1. Gegnerischen Zug einladen oder ein PBEM-Spiel er6ffnen

PG3D starten und in der Symbolleiste das Symbol "Uber E-Mail spielen™ anwahlen
- Symbol: ein Brief mit Flugel, Hermes der Gotterbote a3t grif3en... :-)

Nun kann man auswéhlen, ob man einen Zug einladen oder ein neues Spiel starten
mochte. Um einen gegnerischen Zug einzuladen, mufR man auf "'Spiel laden™
klicken, dann den Zug per Klick auswahlen, mit Klick auf das Hackchen bestatigen
und dann sein PaBwort eintragen. Handelt es sich um den Startzug des Gegeners,
legt man dabei das PW fiur diese Spiel fest. Das PW ist wichtig, damit Euer Gegner
nicht spéater seine Zuge an Euch 6ffnen und die Standorte Eurer Einheiten
herausfinden kann - also unbedingt ein PW eintragen und bitte auch merken... :-)
Startet man ein neues Spiel, solltet Ihr in dem zuerst erscheinenden PalRwortfeld
ebenfalls sofort ein PW eintragen.

Es erscheint eine Liste mit den verfugbaren Szenarien, wobei die Original-SSI-
Szenarien weild erscheinen und sog. User-Szenarien (von Spielern selbst erstellte)
in blauer Schrift. Durch Anklicken des Szenarionamens in der Liste wéhlt man ein
Szenario aus.

Nun kann man die Seite im Spiel anwahlen, mit der man spielen mochte (
Achsenméchte oder Alliierte) und die Einstellungen fur die Settings veréandern. Die
Settings entscheiden wéhrend des Spiels Uber die Menge an "Prestigepunkten”, die
Euch wahrend des Spiels pro Runde zugeteilt werden und fir die man neue
Einheiten aufstellen oder angeschlagene Einheiten auffrischen kann.

Je hoéher der Wert bei der Settings-Einstellung gewahlt wird, desto mehr
Prestigepunkte bekommt die jeweilige Seite im Spiel. Bezuglich der Settings fur ein
Spiel gelten in der PL, ausser bei den Manévern, keinerlei Vorgaben - Ihr kénnt die
Werte also einstellen, wie Ihr wollt.

Fur die Original-Szenarien von PG3D haben wir jedoch in der Settings-Liste

erfahrungsbasierte Settings-Empfehlungen aufgelistet, die fir ausgewogenere und
spannende Spiele sorgen sollen.

Egal, fur welche Settings Ihr Euch entscheidet - sprecht die Settings vor Spielbeginn
bitte mit Euren Spielgegnern ab, denn bei jedem Partie mussen beide Spieler fur
Ihre Startziige dieselben Settings einstellen, sonst ist die Partie unfair (einer
bekommt mehr Prestsigepunkte , als der andere), wodurch dann unnétige
Komplikationen eintreten - denn anhand der Startziige kénnen mit dem sog.
"ceatchecker" u.a. die Prestigeeinstellungen uberpriift werden - und bei anderen als
den abgesprochenen Settings kénnt Ihr Euch (oder Euer Gegner) an das
"Feldgericht™ der PL wenden, das die Partie dann beendet und den saumigen
Spieler mit Punktabzug belegt (s. auch im Regelwerk). Nach der Einstellung der
Settings mut IThr nun nur noch rechts unten die Einstellungen bestatigen und das
neue Spiel wird gestartet.

Nach dem Spielstart kbnnen nun die Einheiten aktiviert werden - der Kampf
beginnt... :-) Wenn man schlief3lich mit seinem Zug fertig ist, kann man den Zug
speichern - dazu im Seitenmenu rechts auf das Hand-Symbol ("Zug beenden™)
klicken.

2. Das Replay - und mdégliche Stérungen...

Das Replay ist eine Wiedergabe der Aktionen Eures Spielgegner wahrend seines
letzten Zuges - dabei seht Ihr jedoch nur Einheiten, die sich im Sichtfeld Eurer
eigenen Einheiten befinden oder dorthin bewegt werden, sowie gegnerische
Einheiten, die Eure Einheiten beschiefen ( z.B. Artillerie- oder FlaK-Einheiten, die
eigentlich ausserhalb Eures Sichtfeldes stehen).

Um das Replay zu starten, muf3t Ihr den "Playback"-Schalter kurz unterhalb der
Mitte des Seitenmenus anklicken (Symbol: zwei nebeneinander liegende Punkte).
Wenn das Replay absturzt, kann dies 3 verschiedene Ursachen haben:




1.

Es wurde eine (oder meherere) Eurer Einheiten in oder an einer Wasserflache
vernichtet oder dorthin zurtickgedrangt (in oder neben einem Fluf3, einem
Sumpfgebiet oder einem See) - dabei kommt der lastige "FluR-Bug" ins Spiel, der
auf Grund eines Programmierfehlers (Wasserfelder wurden in den Karten nicht als
eigene Klasse definiert, sondern als Gelandeform mit verédnderten Werten) bei
diesen Vorgangen des ofteren zu Replayabstirzen fuhrt.

Abweichungen von Einheitenstéarken bis hin zu 3 oder 4 von 10 im Vergleich von
Replay und Spielstand haben jedoch nichts mit einem Bug im klassischen Sinne zu
tun, sondern sind durch die etwas laxe Programmierung des Spiels begrindet und
sind sind daher leider als "normal” zu bezeichnen, soetwas kommt bei PG3D schon
mal vor...

Wenn jedoch Einheiten im Replay woanders hinbewegt werden oder woanders /
andere Einheiten angreifen, als dies aus dem Spielstand hervorgeht, liegt
wahrscheinlich ein Reload vor (s. Punkt 3.)

2.

Es gibt einen Konflikt zwischen Replayscript und Spielstand, dies kann soz. aus
heiterem Himmel vorkommen und beruht entweder darauf, das die Karte Fehler
enthalt, Euer Gegner mehrere Zuge in seinem Svae-Ordner hatte und / oder der
Arbeitspeicher seines Rechners noch Reste eines anderen Spielzuges von PG3D
enthielt.

Dagegen helfen kostenlose Shareware-Programme wie etwa "RAM-Booster" fur Win
98 oder "TWEAK XP" fur Win XP, die den Arbeitsspeicher leeren und somit diesem
Problem teilweise vorbeugen kénnen (zu finden z.B. bei "www.chip.de" im
Downloadbereich).

2,

Euer Gegner hat reloaded, also Euren Zug aus der Vorrunde mehrfach eingeladen -
entweder um erst einmal in Ruhe Eure Einheitenstandorte auszukundschaften und /
oder um bessere Kampfergebnisse zu erzielen...

Ein Reload kann, gentigend Erfahrung vorausgesetzt, oftmals (leider nicht immer)
mittels des "CheatCheckers" festgestellt werden - bei Verdacht auf ein Reload Eures
Gegners solltet Ihr Euch an das ""Feldgericht' der PL wenden, das verdachtige
Zuge auf Regelverletzungen (Cheats) wie Reload, falsche Settings (hier bitte den
Startzug des Gegners einschicken), per Editor erhdhte Prestigepunktwerte (es gab
schon Spieler, die sich 55.000 Prestigepunkte hingewichtelt hatten...) oder per Editor
veranderte Einheitenkampfwerte, etc. untersucht und, wenn es fundig wird, den
unfairen Spieler durch Punktabzug und bei Wiederholung auch "Degradierung” bis
hin zum Rauswurf aus der PL zur Fairness mahnt.

Der Ubervorteilte Spieler erhalt in Fallen eines nachgewiesenen Cheats das Spiel mit
dem Spielstand entsprechenden Punkten (vom Einfachsieg bis hin zum doppelt
glorreichen Sieg) gutgeschrieben.

3. Zuge speichern, bennenen und aufbewahren

Um einen Zug zu speichern, mul3 der Zug in dem neuen Namensfeld benannt
werden, da sonst der alte, gegnerische Zug mit der neuen Datei Uberschrieben wird,
was zu Replayabstiirzen und daher zu Reloadverdacht beim Gegner fihren kann.
Um die Zuge klar erkenntlich zu bezeichnen (jeder Zug sollte klar einer
bestimmten Partie zugeordnet werden kénnnen) wird in der PL folgendes Schema
fur die Zugbezeichnung verwendet:

Kurzel des Angreifernamens_Kurzel des Verteidigernamens_Rundenzahl +
a/b

(a = Angreiferzug / b = Verteidigerzug, die Kirzel sollen allzu lange Zugnamen
verhindern, mit denen PG3D mitunter Probleme hat).

Der trennende Unterstrich ( _ )zwischen den Kurzeln wird durch gleichzeitiges
Drucken auf die Hochstell- (Shift-) Taste und den Bindestrich erreicht.

Wenn also beispielsweise Bopeep und wortlord zusammen das Szenario "Zitadelle"




spielen, wirde Bopeep seinen Startzug (also seinen ersten Angreiferzug)
"bop_war_1a" nennen. Spielt man gleichzeitig mehrere verschiedene Spiele mit dem
selben Gegner, ist es sinnvoll, zuerst den abgekirzten Namen des Szenarios
anzuftigen - hier also "Zit_bop_war_1a", so weil} jeder gleich genau, welche Partie
denn nun gemeint ist.

Wenn man den Namen des Szenarios eingegeben und bestétigt hat, kann man
seinem Gegner im unteren Feld des Speichermenis noch einen kleinen Kommentar
hinterlassen - wie etwa "deine Truppen werden nicht mehr lange durchhalten... *g*
" oder auch "Schade, deine Ari war leider zu stark :-( " - oder ahnliches. Dabei
solltet Ihr aber keinesfalls Umlaute verwenden (&, 6, U), sondern nur normale
Buchstaben (also stattdessen ae, oe, ue ), da PG3D auch mit Umlauten mitunter
seine Probleme hat und das Replay des Zuges daher manchmal absturzt , wenn
Umlaute im Kommentarfeld oder bei der Zugbenennung verwendet wurden.

Dies meint auch der Punkt "Extended Char" beim CheatChecker: Umlaute kommen
im englischsprachigen Raum nicht vor und bringen das Spiel / das Replay daher u.U.
zum Absturz, da das Spiel aus Amerika stammt und die dt. Version nur eine
aufgepfropfte Sprachénderung ist, die nicht immer ordentlich arbeitet.
Sonderzeichen (wie etwa /, &, %, usw.) wer den vom Spiel sowieso nicht
angenommen und kénnen daher gar nicht im Kommentarfeld verwendet werden.
Durch ein zweites Bestatigen wird der Zug nun im Save-Ordner des Spiels
gespeichert, (z.B. C:\Spiele\Pg3D\Save) und die gespeicherte Datei hat die Endung
*.eml (E-Mail-Format), also etwa "bop_lord_la.eml" oder auch"
Zit_bop_lord_la.eml"™).

Zur Aufbewahrung eigener oder gegnerischer Zuge aus pbem-Spielen empfiehlt
es sich dringend, sich fur jede einzelne Partie einen Extra-Odner im Save-
Verzeichnis (oder anderswo) anzulegen und dort alle Zuge aus dem betreffenden
Spiel aufzubewahren, bis die Partie beendet ist - falls z.B. der Gegner irgendwann
nicht mehr antwortet oder Ihr einen Reload-Verdacht habt (s. ppbem-Regelwerk),
dann konnt Ihr die betreffenden Ziige / die letzte Mail des Gegners in einem
Feldgerichtsantrag (Feldgerichtsment auf der PL-Seite) einreichen und bekommt, je
nach Spielstand, Punkte fur die Partie gutgeschrieben.

Noch Ubersichtlicher, aber auch etwas umstandlicher ist es, die eigenen und die
gegnerischen Zuge einer Partie in 2 getrennten Ordnern aufzubewahren.

Diese etwas nervige "Zugverwaltung" ist deshalb notwendig, da am besten immer
nur ein einziger Zug im Save-Ordner sein sollte, weil sonst das Spiel mitunter
(keiner weil3 warum) Teile der im Save-Odner verhandenen Zige zusammenwdrfelt
und deann beim Gegner das Replay entweder Schwachsinn anzeigt ( z.B. schiel3en
Amis im Replay plotzlich mit ital. Kanonen) oder aber abstirzt - das sieht dann nach
Reload (s. Regelwerk) aus und kann z.T. auch vom Feldgericht nicht immer von
einem echten Reload unterschieden werden.

Schon im eigenen Interesse (um kein félschliches Reload-Urteil, s. pbem-Regelwerk,
zu kassieren) solltet Ihr also bitte die Zuge nicht alle im Save-Ordner rumliegen
lassen, sondern immer nur einen einzelnen Zug, maximal aber die beiden Zuge
einer Partie dort drin haben.

Zudem muf das Spiel fur die Bearbeitung jedes Zuges neu gestartet werden -
habt Ihr also einen Zug beendet un dgespeichert, solltet Ihr das Spiel beednen,
Euren Zug in den Ordner fur das ebtreffende Spiel verschieben und dann zum
Bearbeioten einen anderen zZuges das Spiel neu starten - sonst kann das Spiel
wieder durcheindander kommen (s.0.) und Eure Zige sehen evt. nach Reload aus...

Tschuldigung fur den Aufwand - aber da PG3D etwas eigenartig arbeitet /
programmiert wurde, ist diese umstandliche Praxis der Zugverwaltung und
der Zugbearbeitung im Interesse funktionierender Replays (die ja jeder
gerne sehen moéchte) unumganglich - das haben wir uns nicht einfach zur
Schikanierung der PL-Mitglieder ausgedacht, sondern es ist fur faire Spiele
einfach notwendig... :-)




4. Zuge packen und an den Gegner verschicken

Wenn man seinen Startzug oder beide Zuge einer Partie fertig hat, sollte man sie
zuerst "zippen", damit der Gegner nicht nur Datenmull erhalt - ungezippte Spielziige
werden beim Versenden per E-Mail oft beschadigt und kénnen dann von PG3D nicht
erkannt werden.

Zum Zippen braucht man das Programm Winzip, am besten in der aktuellstenen
Version, die Ihr unter www.winzip.de kostenlos downloaden kdnnt.

Fur das Zippen von Zugen (aller Dateien) benétigt man ein Zip-Verzeichnis, um die
Zuge damit packen zu kdnnen - dazu Winzip starten und links oben auf den Button
"Neu" klicken.

Jetzt mudt Ihr den Zielpfad fuir das neue Zip-Verzeichnis aussuchen, also den
Ordner, in dem es erstellt wird und dem Zip-Verzeichnis einen Namen geben (etwa
"Zitadelle 1"). Um die zu packenden Dateien (hier die Spielziige) hinzuzufugen,
klickt Ihr auf "Hinzuftigen" und wéhlt dann in der erscheinenden Ordner-Leiste den
ordner aus, in dem sich die Dateien befinden - diese dann durch anklicken
auswahlen und ggf. noch die Auswahl bestétigen.

Man kann aber auch ein bestehendes Zip-file 6ffnen, 16scht die darin enthaltenen
Dateien, flugt die neuen Zuge durch Anklicken im Suchfeld hinzu, beendet Winzip

und benennt den Zug durch Rechtsklick > "Umbenennen" passend zur Spielrunde
um - z.B. von "Zitadelle 1.ZIP" in "Zitadelle 2.ZIP" (das .ZIP als Dateiformat nicht
vergessen oder I6schen, sonst wird das Verzeichnis beim Gegner vom Programm

nicht mehr erkannt).

Die Dateien sind nun gezippt und das Zip-Verzeichnis kann jetzt als Anhang mit
einer E-Mail an den Gegner versendet werden (In der Mail per "Einfugen" >
"Dateianlage™ > Ordner aussuchen und Zip-Datei anklicken).

Es ist dabei vollig ausreichend, beide Zuge in eine ZIP-Datei zu packen (man kann
durch Dricken der "STRG"-Taste beide Zuge nacheinander anwahlen oder sie
nacheinander in dasselbe Verzeichnis zippen), man muf} nicht fur jeden Zug ein
eigenes ZIP-Verzeichnis erstellen - dies wiurde nur die Verwaltung fur einen selbst
und den Spielgegner komplizieren.

Und da das pbem-Spielen wegen der technsichen Besonderheiten von PG3D schon
umstandlich genug ist, sollte man es nicht tbertreiben... :-)

5. Zuge vom Gegner bekommen und einladen

Die gegnerischen Zige kommen natirlich auch in einem ZIP-file als Anhang mit der
Mail des Gegners, dieses ZIP-file solltet Ihr am besten in dem zu der betreffenden
Partie gehorigen Odner abspeichern.

Um die Spielzuige des Gegners zu entpacken, aktiviert Ihr durch Anklicken das
Verzeichnis - dann kdnnt Ihr durch gleichzeitiges Driicken der Tasten "STRG" und
"A" beide Spielziige (oder alle Dateien eines ZIP-Verzeichnisses) anwé&hlen oder
"STRG" gedruckt halten und einzelne Dateiene durch Anklicken nacheinander
markieren - denn von sich aus entpackt Winzip nur die erste Datei im Verzeichnis.

Um die markierten Dateien zu entpacken wéhlt Ihr dann den Menupunkt
"Extrahieren™ an - im nun erscheinenden Auswahl -Menu wahlt Ihr dann den
Zielpfad fur die Zuge aus, am besten den betreffenden Ordner fur die Partie, und
bestatigt diesen dann durch Klicken auf das "Extrahieren-Feld rechts oben.

Zur Bearbeitung der Zluge kopiert Ihr am besten immer nur einen einzelnen Zug
in den Save-Ordner von PG3D, da Euer Gegner sonst eben (s.0.) Probleme mit dem
Replay bekommen kann - und dies ist nicht nur argerlich fur Euren Gegner, sondern
kann wie gesagt u.U. zu einem félschlichen Reloadurteil durch das Feldgericht
fihren, wenn Euer Gegner den defekten Zug zur Uberpriifung ans Feldgericht
einsendet.




Denn ein defekter Zug ist leider nicht immer einwandfrei von einem Reload zu
unterscheiden - ein Fehlurteil wegen Reloads ist also durch 15 Sekunden Arbeit
(Spiel nach Zug 1 beenden, Zug in betr. Ordner verschieben, neuen Zug in Save-
Ordner kopieren und Spiel neu starten) locker zu vermeiden - zudem ist es doch nur
fair, wenn Eure Gegner auch ein funktionierendes Replay ansehen kénnen...

6. Sonderfahigkeiten

Diese Sonderfahigkeiten der Einheitenfihrer stehen bei einigen, fur die einzelnen
Szenarien/Kampagnen festgelegten Einheiten schon zu Beginn der
Szenarien/Kampagnen zur Verfigung, sie kbnnen aber auch von normalen Einheiten
im Verlauf eines Spiels/einer Kampagne durch besondere Kampfleistungen erworben
werden. Dieser Erwerb geschieht im Normalfall durch mehrere gut bis hervorragend
verlaufene Aktionen der betr. Einheit (Angriff und/oder Verteidigung) im Verlauf
eines Spieles - die Sonderfahigkeiten werden dabei dann verliehen, wenn die Einheit
um eine Erfahrungsstufe steigt (z.B. von 1 auf 2).

Es werden bei PG3D immer 2 Sonderfahigkeiten zugleich erworben, eine nach
Einheitenklassen festgelegte (s. Abschnitt 1) und eine zufallig erteilte
Sonderfahigkeit (s. Abschnitt 2).

Es gibt bei der Panzer General-Serie zwei Einheitentypen mit diversen
Einheitenklassen:

A. Bodeneinheiten

Artillerieeinheiten: Gezogene (Pferdewagen/LKW) und mechanisierte
Artillerie (mit Fahrgestell, z.B. die "SiG"-Reihe, "Bison" oder "Hummel")

Infantrieeinheiten: Alles was marschiert oder reitet, gibt's auch mit
Transportern (LKW oder Halbkettenfahrzeuge - bei Nachkauf sind
Transporter auch bei Kavallerie moglich!). Also alle normalen
Infantrieeinheiten (incl. Fallschirmjager) und die Kavallerie.

Luftabwehreinheiten (FlaK): Gezogene (Pferdewagen/LKW) und
mechanisierte Luftabwehr (mit Fahrgestell, z.B. "Skfz. 7" oder "Wirbelwind™)

Panzerabwehreinheiten (PaK): Gezogene (Pferdewagen/LkW) und
mechanisierte Panzerabwehrkanonen (mit Fahrgestell, z.B. "Marder" oder
"Jagdpanther™)

Panzer

Spahwagen
B. Lufteinheiten

Bomber

Jagdflugzeuge

Aber KEINE mogl. Lufttransporte von Bodeneinheiten! (also von sédmtliche
Infanterie, leichten Geschiitzen, sowie leichter FlaK und leichter PaK)




Liste der nach Einheitenklassen festgelegten Erst-Fahigkeiten

Erstfahigkeit

Aggressive
Vorgehensweise

Ausgezeichnete
Fahigkeiten

Ausgeklugelter
y\glelqlii

Erfahrene
mechanische
Artillerie

Hartnackige
Verteidigung

Hochentwickelter
Abfangjager

Scharfschitze

Vernichtet Panzer

Effekt

Bewegungsradius +1
Hexfeld

Sichtweite +2 Hexfelder

Bomber kann nicht in
Hinterhalt geraten

Artillerie/Flak kann erst
fahren und dann feuern

Infanterie verteidigt sich
mit +2

Mehrere Abfangaktionen pro
Zug (anstatt nur einer)

Artilleriereichweite +1
Hexfeld

Mech. Panzerabwehr kann
nach Feuern weiterfahren

Einheitenklasse

Panzer

Spahwagen

Bomber

mechanisierte Artillerie und
Luftabwehr (SiG, Skfz 7,
etc.)

Alle Infantrieeinheiten

Jager - als Begleitschutz fur
Flugzeuge und
Bodeneinheiten

Artillerie, betrifft gezogene +
mechanisierte

Betr. mechanisierte
Panzerabwehr!

Liste der zufallig erteilten Zweit-Fahigkeiten

Zweitfahigkeit
Aggressiver Angriff

Aggressives Manover
Allwettertauglich

Anhaltendes Feuer

Aufkléarung

Ausgezeichnetes
Mano6ver

Befreier

Bricke bauen

Einfluss

Einsatz auf dem
Schlachtfeld

Eiserne Verteidigung

Erstschlag

Effekt
Angriffswert der Einheit +2

Bewegungsradius +1 Hexfeld

Einheit kann bei jedem Wetter

angreifen

Einheit kann 2x feuern

Beliebig viele Bewegungen pro Zug

(wie Spahwagen)

kann sich ohne Stop zw.
gegnerischen Einheiten hindu
bewegen

Erh&lt doppelte Prestigepunkte fur
die Einnahme einer Stadt/eines

Siegfeldes

Einheitenklasse
Alle Einheitenklassen

Alle Einheitenklassen
Jager und Bomber
Alle Einheitenklassen

Alle bis auf Artillerie
Alle Einheitenklassen

rch

Infanterie, Panzer und
Spahwagen

Furten in Gewassern werden wie

unebenes Gelande uUberquert

Ersatz und Aufristung in

Kampagnen (neues Spiel) sind fir

die Einheit billiger

Einheit kann nicht Uberrascht

Alle Bodeneinheiten

Leider alle Einheiten,
unnutzeste
Sonderfahigkeit

Alle Einheitenklassen

werden (kein Hinterhalt mdglich)

Verteidigungs- und Defensivwerte
+2

Einheit feuert bei eigenem Angriff

bis auf Artillerie

Alle Einheitenklassen
bis auf Artillerie

Alle Einheitenklassen




Erweiterter
Bodenangriff

Erweiterter Luft-
Bodenangriff

Gebirgstraining

Heftige Verteidigung

Hochentwickelte
Fahigkeiten

Kampfunterstutzung

Kontrolle

Munitions-
Beschrankung

Pionier

StraBenkampfer

Tarnung in
Waldgebieten

Unverwdistlichkeit

Verheerender Angriff

zuerst, gilt jedoch nicht gegen
Artillerie, PaK und FlaK!

Angriffs- und Verteidigungswerte
+2

Angriffs- und Verteidigungswerte
+2

Einheit bewegt sich in rauem
Gelande und in Bergen wie auf
ebener Flache

Der Verschanzungsgrad der Einheit
bleibt bei gegnerischen Angriffen
bis zum Ende des Zuges wie zu
Beginn des Zuges!

Sichtweite der Einheit +1 Hexfeld

Stéarkt bei direkt benachbarten
Einheiten, Angriffs- und
Verteidigungswerte +2

Greift bei gegnerischen Zugen die
erste sich in Reichweite
bewegende Feindeinheit an

Einheit verbraucht Munitionmit
halber Rate

Verschanzung feindlicher Einheiten
> 6 wird generell ignoriert

Verschanzung feindlicher Einheiten
> 6 wird in Stadten ignoriert (s.0.)

Nur direkt angrenzende
Feindeinheiten konnen die Einheit
sehen - sehr selten!

Einheit ist nur sehr schwer zu
zerstéren

Bei Angriffen der Einheit wird ca.
ein Viertel der erzielten
Unterdruckung anteilig zu
Verlusten fur den Feind

bis auf Artillerie

Alle Bodeneinheiten
aulRer PaK - selten!

Jager und Bomber,
selten...(leider!)

Alle Infantrieeinheiten

Alle Infantrieeinheiten
+ PaK

Alle Einheitenklassen

Alle direkt
angrenzenden
Einheiten! (eigene...)

Alle Bodeneinheiten
auller Artillerie

Alle Einheitenklassen

Alle Infanterie, Panzer
und Spahwagen

Alle Infanterie, Panzer
und Spahwagen

Alle Bodeneinheiten
auler Artillerie

Alle Bodeneinheiten
auler Artillerie

Alle Einheitenklassen

Fur jedes der in der PL unterstutzten Spiele gibt es unter "Lehrgang™ noch
eine detailliertere Anleitung, in der die spezifischen Punkte der einzelnen

Spiele fur Pbem- und Online-Partien erlautert werden.

Bei Fragen und Anregungen zu den PL-Lehrgangen oder zum Pbem-Bereich einfach
eine Mail an wortlord schicken.

Aber zunéchst einmal Waidmannsheil auf der Pbem-Pixelpirsch...:)
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