein bist und Wracks in der Gegend heteinen siehst, sollte das eine
eindeutige Warnung fur dich sein, dass es hierkwwegem geraucht hat und das der
Gegner noch immer in der Gegend sein konnte, weihadft, dass noch jemand in

dieselbe Falle tappt. Bis du nicht allein, aberhanicht in einem Squadverband, sollten
Tracer, explodierende deutsche Panzer und Kart&mnangen eine deutliche Warnung
fur dich sein, nicht exakt den gleichen Weg zu éahrwie dein eben verdampfter
Vordermann — einfacher kbnnte man es den Vertaidigieht machen.

Damit wir uns nicht falsch verstehen: BGE ist egamspiel und wenn du kooperative
Spieler finden kannst, dann gruppiere dich mit inBas macht auch deutlich mehr
Spal3 und man kann neue Freunde gewinnen. Abebegigialles den richtigen Ort und
den richtigen Zeitpunkt. Wenn Infanteristen diclgleden und vor Sappern schiitzen,
dann ist das eine feine Sache. Vier Panzerfahrerasmnd auch besser, als zwei. Aber
zwei Motoren erregen auch doppelt so viel Aufmeniiszit. Der Gegner kommt leicht
auf die richtige Idee - namlich dass von euch Qefaisgeht. Bist du dir also nicht sicher,
dann halte lieber etwas Abstand zu anderen odéx Hal zumindest eine Exit-Strategie
bereit. Wenn im Team gespielt werden soll, dannshlas Teamspiel sehr gut organisiert
sein und das dadurch fehlende Uberraschungsmomerh dvereinte Kampfkraft
wettgemacht werden. Ein "bisschen Team" ist mantisetdimmer, als vollig allein zu
sein! Andererseits macht schiere Masse auch eimdterfden Plan oder einen
Uberraschungseffekt wett. Entscheide deswegertisiishedingt, ob die mit-dem-Kopf-
durch-die-Wand-Methode etwas bringen kdnnte — wasft nicht tut.

Wenn du einmal unterwegs bist kann dich jeder Fainsl zwei Kilometer Entfernung

hdren und wenn er gentigend Spielerfahrung hat, areéidgar bereits in welchem Panzer
du sitzt. Kurz nach dem Start ist die Wahrscheliigt entdeckt zu werden noch recht
gering (es sei denn du befindest dich in der Reitees Verteidigers, doch dazu spater
mehr), doch sie wird gréRer und grol3er werden,djgen du dem Ziel kommst, bis du

irgendwann davon ausgehen kannst, ein kleines Ré&ezerchen auf der Karte jedes
Gegners im Umkreis zu sein. Du solltest dich ddsiramer dem Gelande gemal? in der
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Deckung bewegen, denn auch wenn der Gegner dittbiete bereits gehdrt hat, muss er
dich fur einen Schuss auch erst einmal sehen kérWwéhrend du fahrst Ubertdnt dein
eigener Motor etwaige Gerausche eines Gegnersiclein eine gute Schussposition zu
bringen versucht, um dir dein Licht auszuknipseaslialb solltest du nicht nur standig
die Umgebung mit dem Kommandanten (aber Vorsichdr ot natlrlich nicht
kugelsicher, wenn er oben aus der Luke schauteneirventuell zur Verfligung
stehenden Periskop oder mit dem Richtschitzen dDrehen des Turms (wenn er sich
denn mit einer annehmbaren Geschwindigkeit bewé&igat) absuchen, sondern auch in
regelméafRigen Abstanden einen Horchhalt einlegerdiisein Fahrzeug auf den Fersen,
wirst du es dann vermutlich héren kdénnen - abeirieh nur dann, wenn du deinen
eigenen Motor konsequent immer dann abschaltestpnwe ihn nicht brauchst. Nicht
vergessen: deine besten Waffen sind auch deingegrdtachteile. Hast du einen Hiigel
oder eine Erhebung zur Verfigung, bietet sich agidke sogenannte Hull-down oder
Turret-down Position an, um das Gelande zu Ubdwaticohne selbst in eine exponierte
Lage zu geraten. AuRerdem kann Gefechtslarm, wemalon Flugzeugen, die einen
irren Larm machen konnen, deine Bewegung verdecEsnkann sich also lohnen
stillzuhalten, bis die tollkiihnen Herren in ihrdiegenden Kisten wieder besonders viel
Rabatz machen (vielleicht um ein in der Nahe béithds Ziel zu bombardieren).

Und was tun, wenn die Halfte der Feindstadt betieiteigener Hand ist und sich die

FuRtruppen bereits schwere Hauserkampfe lieferhawsauf die Karte, ob der Gegner
aus irgendeiner Richtung Verstarkungen erhaltennk#manchmal werden auch

defensive Mobile Spawns (MSP) genutzt, um bei li@érrannter Stadt wenigstens noch
in Ruhe spawnen zu kdnnen), denn die willst duesicicht im Ricken haben. Wenn die
Route klar und sicher scheint, gib Stoff und urnitdre deine Kameraden in der Stadt!
Beachte aber unbedingt die Tipps im Kapitel Gbendgdkampf, denn Stadte zahlen nicht
zum naturlichen Habitat eines Panzers.
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Und auch ab und an Ruckwarts...

Wenn du das vorsichtige Bewegen im Geldnde gemelsist und dich der gegnerischen
Stadt immer weiter ndhern konntest, ohne mit eidettel am Zeh auf einer Holzpritsche

zu landen, hast du die erste Hirde gemeistert.rdMigs bist du noch weit davon

entfernt, dir auf die Schulter klopfen zu kénneenul jetzt wird die Sache erst richtig

interessant. Wie bereits erwahnt, wird die Wahrstichkeit entdeckt zu werden immer

groBer und der lastigste Feind des Panzerfahrex fwiher oder spater das Gelande
fluten und wie eine Horde Zecken tber dich herfallgenn er nicht bereits irgendwo im

Gebusch liegt und du ihm gerade unwissentlich v@iSgprengladung fahrst. Die Rede ist
vom Sapper, der Geisel der Panzerfahrer! Ich kanm Geféhrlichkeit nicht gentigend

betonen: sie sind zwar (naturlich) ungepanzert soithell auszuschalten wenn man sie
einmal entdeckt hat, doch sie kdnnen groRere Entfggen laufend zurticklegen ohne
dabei groRRartige Gerausche zu verursachen (wékieenich durch die Landschaft walzt,

dass es eine wahre Freude ist), sind klein und érirberall Deckung finden und sind

vor allem hartnackig wie Ful3pilz, wenn sie es einawd dich abgesehen haben. Einige
Panzer konnen sich noch recht gut gegen sie zur ¥éthen, da sie Uber einen schnell
drehenden Turm verfligen, doch einige, speziellliger und die Sturmgeschiitze, haben
ziemlich schlechte Karten.

Was also tun, wenn du allein bist und kein Infastedir den Ricken decken kann?
Zuerst einmal wie gehabt so wenig Aufmerksamkeggan, wie moglich: den Motor nur
anwerfen, wenn du auch fahren willst, nur danndahwenn es nétig ist und nur dann
feuern, wenn du ein lohnendes Ziel hast, dass chesibekampfen kannst. Wenn du
unbedingt fahren willst und keine Gefahr im Verzsy dann fahre untertourig (wéahle
gleich einen hohen Gang und halte die Drehzahiexdrig wie mdglich), dadurch bist du
leiser und schwerer zu orten. Wenn du einen Abliargnterrollen kannst, dann nutze
diese Mdglichkeit ohne den Motor zur Hilfe zu nemm8olltest du das Gefuhl haben,
dass du bereits Gesellschaft bekommen hast, datrawe diesem Gefuhl! Eine schnelle
Absetzbewegung kann dir erstens die Haut retten aweltens reil3t du die Initiative
wieder an dich statt mit dem Rucken zur Wand auf Wellstrecker zu warten. Der
Gegner hat sich vielleicht umstandlich und langigieangepirscht und mit einem
beherzten Einwerfen des Ruckwartsganges hast du garade den schonen Plan
vermasselt. Wenn du ganz grofR3es Glick hast, hatSdpper gerade seine Deckung
verlassen und steht nun mit heruntergelassenennHasgedir. Wenn du weniger Glick
hast dann bist du immer noch nicht sicher, ob (dagrhein Sapper in der Néahe ist.
Deshalb sei clever und gehe weiterhin davon auss @a tatsachlich da ist (zu viel
Vorsicht hat noch keinen umgebracht - im Gegent&8achte auch, dass dein Panzer
zwar mitten in einem Busch besser getarnt ist gdaauch fur EA), du aber deine eigene
Sicht verbaust und es flr einen Sapper ein ladhmekleichtes ist, sich durch eben diesen
Busch an dich heranzuschleichen.
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Stelle den Panzer also zwischen Buschreihen, dentlich geht Wirkung vor Deckung
(nebenbei bemerkt kann dich eigene Infanterie lbasseSappern schitzen, wenn diese
bis zu deinem Panzer noch einen kleinen Sprint lmes Geldnde zurlcklegen
mussen).

Wenn du eben einen taktischen Riuckzug eingeledtst, ldann bleibe nicht nach nur 100
Metern stehen. Diese Entfernung ist kein Probleneitien Sapper. 500 Meter und mehr
sind angebracht. Dieses Spiel solltest du in demeNginer feindlichen Stadt oder FB
immer wieder wiederholen, ob du nun jemals eingop8azu Gesicht bekommen hast,
oder nicht. Und wahrend du so durch die Pampa istiskeund sténdig die Gegend nach
Feinden absuchst, kannst du dir auch gleich Ubsmlegohin du deine Stellung das
nachste und am besten auch Uberndchste Mal vestagamit du im Notfall gar nicht
erst lang dartiber nachdenken musst. Wer langsansahweerfallig ist, muss eben immer
mehrere Schritte im Voraus planen.
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Beispielbilder fir geeignete und ungeeignete Deglknn

Waldrénder mit kleinen Erhebungen, Blschen und Bdymie Schatten werfen, eignen
sich gut als Deckung fir einen Panzer. Anpirsch&ajgper finden allerdings ebenfalls
gut Deckung, wenn auch nicht so gut, wie in einentén Buschreihe.
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Grol3e Bische sind ebenfalls geeignet, die Silhewaties Panzers zu verbergen,
behindern aber gleichzeitig die eigene Sicht. GiS&gpergefahr.
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Licken in Buschreihen bieten nur geringen Sichtsrhber andererseits meist einen
passablen Blick auf das Gefechtsfeld. Durch diecBésnschleichende Sapper sind vom
Panzer aus aber kaum zu entdecken, weshalb digaen§tvermieden werden sollte.

Die Turret-Down-Stellung eignet sich fur die Aufidéag unbekannten Gelandes; der
Grol3teil des Panzers bleibt verborgen.
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Die Hull-Down-Stellung ist die ideale Gefechtspmsitfiir einen Kampf aus dem Stand.
Nur der Turm mit der Hauptbewaffnung ist exponibie Hille des Panzers bleibt
geschutzt.

Keine Deckung, aber gute Sicht. Im Zweifelsfalbke letzteres bevorzugen.
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Der Feuerkampf

Der Kampf in der Offensive

Wie man die Kanone bedient, feindliche Panzer ifleiert und wo diese ihre wunden
Punkte haben, hast du bereits kennengelernt. hteed-euerkampf kommen noch dein
Situationsbewusstsein, vorausschauendes Denkemasmdelande hinzu. Das standige
Herumschleichen und Stellungwechseln verlangertr zean Panzerfahrerleben, aber
eigentlich sollst du ja die Spawnliste der Gegrezimieren. Friher oder spater wirst du
auf die eine oder andere Art auf einen Gegneremetfnd prinzipiell kbnnen dir drei
verschiedene Dinge passieren.

1. Du und ein Gegner treffen aufeinander und ilnndr&t euch gleichzeitig.

2. Ein Gegner entdeckt dich, bevor du ihn entdegkemtest und bek&mpft dich.

3. Du entdeckst einen noch ahnungslosen Gegnerhaaddie Wahl, ob du die
Initiative ergreifen mochtest oder nicht.

Zum ersten Fall kann ich dir nur einen Rat gebeennk die Schwachstellen der
gegnerischen Waffensysteme und schiel3e schnetjemali.

Der zweite Fall ist der ungunstigste, denn in degd® gewinnt der, der zuerst aufklart
und schiel3t. Wenn der Gegner Erfahrung hat, dasindoi jetzt bereits tot. Herzlichen
Glickwunsch. Oder um es mit einem Zitat aus "TOPNGWBu Uberstrapazieren: "Das
Verteidigungsministerium bedauert ihnen mitteilenratissen, dass ihre Séhne tot sind,
weil sie sich zu blod angestellt haben.” Das madigr nichts; schnell die ungeféahre
Position des Gegners auf der Karte markiert (desbdu sowieso immer tun) und dann
auf zu einem neuen Versuch an anderer Stelle.

Da du dich aber bewegst bist du, je nach Entferraumy Gegner, schwer zu treffen und
hast den ersten Totungsversuch eventuell im kaimmgi#a Zustand Uberstanden. Was
dich einmal gerettet hat, kann dich auch ein z\wdifal retten - halte also auf gar keinen
Fall deinen Panzer an damit du nach dem Gegneresudalie Entfernung schatzen,
pixelgenau zielen und das Feuer erwidern kannshr&@ du das namlich tust, stehst du
in der Landschaft, wie ein Ubungsziel und der Feindl dich beim zweiten Mal nur
verfehlen, wenn sein Blut durch UberméafRigen Alkkbosum genauso brennbar
geworden ist, wie der Inhalt seines Treibstofftar8hliel3lich dricken Bodyguards doch
auch aufs Gas, wenn ihr Fahrzeugkonvoi angegriffed! Am Besten ist es, schnell
etwas beschussfestes, zum Beispiel ein Haus oden éitigel, zwischen sich und den
Gegner zu bringen. Dort angekommen kann man sicRuhe das weitere Vorgehen
Uberlegen (Panzer retten contra Gegenangriff) uadsegfahr auf der Karte markieren.
Ist der Weg in die rettende Deckung noch ein weitann man dem Einschiel3en des
Gegners entgegenwirken, indem man hin und wiedeFahrtrichtung andert.
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Ein Zick-Zack-Kurs fuhrt dazu, dass sich nicht msidndig die Entfernung &ndert,

sondern dass der Gegner auch standig einen neudalidavinkel schatzen muss - das
macht natirlich nur dann Sinn, wenn der Gegner amditernt ist, denn aus grol3er Nahe
ist jeder Vorhaltewinkel zu vernachlassigen. Mihrseviel Ubung kann man auch

wahrend der Fahrt zuriickfeuern (du bist sowies@itseaufgeklart, also kannst du es
dadurch nicht verschlimmern).

Der dritte Fall (du entdeckst einen noch ahnungslosGegner) lasst dir alle
Mdoglichkeiten offen. Der Kampf wird dir nicht aufggungen und du kannst selbst
entscheiden, ob du ihn ausfechten mochtest, odkt.Wan fangt nur dann einen Kampf
an, wenn man ihn auch gewinnen kann. Ist der Gegmestark fur dich, solltest du dir
nicht zu fein sein, ihn links liegen zu lassen. &&hihn im Auge, um seiner andauernden
Ahnungslosigkeit gewiss zu sein, markiere seineti®asauf der Karte und verdriick
dich. Ist der Gegner nicht zu stark und hast duigend Zeit aus dem Stand zu schiel3en,
sollte man seinen Zeigefinger aber wenigstens sgelan Zaum halten, bis man sich
sicher ist, die eigene Situation durch einen Afgri¢ht drastisch zu verschlechtern. Ein
Schuss ist nichts weiteres, als ein sehr lautes iandeiner Pragnanz kaum zu
Uberbietendes ,Hallo hier bin ich“. Obwohl eine \flesohne weiteres mit der Hand zu
erschlagen ist, wirde ja auch niemand auf die kdeamen, das in ihrem Wespennest zu
versuchen. Am besten Uberlegt man sich vorher, m&n den Schauplatz des
BlutvergieRens im Notfall schnell wieder verlasgamn. Es ist auch moglich auf diese
Art eine Hit-And-Run-Taktik auszufiihren - man kasich sicher sein, dass man nach
dem ersten Feueriberfall auf den gegnerischen iKangkiert wurde und sucht sich flr
einen zweiten Angriff einfach eine vollig anderelft, was solange wiederholbar ist, bis
der Gegner versucht dich im Nahkampf zu stelleme EHull-down Position ist immer
besser, als in offen in der Gegend herumzustehehywenn du die Gelegenheit zu einer
solchen hast, dann nimm sie ein. Ansonsten soltlesdarauf achten, dem Gegner
niemals deine verwundbaren Flanken oder das Heghk&sentieren. Die Front ist in der
Regel am starksten gepanzert und wenn die Kanan&dgners nicht allzu Gberméachtig
ist bzw. die Entfernung zwischen den Kontrahentssf3ggenug, kann die sogenannte
Mabhlzeitenstellung die Wirkung der Panzerung noelgrofRern. Dabei stellt man sich
einfach schrag zum Gegner (Richtung 7:30 Uhr, 1QBA 13:30 Uhr oder 16:30 Uhr —
was nicht die Uhrzeiten sind, zu derieh esse, aber man will nicht kleinlich sein). Das
hat zur Folge, dass die meist rechtwinkligen Flactes Panzers schrag zur Flugbahn
einer vom Gegner abgefeuerten Granate stehen umdit dein Abprallen viel
wahrscheinlicher ist. Auf jeden Fall aber ist demerstahl der Uberwunden werden
muss, bedingt durch den diagonalen Weg des Gesshdssch diesen hindurch, gréi3er,
als bei einem rechtwinkligen Auftreffen der Granddas sind die Grinde, warum beim
Bau von Panzern spéaterer Kriegsjahre von vornhemainabgeschragte Panzerflachen
gesetzt wurde.
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Sollte sich der Feuerkampf hinziehen und du denn&egicht ausschalten kdnnen,
bedenke, dass du jetzt auf jeden Fall aufgeklgttund erwage einen Rickzug, wenn du
meinst andere Gegner kdnnten dich umgehen, waldendit Ballern beschéftigt bist.
Setze dein eigenes Uberleben immer vor alles anderm heldenhaft gestorben ist auch
tot bzw. auf der Kill-Liste eines anderen nitzt damandem etwas. Wenn du dich fur
einen Rickzug entscheidest, so musst du das mitRiégchwartsgang erledigen, denn
sonst wirdest du dem Gegner eine unverdiente Muglit bieten. Ruckwarts bist du
allerdings langsamer, als ein Gegner, der auf digféihrt oder dich zu umgehen
versuchst - du siehst: steckst du zu tief im Schiassel kommst du da nicht mehr ohne
weiteres heraus. Deswegen agiere immer vorsichmijworausschauend, damit du dich
nicht selbst an die Wand spielst.

Die Entscheidung, ob man einen Kampf gewinnen kadey nicht, setzt vorraus, dass
man die eigenen Starken und die des Gegners k8onmacht es kaum Sinn, einen
Sumoa S35 mit einer 3,7 cm Kanone auf 1500 m ae#egr da dies weit jenseits der
Leistungsgrenze dieser Waffe liegt. Mit deutschanzern hdherer Tier-Stufen
allerdings ist ware diese Entfernung ideal, da haah wirksam bekampft werden wenn.

Der Kampf in der Defensive

Bei einer Verteidigung gelten etwas andere Spielregls bei einem Angriff, was leicht
nachzuvollziehen ist. Das wichtigste sind die kigmeStrecken vom Spawnpunkt zum
Einsatzgebiet. Manchmal ist der Spawnpunkt scherEiiasatzgebiet und du wirst, kaum
das Licht der Welt erblickt, schon wieder in dieigem Jagdgrinde geschickt. Sollte dir
ahnliches widerfahren, lass das Spawnen an digsle 8m besten sein - das verheizt
nur wertvolles Material und es ist besser entwed#yst ein Satchel oder ahnliches in die
Hand zu nehmen oder nach einem alternativen Spawhpgu suchen. Durch die kirzere
Entfernung zu den eigenen Armybases, Depots odevafd Bases ist man meinst auch
von zahlreichen eigenen Truppen umgeben. Wenn naéinnsit seinem Panzer nicht
allzu weit von der eigenen Stadt oder FB entfen@nf moglich sollte man innerhalb der
RTB-Reichweite bleiben, um die Chance zu haberbesthadigtes Fahrzeug respawnen
zu koénnen) muss man sich meistens um verstecktpeBdgine Sorgen machen. Das
bedeutet aber nicht, dass man seine Position mibiMaend Kanone preisgeben sollte
zumal ein laufender Motor den eigenen Truppen dié&klarung anrtickender Fahrzeuge
erschwert oder unmdéglich macht, was meist sofarQtet mit der schriftlichen Variante
des Autofahrergruf3es quittiert wird (bei einigeninedichen Spielern gilt selbst ein
mausetoter Fahrer nicht als Entschuldigung furrelaafenden Motor).

Ein oft beobachtetes Merkmal bei der Schlacht ume eStadt sind Angriffe aus
wechselnden Richtungen. Einen Panzer kann man rinDdé&nsive als Bunker oder
bessere Panzerabwehrkanone einsetzen oder man &taim hier den Vorteil der
Motorisierung nutzen und regelmafig in einer Staatrouillieren. Auch hier gilt wie
beim Angriff der Grundsatz, dass ausgetretene Rfaie immer die besten sind.
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Genauer betrachtet bedingen diese Regeln beim fAngnd in der Verteidigung
einander, denn einer der Gegner kommt bestimmdiauidee sich tGber einen noch nicht
benutzten Pfad an deine Stadt heranzuschleichas istdann der Platz, an dem du auf
ihn warten solltest. Meistens handelt es sich ab#t um einzelne Panzer, die tber die
Hintertur bis in eine feindliche Stadt hineinfahfgrenn, dann nur zum Sterben), sondern
es handelt sich in der Regel um Infanterie, diaw#slie Flaggen der Stadt abgesehen hat.
Und um diese Flaggen dreht sich letztlich das ga®el. Im Grunde verteidigst du
keine Stadt, sondern ein paar Flaggen. Nicht Kilisht das Zusammenrotten mit
anderen, um die Lemminge des Feindes in moglictediey Zahl abknallen zu kdnnen,
sind das Ziel, sondern das Beschiitzen der Flaggeoberste Prioritat. Die Infanterie,
die aus allen Richtungen in die Stadt einzusickemsucht, spawnt meistens ganz in der
Néhe von einem MSP aus. Diese Trucks mussen vomegég der Nahe der Stadt in
Stellung gebracht werden und ihr Motorengerdusthziesmlich charakteristisch (ein
Grund mehr den eigenen Motor abzuschalten, damitsighoren kann).

Als cleverer Verteidiger hast du dich also nach dgawnen auf der Karte von der Lage
der zu verteidigenden Flaggen und der Richtungfeladlichen FBs informiert und in
Erfahrung gebracht, aus welcher Richtung der Habfag gefuhrt wird.

Du musst jetzt entscheiden, ob die Lage an der tf#taunp im Griff ist, oder deine
Feuerkraft benotigt wird. Gehen wir davon aus, ddissKameraden die Sache unter
Kontrolle haben und deine Anwesenheit unnétig wara.besten suchst du dir nun eine
Stelle, an der sich keine eigenen Verteidiger lolefim (zum Beispiel die dem Angriff
abgewandte Seite der Stadt) und wartest gut gedeckimit abgeschaltetem Motor auf
eine Haufung von Infanteriemeldungen im Geldndendyvo hinter der Stadt oder
darauf, dass dir selbst einer von denen vor dtd-liduft. Wenn es sich nicht nur um
eine El handelt, sondern diese urpl6tzlich in Rodalfzutreten scheinen, hast du
vermutlich deinen Panzer in die Néahe eines feihditMobile Spawns gestellt. Gesellen
sich keine Panzer oder Panzerabwehrkanonen zu IdestElas der Augenblick den
Bullen bei den Hornern zu packen, den Mobile Spawnsuchen, zu erledigen und
nebenbei so viele El zu durchsieben, wie du karkétt dir der gegnerische MSP zum
Opfer, hat sich der Angriff von dieser Seite funesigewisse Zeit erledigt. Herzlichen
Glickwunsch!

Die unterschiedlichen dir zur Verfigung stehendanzer eignen sich allerdings nicht
alle fur diese Aufgabe. Beim Suchen und Zerstorem WSPs kommt es auf

Geschwindigkeit, Manévrierbarkeit und vor allem exinschnell drehenden Turm an -
schlief3lich bist du dabei dich mit einer Horde Bt@egen, von denen sicherlich einige
auf den Namen Sapper oder vielleicht auch britisGrenadier hdren. Ein StuG oder ein
Tiger sind keine gute Wahl, weil ersterer wedemimoch MG besitzt und weil letzterer
viel zu wertvoll dafur ist, wenn man nicht genaufyevie man mit ihm umzugehen hat.
Damit legt man besser entweder Hinterhalte fur 2iag (ein StuG ist schlie3lich nichts
weiter, als eine fahrende Pak) oder bekampft diagk grofle Entfernungen vom

Stadtrand aus.
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Ideal sind dagegen das SdKfz 232, seiner unschiagb@eschwindigkeit wegen, der

PzKfw lic, weil man ihn in héheren Tiers sowiesaikazu etwas anderem gebrauchen
kann, oder der PzKfw Il F, weil er gleich zwei Koal-Maschinengewehre besitzt, die

mit nur wenig Muhe ganze Buschreihen entvélkernniein Feindliche MSPs sind meist

so geparkt, dass man sie von der Stadt aus nibbhdeann - wohl aber aus der anderen
Richtung. Es passiert also recht haufig, dass miarseimem schnellen, kleinen Panzer
am MSP vorbei rauscht, weil er hinter einem groBaach oder dhnlichem steht. Wenn
man seinen Irrtum noch bemerkt, dauert es zu ldegeTurm erst um 180° nach hinten
zu drehen. Das kann man wie in jeder guten Kochsandgchon einmal vorbereiten.

Fahrt man relativ langsam durch die Biische, um rdelirzum Absuchen der Gegend zu
haben, laufen einem gern auch einmal Sapper herteals wéren sie kleine Kinder und

du der Eismann. Dem vorsorglich nach hinten gesoktea Turm sei Dank gibt es dann

statt leckerem Speiseeis aber nur ein blutigekStea
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Der Hauserkampf

Panzer sind eigentlich nicht dafiir gedacht in Hé&acdduchten zu kdmpfen. Man kdnnte
leicht zu der triigerischen Schlussfolgerung komnaiss sich ein stdhlernes Ungetiim
perfekt fur einen Hauserkampf gegen Infanterie exgwirde. Wer soll sich dem Panzer
schon in den Weg stellen? Die Wahrheit ist, dassnand auch nur daran denkt, sich
dem Panzer in den Weg zu stellen, da man ihm doghrisia ausweichen kann. Die El
versteckt sich in den Hausern oder in Gassen, aled?n nicht zuganglich sind, ist sehr
beweglich, in Massen vorhanden und besitzt grafgamMioglichkeiten einen Panzer zu
zerlegen. Der Panzerfahrer hat einen Tunnelblickt kaum etwas anderes, als seinen
eigenen Motor, kann einer ElI mit dem Richtschitkzaam folgen, wenn sie nicht viele
Meter weit entfernt ist und ist schrecklich behabig Grunde bietet eine Stadt einem
Infanteristen viel, viel mehr Deckung, als das &&selande. Ein Sapper wartet einfach in
einem Haus bis du vorbeigefahren bist oder in amdere Richtung schaust und nahert
sich dir dann ohne Probleme. Es sei denn, jemasst paf dich auf. In einer Gruppe von
Panzern schaut am besten jeder in eine andereuRghVersuche dich an Gruppen
eigener Infanterie zu halten, denn auch wenn sohtnzu deinem Team gehoren,
erschiel3en sie eventuell alle Sapper, die sonstRteblem geworden wéren.

Wenn du wirklich allein bist — hier solltest du difragen, warum um alles in der Welt du
dann eigentlich dort bist, wo du bist — oder duhnisicher sein kannst, dass eigene
Truppen ein Auge auf dich haben kdnnen, bleibe dimigeé in Bewegung. Um ein
Satchel anbringen zu kénnen, muss der Panzersstiien — also fahre wenigstens
langsam eine Strasse entlang, wahrend du mit deRmmischitzen permanent nach
moglicher feindlicher Prasenz suchst. Der Kommandalite dafir besser nicht benutzt
werden, es sei denn man kann fur den Rest derdiisdine ihn auskommen.

Das Teamspiel

Man kann BGE wunderbar als Solospieler betreibefir-die schnelle Action in der

Mittagspause geht das immer. Sein grof3tes Potestifdlten Spiel und Spieler jedoch
im Team. Jedem neuen Spieler sei deshalb dringend/izgliedschaft in einer Squad

geraten. In der Regel handelt es sich bei den &piéh der Community um erfahrene
und hilfsbereite Leute mit einem meist reifen Unggion. Neulinge sind immer gern
gesehen und es besteht kein Grund zur SchichterAlerdings sollte man nicht gleich

in jeden Opel einsteigen, wenn man noch keine Apriuat, ob der Fahrer auch daftr
bekannt ist, lebend ans Ziel zu kommen, oder eicét 1)
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Multicrew

Viele Fahrzeuge kdnnen von zwei Spielern gestewerten, was deren Kampfkraft
steigern oder auch senken kann. Steigern dann, siehrewei aufeinander eingespielte
und per TeamSpeak oder ahnliches kommunizierengdgeSfinden. Senken dann, wenn
sich die beiden Spieler nicht kennen und indivitu®lorstellungen davon haben, wie der
Panzer benutzt werden sollte. Falls du einen gkitanpel hast, mit dem du schon einige
male gemeinsam gespielt hast und mit dem du aef &vellenlange liegst, dann sollte
man dem Multicrew mit einem Panzer eine Chancergebe

Zu beachten ist, dass derjenige, der das Fahrasegviert und den zweiten Spieler mit
zu sich ins Boot holt, der Fahrer sein und keinatkalle Uber den Richtschitzen und
den Kommandanten haben wird. Das erfordert, da$s dg@r Fahrer den Anweisungen
des Kommandanten/Schiutzen unterordnen kann. Letzteat die weitaus bessere
Ubersicht und kann beurteilen, was als nachstetizust. Die Anweisungen, die der
Kommandant dem Fahrer gibt, werden die allgemeieakionszeit verlangern doch je
besser die Absprachen funktionieren, desto schevagiid dieser Nachteil ausfallen. Es
kann richtig kompliziert werden, komplexe Mandveszufiihren, wahrend man sich ein
Feuergefecht liefert — das muss auf jeden Falpaar Mal gelibt werden. Aber man muss
sich nur versuchen vorzustellen, wie viel bessen Beispiel der Feuerkampf aus der
Bewegung heraus funktionieren wird, wenn sich jetin@xklusiv um das Fahren und an
anderer exklusiv um das Ballern kiimmert. Ein eipgdtes Multicrew-Team ist einem
Solo-Fahrzeug gleichen Kalibers immer hoch Uberlege

Panzerverband

Es ist ein durchaus erhabenes Geflhl, mit seinela®apder einer anderen gréReren
Gruppe im Panzerverband in Richtung Gegner zu walZgpontaner Griff zur
Screenshot-Taste und Anfeuerungsrufe unbeteili§f®eler inbegriffen. Wer so etwas
nicht einmal mitgemacht hat, hat nur die Halfte v®piel gesehen.

Je nach Anspruch wird entweder schlicht in Richtdrej gefahren, alles abgeschossen,
niedergewalzt, umstellt und gecampt oder es weiSgnstrukturen mit Panzerzigen,
mehreren TeamSpeak-Kanalen und so weiter gebiltletes Team, welches solche
Aktionen regelm&Rig durchfuhrt, wird selbst seinaektionierenden Ablaufe entwickeln
und es ist nicht Zweck dieses Guides, in die Tieleser Materie einzudringen. Wichtig
zu wissen ist, dass selbst Anfanger ihren Teil @ehen Aktionen beitragen kdnnen.
Man erkennt eine gute Teamflhrung unter anderemh alaran, dass nicht nur
lemmingma&Rig die dicksten Panzer gespawnt werdamdjesn dass auf eine sinnvolle
Mischung von Einheiten geachtet wird. Jede Fahidesge hat ihre Vorteile und kann
einige Aufgabenbereiche besonders gut abdecken.
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Ein Tiger zum Beispiel eignet sich am Besten zurmidaiten feindlicher Kampfpanzer,
ein SdKfz 232 am Besten zur Aufklarung und Infaietétbwehr. Es macht Sinn, einen
erfahrenen Spieler, der im Umgang mit einem Tigellithe Prazision entwickelt hat,
auch in einen Tiger zu setzen. Ein Anfanger jedaldh, Uberhaupt nicht in der Lage
waére, einen Panzer benutzen zu kénnen, der esemigegnerischen aufnehmen konnte,
kann sich durchaus um Aufklarung und Sapperschitankern — und ganz nebenbei
Kills und Punkte sammeln. Gefragt sind oft auchl&mber fir Panzerabwehrkanonen,
Fahrer von Mobilespawns und Munitionsfahrer. Audé lafanterie kann man einem
Panzerverband nitzlich sein, sei es als rickwarsgautz vor El oder als Eroberer von
Capture Points. Jeder wird gebraucht, jeder kaoh siitzlich machen — und erst im
Team macht das Spiel so richtig Spalf3!

Gestalffeltes Vorriicken

Eine recht simple Teamtaktik, die sich aber schomdblige Male bew&hrt hat. Man
bendtigt lediglich etwas Absprache und Umsicht uenzaim Erfolg zu fihren. Beim
gestaffelten oder wechselseitigen Vorricken decketh zwei oder mehr Panzer
gegenseitig. Der erste Panzer fahrt vor, der zweddet dahinter und deckt ihn gegen
Infanterie. Die Absprache ist deshalb wichtig, wadr vorrausfahrende Panzer nicht
immer gut einschatzen kann, wann er nicht mehrichtSst und demzufolge auch nicht
mehr gedeckt werden kann. Hat er die bestmdglicteiu8g erreicht und ist die
Umgebung gesichert, rickt der zweite Panzer nablerholt den ersten und fahrt
seinerseits so weit vor, wie er gerade noch voat jeinten stehenden Panzer gedeckt
werden kann. Auf diese Art kann man die Sappergedeltlich minimieren und man
steht zwangslaufig niemals so dicht nebeneinandass ein Gegner gleich alle
Teammitglieder mit wenig Aufwand gleichzeitig sehamd auRer Gefecht setzen kann.
Hat man die entgultige Stellung erreicht empfiatséch die Staffelung wenn moglich
beizubehalten. Wenn alle Fahrzeuge nebeneinandberst kann keiner den anderen
decken.

Zone of Control

Mit einer Zone of Control (ZOC) ist ein von eigen&méften gesicherter Bereich
gemeint. Ublicherweise befinden sich Mobile Spawndessen Zentrum. Sie werden von
PaKs, Panzern, Flak und dergleichen stark gesicBertdass die eigene Infanterie
unbehelligt spawnen und vorricken kann. Gegnerigchiie werden nach Mdglichkeit
bis zum Stadtrand nieder gehalten, um den eigengopé&n das Erobern von Flaggen zu
ermoglichen. Fir einen Panzer ist eine ZOC odelirmest ein gut frequentierter Mobile
Spawn der beste Sapperschutz, den man sich dena&an. KAllerdings ist der
Uberraschungseffekt gleich Null und die gegneriseheehr wird alles versuchen in die
ZOC einzudringen. Eine ZOC erfordert etwas Disnipind Organisation. Wenn du nicht
als Teil einer Squad oder Operation unterwegsundtnur zufallig vor Ort bist, kann ein
Blick in den Chat weiterhelfen.
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Schlusswort

Machen wir uns nichts vor, irgendwann haucht jesd#n digitales Leben aus. Manchmal
hat man einfach nur Pech, manchmal passt man mohtgenug auf oder war

unkonzentriert und manchmal ist ein anderer einfaghbesser, als du. Welchen Grund
es auch immer haben mag: es kann frustrieren. Wast kst wunderbar dazu geeignet
das Urteilsvermogen zu triben und zu untberlegtehhektischen Aktionen zu fiihren —
die ,Kopf-durch-die-Wand-Methode“ eben. Lass dicaza nicht verleiten. Hast und

Ungeduld sind absolut tédlich in diesem Spiel. Hjewinnt, wer sich disziplinieren kann

und die Ruhe bewabhrt, sich in die bestmdglichei®oshandvriert — und dann trotzdem
im richtigen Augenblick zum Tier wird. Also lassctivon einer Pechstrane nicht zur
Verzweiflung treiben — ist doch nur ein Spiel.

Generell ist es auch eine gute Idee sich nach eliénzu fragen, was man hatte besser
machen konnen. In der Regel stirbt man, weil mdbsseinen Fehler gemacht hat —
versuche ihn zu finden und in Zukunft zu vermeidaas hilft!

Genug der Worte! Panzer marsch und auf zur Front, Sldat!
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Gelaufige Abkurzungen und Funkverkehr

Abkirzung

38t
88
109
110
111
232

Al3

AB

Al, Kl

AF

AT / Pak
Blen

Bed
bofors
cc

Char
Cru
Curch
D520 / Dewo
E

EA

€gg

Bedeutung

Pzkfw 38(t)
Flak 36 8,8cm
Me Bf 109

Me Bf 110
Heinkel Hel111l
SdKfz 232

Cruiser Tank MK IV (A13 MKII)

Armybase, Stlutzpunkt

Artifical Intelligence, kunstliche Intelligenz
(gemeint sind computergesteuerte Gegner in
Stadten)

Airfield, Flugplatz

Anti-Tank Gun / Panzerabwehrkanone
Bristol Blenheim

Bedford OY

40mm Bofors Flugabwehrkanone
Copy Command / habe verstanden
Char B1 Bis

Crusader MK 1l / MK 11l

Churchill Mk. 11l / Mk. VII

Dewoitine D.520

East, Osten

Enemy Air, Feindflieger

Bombe
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El

ET

FB

9j

H75

ht

Hurri
Hotch
Laff / Laffy
M10
Matty
mc
morris

N

otw / omw
pan

pzll / p2
pzlll / p3
pzlV / p4
R35

rgr

rr, rrb

rtb

S
S!/1S
S35

Sherm

Enemy Infantry, feindliche Infanterie
Enemy Tank, feindlicher Panzer
Forward Base, vorgelagerter Stitzpunkt
Good Job, gut gemacht

Curtis Hawk H75A-3

Halftrack, Halbkettenfahrzeug
Hawker Hurricane

Hotchkiss H39

Laffy S-20 TL

M10 Wolverine

Matilda Infantry Tank MKII (A12)
Multi Crew

Morris CDSW

Norden

On the (my) way / bin auf dem Weg
Panhard AMD 178

Pzkfw IIC

Pzkfw Il F/ H

Pzkiw IVD /G

Renault R35

Roger / habe verstanden

Rail Road (Bridge) / Eisenbahnstrecke
(~brticke)

Return to Base / zur Basis zurtickkehren
Suden

Salute!

Somua S-35

Sherman M4A2 /| M4A3
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Spit - Vickers-Supermarine Spitfire

Stuka - Junkers Ju 87B

tgt - Target / Ziel

ty / thx - Thank You / Thanks / danke

vick - MK IV Vickers

vis - Sichtkontakt

Y - verstanden

W - Westen

w00t - w00t

wtg - Way To Go, gut gemacht

Z0C - Zone of Control, Gesicherte Zone

Bei Sichtung eines Feindes besteht die ungescimeéeBbankkonvention auf der Angabe
der Anzahl der Feinde, des Typs und der Himmelgarigh Die Richtungsangabe kann
durch das Hinzufiigen markanter Ortlicher Orientigspunkte (Kirchturme, Walder,
Brucken, etc.) prazisiert werden. Eine Richtungaélegnach dem Uhrzeiten-Prinzip ist
bei der Bodentruppe weitestgehend ungebréuchlidtkann zu Verwirrung fuhren!

Beispiel:

2 A13 E= Zwei MkIV A13 im Osten.

2 A13 E moving N= Zwei MKIV A13 im Osten bewegen sich Richtung Nend

2 A13 E with EI moving N at W side of rives Zwei MKIV A13 mit Feindinfanterie
bewegen sich auf der Westseite des Flusses im @sRinhtung Norden.

Kontaktmeldungen sollten stets so kurz und prazieemdglich sein und dem Leser ein
genigend umfassendes Bild der Lage verschaffen.eiDaft stets auf eine
Positionsangabe zu achten, da der Beitrag "CHARMBN niemandem als sinnvoll
erachtet werden wird und ein Nachfragen erforderitacht. Sendet man auf mehreren
Kanalen, oder wird ein Kanal haufig von den versdbnsten Spielern genutzt, so sollte
man seinen Positionsmeldungen noch den Namen ddt Bihzufligen, um Verwirrung
zu vermeiden.
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Tipps und Tricks

Feineinstellung fur das Visier

Fluge folgende Code-Zeilen in die *.cfml-Files (Xfeine Dokumente -> Battleground
Europe -> cfml) der entsprechenden FahrzeuggruppbrZeuge ein. Der Code muss
dabei noch vor der Zeile </controlset> stehen!

<control function="Turret traverse">

<keyabsolute value="44" index="4" onrelease="50">
<key>left arrow</key>

</keyabsolute>

<keyabsolute value="56" index="6" onrelease="50">
<key>right arrow</key>

</keyabsolute>

<keyabsolute value="0" index="1" onrelease="50">
<key>left shift</key>

<key>left arrow</key>

</keyabsolute>

<keyabsolute value="100" index="2" onrelease="50">
<key>left shift</key>

<key>right arrow</key>

</keyabsolute>

</control>

<control function="Turret elevate">

<keyabsolute value="44" index="4" onrelease="50">
<key>down arrow</key>

</keyabsolute>

<keyabsolute value="56" index="6" onrelease="50">
<key>up arrow</key>

</keyabsolute>

<keyabsolute value="0" index="1" onrelease="50">
<key>left shift</key>

<key>down arrow</key>

</keyabsolute>

<keyabsolute value="100" index="2" onrelease="50">
<key>left shift</key>

<key>up arrow</key>

</keyabsolute>

</control>
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Diese (ubrigens vollig legale) Anderung ermoglielst eine Waffe mit den Pfeiltasten
langsam und in Verbindung mit left shift schnell kawegen. Beim Feuerkampf auf
grol3e, sehr grof3e und absurd grof3e Entfernungertnsach pixelgenaues Zielen
bezahlt, was mit der Maus oder dem Joystick kauneisten ist — wohl aber mit diesem
kleinen Turm-Tuning — und gerade deutsche Panzendeeren Tierstufen sind noch auf
weite Distanzen sehr kampfstark. Die Tasten korsedbstverstandlich durch einfaches
Ersetzen der Angaben zwischetkey> und </key> dem eigenen Bedarf angepasst
werden.

Aufmunitionieren

Panzer kbnnen zwar nicht repariert, aber zuminagshunitioniert werden. Der typische
Lemming wird sich dartber eher selten Gedanken erachissen, denn er wird den
Boden seiner Munitionskiste nie zu Gesicht bekomniin allerdings, daran habe ich
keinen Zweifel, wird das friher oder spéater passierLKWs kdnnen auch zum
aufmunitionieren genutzt werden, solange sie benggjos sind (auch in Form eines
MSP), indem man sich schlicht direkt daneben stBlits Aufmunitionieren wird durch

ein kleines LKW-Symbol in der Munitionsanzeige #idD angezeigt. Solange es blinkt,
bekommst du Nachschub.
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