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Hinweise

Copyright © 2007 eSim Games, LLC. Alle Rechte vorbehalten.

Dieses Handbuch und die Computerprogramme auf dem beiliegenden Datentréger unter-
liegen dem Urheberrecht. Reproduktion, Abgabe, Verleih oder Verkauf sind ausschlief3-
lich zu privaten Zwecken gestattet; in allen anderen Fillen ist die vorherige schriftliche
Einwilligung von eSim Games zwingend erforderlich. Disassemblierung, Rekompilie-
rung und jede andere Form der Nachahmung sind untersagt. Die Vervielfiltigung, das
Fotokopieren, die Reproduktion oder Ubersetzung dieses Handbuchs, oder seine Reduk-
tion in maschinenlesbare Form bedarf, auch in Ausziigen, der vorherigen schriftlichen
Einwilligung von eSim Games. Jeder, der den Versuch unternimmt, einen beliebigen Teil
der Software und/oder ihrer Begleitdokumentation zu reproduzieren - unbeachtlich des
Mediums oder der Beweggriinde - macht sich der urheberrechtlichen Verletzung schul-
dig, was straf- und zivilrechtliche Verfolgung nach sich zieht.

Warnung

UbermiBig langes projizieren stehender Bilder kann diese bei einigen Fernsehgeriten,
insbesondere Riickprojektionsgeriten, einbrennen und zu Schidden am Gerit fithren. Da-
her ist es nicht empfohlen, Fernsehgerite fiir lingere Zeit als Ausgabemedien zu benut-
zen.

Epilepsie-Warnung

Es kann bei manchen Menschen zu Bewusstseinsstorungen oder epileptischen Anfil-
len kommen, wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtblitzen ausgesetzt sind. Be-
stimmte Grafiken und Effekte in Computerspielen konnen bei diesen Menschen einen
epileptischen Anfall oder eine Bewusstseinsstérung auslosen. Auch kdnnen bisher unbe-
kannte Neigungen zur Epilepsie gefordert werden. Falls Sie oder jemand in Ihrer Familie
Epileptiker ist, konsultieren Sie bitte [hren Arzt, bevor Sie diese Simulation benutzen.



Beachten Sie im Umgang mit der Simulation folgende Hinweise:

Nicht zu nah am Bildschirm sitzen.
Benutzung eines flimmerfreien Bildschirms.
Nicht spielen bei Mudigkeit.

Nicht spielen bei Schlafentzug.

Es muss withrend der Benutzung der Simulation eine ausreichende Beliiftung des
Raumes sichergestellt sein

RegelmiBig Pausen einlegen (alle Stunde ca. 15 Minuten pausieren).

Bei Feststellung von Symptomen wie Schwindelgefiihlen, Wahrnehmungsstorun-
gen, Augen- oder Muskelzuckungen, Ohnmacht, Desorientierung oder jeglicher
Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krimpfen, SOFORT das Gerit abschal-
ten und einen Arzt konsultieren, bevor weitergespielt wird!

Fiir Fehlerberichtigungen und Anregungen sind wir dankbar. Bitte nutzen Sie das Kon-
taktformular unter http://www.eSimGames.com/ContactUs.htm.


http://www.eSimGames.com/ContactUs.htm
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Grundlagen der Bedienung



1. Einleitung

Steel Beasts ist eine Simulation des modernen Gefechts der verbundenen Waffen. Es
bietet die Teilnahme am Gefecht von einem einzelnen Gefechtsfahrzeug bis hin zur Ba-
taillonsebene.

Steel Beasts versetzt Sie in die Lage, das Gefecht aus der Position einer Kampfpanzer-
besatzung oder auch einer Infanterieeinheit zu erleben und bis hin zur Versorgung der
kampfenden Truppe daran teilzuhaben. Szenarien konnen sowohl im Einzelspielermodus
gegen den Computer als auch im Netzwerk oder Internet gegen menschliche Mitspieler
gespielt werden.

Szenarios werden auf Grundlage einer digitalen topographischen Karte mittels Kontext-
menii erstellt. Einmal erstellt, ist das Szenario aus allen Bedienerplitzen eines Gefechts-
fahrzeugs spielbar. Also aus Sicht des Militérkraftfahrers, des Richtschiitzen oder sogar
aus Sicht des Kommandanten. Ebenso ist es moglich, aus der Beobachterperspektive am
Gefecht teilzunehmen. Die selbst erstellten Szenarien kénnen von sehr einfach bis ex-
trem komplex gestaltet werden, in denen der Spieler die Kontrolle nur iiber einen Zug
tibernehmen kann oder einen kompletten Kampfverband - also beispielsweise Panzer-
grenadiere, Panzerjdger und Pioniere - iibernimmt und diesen fiihrt. All dies kann der
Szenario-Designer variieren.

Steel Beasts bietet dem Nutzer nicht nur gepanzerte und ungepanzerte Gefechtsfahrzeu-
ge zur Steuerung an, sondern auch den abgesessenen Kampf zu fithren. Die unterschied-
lichen Stidrken der Waffensysteme mehrerer Nationen werden detailgetreu dargestellt,
so dass der Spieler die Vorziige und Nachteile der einzelnen Waffensysteme erfahrt und
lernt, sie zweckmiBig einzusetzen.

All diese genannten Moglichkeiten fiihren zu einer sehr komplexen Software. Mit Hilfe
der mitgelieferten Ubungen soll der Einstieg in diese komplexe Simulation erleichtert
werden. Damit lernt der Benutzer die Steuerung und den Umgang mit dieser Simulation
Schritt fiir Schritt kennen. Daher wird dringend empfohlen, die Tutorien in der gegebe-
nen Reihenfolge einer ernsthaften Gefechtssimulation durchzuarbeiten.
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1. Einleitung

Zuvor muss Steel Beasts natiirlich installiert werden (siehe Kapitel 2 auf Seite 12). An-
schlieBend kommen Sie iiber den Hauptmeniipunkt ,, Tutorials“ zu den Ubungen. Ubun-
gen, die keinen Fahrzeugnamen enthalten sind fiir alle Fahrzeuge gleich. Ubungen, die
einen Namen (beispielsweise ,Leo oder ,,M1*) enthalten, sind fiir ein spezielles Fahr-
zeug. Zum Beispiel ist das Tutorial ,,Driving A* beim Leopard und beim M1 zu finden
und ist nicht spezifisch fiir einen der beiden Kampfpanzer. Es ist daher nicht notwen-
dig, beide Ubungen zu spielen. Andererseits behandeln die Ubungen ,,M1 Richtschiitze
B* und ,Leo 2AS Gunnery B* unterschiedliche Themen, da es sich hierbei um zwei
verschiedene Systeme handelt.
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2. Installation und Einrichtung

Steel Beasts benotigt zwingend eine 3D-Grafikkarte. Die minimalen Systemanforderun-
gen fiir Steel Beasts sind:

N
I3
=
o
T
X

* Windows 98 /2000 / XP

DirectX 9.0c vom Februar 2007

¢ 1,5 GHz Pentium-III-Klasse PC

128 MB RAM (256 MB fiir Windows 2000 / XP)

* 3D-Grafikkarte von Typ GeForce 4 (GeForce 6800 oder Radeon 9700 und hoher
empfohlen)

e Maus
¢ CD-Rom Laufwerk
* Soundkarte

¢ Freier USB-Port (fiir die Versionen mit CM-Stick)

* Joystick wird empfohlen

Einige Versionen von Steel Beasts werden mit einem CodeMeter USB-Stick ausgelie-
fert. In diesen Versionen wird Steel Beasts nicht funktionieren, solange der CodeMeter
USB-Stick nicht in einen USB-Port in ihrem Computer eingesteckt ist. Weiterhin sollten
Sie Steel Beasts bereits installiert haben, bevor sie den CodeMeter USB-Stick das erste
Mal verwenden. Dieses Vorgehen stellt sicher, dass die CodeMeter Software richtig in-
stalliert wird. Falls der Computer bei eingestecktem CodeMeter USB-Stick nicht richtig

12
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2. Installation und Einrichtung

bootet, sollten Sie versuchen, im BIOS ihres Computers den Bootvorgang von USB Ge-
riten zu deaktivieren.

Weitere Informationen zum CodeMeter USB-Stick finden Sie auf
http://www.codemeter.com/de/ und http://wibu.de/

Fiir die Bearbeitung von Garantiefillen ist es nicht notwendig, den CodeMeter-Stick
zu registrieren. Wir empfehlen es dennoch, da es in einigen Fillen die Losung von Scha-
densfillen verbilligen kann, die nicht von der dreijahrigen Herstellergarantie oder der
gesetzlichen Gewihrleistung abgedeckt werden.

Bitte beachten Sie, dass der CodeMeter-Stick die Lizenz zu Ihrer Software enthilt. Wird
der Stick beispielsweise gestohlen, so kann die Software-Lizenz nur dann ohne weiteres
neu erteilt werden, wenn der Stick erfolgreich abgeschaltet werden kann. Hierzu ist aber
eine vorherige Registrierung des Sticks erforderlich.

Sollte einmal ein Defekt auftreten, so werden wir uns bemiihen, den Fall so schnell
wie moglich zu 16sen. Moglicherweise miissen Sie dazu den Stick zu eSim Games ein-
senden. Nehmen Sie bitte Kontakt zu uns per eMail auf. Es ist dabei hilfreich, in dieser
eMail Thre Adresse und eine detaillierte Fehlerbeschreibung zu schildern. Wir freuen uns
auch, wenn Sie IThren Namen nennen.

Falls Sie einen Joystick benutzen, stellen Sie bitte sicher, dass dieses Gerit in Windows
als Standardgerit festgelegt ist. Schauen Sie in der Systemsteuerung unter Gamecon-
troller und klicken auf Erweitert.

Um Steel Beasts Pro PE auf ihrem Computer zu installieren, legen Sie die CD-Rom
in ihr CD-Rom-Laufwerk. Die Installation sollte automatisch starten. Falls dies nicht
der Fall ist, klicken Sie auf Start > Ausfiihren und dann auf Durchsuchen. Wihlen Sie
ihr CD-Rom-Laufwerk aus und fiihren Sie die sefup.exe durch einen Doppelklick aus.
Folgen Sie den Installationsanweisung, um die Installation abzuschlieBen.

Um Steel Beasts Pro PE zu starten, klicken Sie im Startmenii auf Start > Alle Pro-
gramme > eSim Games > Steel Beasts Pro PE. Die CD-Rom muss dazu nicht einge-
legt sein. Lediglich bei Versionen mit dem CodeMeter USB-Stick muss dieser in einem
USB-Port des Computers stecken.

13
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2. Installation und Einrichtung

2.1. CodeMeter Lizenz-Server

Um mit einem CodeMeter-Stick mehrere Lizenzen im lokalen Netzwerk bereitzustellen,
muss die Software entsprechend konfiguriert werden. Starten Sie dazu den WebAdmin
aus dem Kontextmenii des CodeMeter-Icons, das in der Taskleiste angezeigt wird, so-
bald der CodeMeter-Runtime- Server als Applikation gestartet wurde. Im WebAdmin
wechseln Sie dann zu ,Einstellungen... Netzwerk*.

Setzen Sie einen Haken bei ,,Starte als Server”. Klicken Sie dann auf ,,Ubernehmen®,
und schlieen Sie dann den WebAdmin. Soweit der eingestellte Port nicht von einer
Firewall-Software oder eventuellen Router/Switch-Einstellungen blockiert wird, kann
Steel Beasts Pro nun auf so vielen Computern zugleich gestartet werden, wie Lizenzen
im CodeMeter-Stick gespeichert sind.

2.2. Datei-Struktur

Im Vergleich zu vorhergehenden Versionen von Steel Beasts hat sich die Datei- und
Ordneranordnung erheblich verdndert und ist nun auf die Mehrbenutzerumgebung von
Windows 2000 / XP angepasst. Wihrend einige Dateien, wie eigene Szenarien, Screens-
hots (Bildschirmfotos), Szenario-Bewertungen und Mods -also individuelle Software-
Anpassungen- in einem personlichen Verzeichnis liegen, sind Dateien wie digitale Ge-
lindedaten (map-Dateien) in einem gemeinsamen Verzeichnis zu finden.

Der Systemadministrator kann den Dateizugriff auf das gemeinsame Verzeichnis ein-
schriinken und Benutzer an einem Andern der dort gespeicherten Dateien hindern. In
diesem Fall haben nur Benutzer mit Schreibzugrift auf das Verzeichnis die Moglichkeit,
den Gelédnde-Editor zu benutzen. Zum Zeitpunkt des Entstehens dieser Anleitung kon-
nen Sie mit folgenden Schritten die Dateiberechtigung unter Windows XP Pro setzen:

1. Deaktivieren Sie die ,,Einfache Dateifreigabe. Im Explorer wihlen Sie Extras
... Ordneroptionen und anschlieBend den ,,Ansicht“-Tab. Dann deaktivieren Sie
,.Binfache Dateifreigabe verwenden* durch Loschen des Hakens.

2. Gehen Sie im Explorer nun auf den gewiinschten Ordner und klicken Sie mit der
rechten Maustaste darauf. AnschlieBend den ,,Sicherheits*“-Tab auf dem sich off-
nenden Fenster wihlen. Klicken Sie nun auf die Benutzergruppe (normalerweise
.Benutzer*) und wihlen dann die Box fiir Schreibzugriff verweigern.

Steel Beasts Pro PE verwendet folgende Ordner:

14




2. Installation und Einrichtung

Personal Dieses Verzeichnis enthilt die personlichen Daten des Benutzers. Ein typi-
scher Pfad ist,,C:\Dokumente und Einstellungen\ <Benutzername> \Eigene Dateien\eSim
Games\ Steel Beasts*. Dieses Verzeichnis enthilt:

N
<
=
Q
G
X

* Eigene Szenarien

¢ Screenshots (Bildschirmfotos)

» Exportierte Dateien
* Einsatzberichte
» Eigene Anpassungen (Mods), z.B. Textur- und Sound-Dateien

Das Verzeichnis wird beim ersten Start von Steel Beasts Pro PE angelegt. Jeder Benutzer
hat einen solchen eigenen Ordner. Dieses Verzeichnis wird den Benutzer am meisten
interessieren.

Common_Appdata Dieses Verzeichnis enthilt Daten fiir alle Benutzer. Ein typi-
scher Pfad ist ,,C:\Dokumente und Einstellungen\ All Users
\ Anwendungsdaten\eSim Games\Steel Beasts“. Dieses Verzeichnis enthilt:

* Geldndedaten
* gemeinsam genutzte Dateien

Der Systemadministrator hat die Moglichkeit, den Dateizugriff auf das gemeinsame Ver-
zeichnis einzuschriinken und Benutzer an einem Andern der dort gespeicherten Dateien
hindern. In diesem Fall haben nur Benutzer mit Schreibzugriff auf das Verzeichnis die
Moglichkeit, den Geldnde-Editor zu benutzen.

Appdata Dieses Verzeichnis enthilt anwendungsspezifische Dateien. Ein typischer
Pfad ist ,,C:\Dokumente und Einstellungen\ All Users
\Anwendungsdaten\eSim Games\Steel Beasts*“. Dieses Verzeichnis enthélt:

* Options-Dateien

* Aufzeichnungen (ppf-Datei)

15



2. Installation und Einrichtung

Local_Appdata Dieses Verzeichnis enthilt Dateien fiir andere Anwendungen. Ein
typischer Pfad ist ,,C:\Dokumente und Einstellungen\ All Users
\Anwendungsdaten\eSim Games\Steel Beasts*. Dieses Verzeichnis enthilt:

* temporiren Texturdateien

Programme Dieses Verzeichnis enthilt Dateien, die fiir die Ausfithrung von Steel
Beasts Pro PE benétigt werden. Ein typischer Pfad ist,,C:\ Programme\ eSim Games\ Steel
Beasts Pro PE*. Normalerweise hat nur der Administrator vollen Zugriff auf dieses Ver-
zeichnis.

2.3. Sprache

Steel Beasts Pro PE ist in mehrere Sprachen iibersetzt. Im Hauptmenii von Steel Beasts
Pro PE konnen Sie iiber den Meniipunkt ,,Sprache* eine Sprache ihrer Wahl benutzen.

Um nach der Installation auf die deutsche Sprache zu wechseln, wird beim ersten Spiel-
start eine Auswahl der vorhandenen Sprachen angezeigt. Sollte spiter die Sprache um-
gestellt werden, kann dies unter Optionen > Sprache getan werden.

2.3.1. Lokalisierung anpassen

Die Datenstruktur von Steel Beasts Professional ermdglicht es jedem Kunden, beliebige
Ubersetzungen der Software anzufertigen oder bestehende anzupassen, soweit Unicode-
Schriftsatz-Unterstiitzung nicht benétigt wird. Eine Neukompilierung der Software ist
auch fiir eine vollstindig neue Sprachoption nicht erforderlich; eSim Games bietet aber
an, abgeschlossene Lokalisierungen in die offizielle Software-Distribution aufzuneh-
men.

Um eine solche neue Sprachversion zu erzeugen, muf} lediglich ein Dateiordner mit dem
Namen der gewiinschten Sprache angelegt werden, und zwar in PROGRAMMEN\..\loc\...
Beispielsweise wiirde ein Ordner mit Namen ,,..\loc\Kisuaheli“ im Sprachwahlmenii als
,.Kisuaheli* angezeigt.

Kopieren Sie nun den Inhalt der Quellsprache in den Ordner der Zielsprache. Wir emp-
fehlen eine Ubersetzung vom US-Englischen Original in die Zielsprache, um Ubertra-
gungsfehler und MiBverstindlichkeiten zu minimieren.
Die hierbei wichtigste Datei ist PSTRINGS.TXT, denn sie enthilt alle Textzeilen, die in
Dialogboxen, Textnachrichten und Meniieintrdgen zum Einsatz kommen. Hierbei ist nur
zu Uibersetzen, was in Anfiihrungszeichen gelistet wird.

Beispiel: STRING_INTERIOR , Interior soll mit ,,Wkrstf* iibersetzt werden; dann

16




2. Installation und Einrichtung

sieht die iibersetzte Zeile entsprechend so aus:
STRING_INTERIOR , Wkrstf*

CREDITS.TXT listet die Namen aller Beteiligten auf, die zur Entwicklung der Steel
Beasts-Software beigetragen haben. Neben den Namen selbst enthilt die Datei aber auch
Uberschriften sowie an ,,Pseudo-HTML* angelehnte Steuerbefehle. NaturgemiB sollen
nur die Uberschriften iibersetzt werden, die mit dem Steuerbefehl <title>> gekennzeich-
net sind.

INITBRIEFING.TXT ist eine einfache Textdatei, die einen Standardtext -gewissermafen
ein Formular- enthilt, um einen Einsatzbefehl vollstindig auszuformulieren. Diese Da-
tei kann also an die Benutzerwiinsche frei angepasst oder auch vollstindig leer gelassen
werden.

STRINGS.TXT st fiir Steel Beasts Professional irrelevant.

Der Unterordner ..\loc\SPRACHE\ Scenarios\ dupliziert die Ordnerstruktur wie im Ab-
schnitt COMMON_APPDATA des Kapitels iiber die Steel Beasts-Dateistruktur beschrie-
ben. Darin enthaltene Textdateien, die denselben Dateinamen tragen wie die Szenarioda-
teien in COMMON_APPDATA werden genutzt, um einen alternativen Einsatzbefehl an-
zuzeigen - also den tibersetzten Text des Originals.

Der Inhalt des Unterordners ..\ Voices) ist in einer separaten Textdatei ,, VoiceList. TXT*
beschrieben, die sich im Unterordner ..\ mods\sounds\voices\ der Dateien von PERSO-
NAL befindet (vgl. Abschnitt 2.2 iiber die Dateistruktur). eSim Games unterstiitzt alle
Teams, die eine lokalisierte Sprachausgabe entwickeln wollen, mit Tipps und Tricks zur
Aufnahmetechnik sowie vollstidndigen Listen der Sprachkommandos fiir die Synchron-
sprecher.

Nach Abschluss der Ubersetzungsarbeiten bietet eSim die Ubernahme der neuen Sprach-
fassung in kiinftige Versionen von Steel Beasts an.

2.4. Ausfiihrungsgeschwindigkeit verbessern

In den Optionen von Steel Beasts Pro PE haben Sie mehrere Moglichkeiten, die Perfor-
mance von Steel Beasts Pro PE zu beeinflussen. Die bestmdgliche Einstellung héingt von
der individuellen Ausstattung des PCs und Ihren personlichen Vorlieben ab. Moglicher-
weise miissen Sie daher mit den Einstellungen ein bisschen experimentieren.
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2. Installation und Einrichtung

2.4.1. Auflésung und Bildwiederholrate

Die Bildqualitit wird iiberwiegend durch zwei Faktoren bestimmt. Einerseits zeigt eine
hohe Auflosung mehr Details, was die Chancen zur Zielentdeckung auf weite Entfernung
verbessert. Die Bildschirmauflosung wird lediglich durch die technischen Moglichkeiten
des Bildschirms begrenzt. Als Bildwiederholrate bezeichnet man die Fiahigkeit der Gra-
fikkarte, einen Bewegungsablauf (z.B. Kameraschwenk) moglichst fliissig darzustellen.
Es sollte daher angestrebt werden, eine mdglichst hohe Bildwiederholrate zu erreichen.
Abhingig von der im Computer installierten Grafikkarte gilt folgendes:

Alle Grafikkarten, auf denen Steel Beasts lduft, stellen wenigstens eine Auflésung von
800x600 Pixeln zur Verfiigung; neuere Grafikkarten bieten hohere Auflosungen bei glei-
cher oder gesteigerter Bildwiederholrate. Jede Karte hat technisch bedingte Grenzen, bei
deren Uberschreiten die Bildwiederholrate merklich sinkt.

Falls Sie ein flackerndes Bild bei der Beobachtung des Gefechtsfeldes feststellen, sollten
Sie die Auflosung reduzieren, um eine bessere Performance zu erreichen.

2.4.2. Treiber-Einstellungen

Alle modernen Grafikkarten ermoglichen es dem Anwender Einstellungen vorzuneh-
men, die einen spiirbaren Einfluss auf die Ablaufgeschwindigkeit von 3D-Anwendungen
haben. Sie schlagen eine Briicke zwischen der Bildqualitét und der Bildwiederholungs-
rate. Die beiden wichtigsten Einstellungen sind

,JFullScreenAntiAliasing* (FSAA), ein Kantenglittungsverfahren und ,,Anisotropische
Filterung®, ein Texturschiarfungsverfahren, welches dabei hilft, ein Verschwimmen von
Texturen in der Ferne auszugleichen. Im Allgemeinen miissen Sie mit diesen beiden
Einstellungen experimentieren, um zu einem fiir Sie guten Ergebnis zu kommen.

2.4.3. Detail-Einstellungen

Steel Beasts bietet mehrere Moglichkeiten, die Bildwiederholrate zu erhdhen; dramati-
sche Verbesserungen konnen aber nur dann erzielt werden, wenn die Einstellungen von
Bildschirmauflosung und Kantenglittung zuvor zweckmifig gewihlt wurden. Die De-
taileinstellung in den Optionen (niedrig, mittel, hoch) veridndert lediglich die Entfernung,
ab welcher die Objekte in hoher Qualitit dargestellt werden. Bei ,,niedrigen* Einstellung
werden die Ubergiinge in der Objektdarstellung offensichtlich; ,,mittlere* Einstellungen
werden im Allgemeinen als angenehmer empfunden.

2.4.4. Vertikale Synchronisation

Normalerweise sollte die Einstellung ,,V-Sync* aktiviert sein. Ohne diese Einstellung
wird die Grafikkarte das nichste Bild so bald als moglich in den Speicher schreiben
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2. Installation und Einrichtung

und nicht auf den nichsten vertikalen Riicksprung warten. Dies kann zu Artefaktbildung
fiihren, wie beispielsweise Verstiimmelung von Bidumen, wihrend Sie die Landschaft
beobachten. Dennoch ist es hiermit moglich, die Bildwiederholrate etwas zu erhGhen.

2.4.5. Z-Buffer

Die Z-Buffer-Einstellung verdndert die Bildwiederholrate nicht. Dieser Wert sollte so
hoch wie moglich gesetzt sein, aufler in solchen Féllen, wo es zu Problemen mit der
3D-Darstellung kommt. Niedrigere Einstellungen kdnnten dann das Problem beheben.
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3. Hauptmenii

Nach dem Start von Steel Beasts landet der Benutzer im Hauptmenii. Dieses enthilt
folgende Eintrige:

SchieBbahn Eine Ubung, um die Fertigkeiten im SchieBen zu vertiefen und den
,.Richtschiitzenwert* zu steigern.

Soforteinsatz Eine Ubung, bei der man sich gegen starke Feindkrifte wehren muss.

Tutorials Eine Sammlung spezieller Ubungen zur Einfiihrung in die bedienbaren Fahr-
zeuge und in Steel Beasts Pro PE.

Einzeltraining Hier gelangt man in den Einzelspielermodus, in dem alle verfiigbaren
Szenarien ausgewihlt werden konnen.

Netzwerk-Training Hier gelangt man in den Mehrspielermodus, um iiber das Inter-
net / Netzwerk eine Mehrspielersitzung zu starten oder einer vorhandenen beizutreten.

Szenario-Editor Hier kann man Szenarien erstellen.

Geldande-Editor Hier kann man das Gelinde fiir Steel Beasts Karten erstellen. Diese
Karten konnen spéter im Szenario-Editor genutzt werden.

Ergebnisse Hier kann man Benutzernamen hinzufiigen, bearbeiten, oder 16schen.
Zum ausgewihlten Benutzer werden alle relevanten Daten (Abschiisse, Treffer etc.) an-
gezeigt.

Optionen Hier kann man grundlegende Optionen in Steel Beasts einstellen, wie z.
Bspl. Sprache, Bildschrimauflosung, Schwierigkeit etc.

Bedienung Hier kann man sich die Tastenbelegung anzeigen lassen und hat die Mog-
lichkeit, diese zu bearbeiten.

Ende Beendet die Simulation.
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4. Definitionen

Bevor es nun weiter geht, folgen erst einmal ein paar grundlegende Begriffe und ihre
Bedeutungen in Steel Beasts.

4.1. Einheit

Eine ,,Einheit* ist in Steel Beasts eine Sammlung von Elementen (Fahrzeuge oder Solda-
ten), die sich bewegen, oder in einer Formation agieren. Ein Element dieser Sammlung
ist immer der Anfiihrer. Eine ,,Einheit* kann vom Computer, oder einem menschlichen
Spieler gefiihrt werden und kann Freund oder Feind sein. ,,Einheiten* konnen aus einem
einzelnen Soldaten oder Fahrzeug bestehen, oder einem Zug. Kompanien oder sogar
Bataillone konnen durch Zusammenfiihren mehrerer Ziige auf der Karte gebildet wer-
den. Die Simulation bietet aber keine Moglichkeit, mehrere ,,Einheiten* (Ziige) zu einer
iibergeordneten ,,Einheit” (Kompanie oder gar Bataillon/Kampfverband) zusammenzu-
fassen, die sich in Formation tiber die Karte bewegt.

Eine ,,Einheit* kann durch Rechtsklick auf das Einheitensymbol und anschlieBendem
Klick im erscheinenden Kontextmenii auf ,,Teilen* aufgespalten werden. Eine ,,Einheit*
kann ebenso geteilt werden, indem man in der 3D-Ansicht wéhrend der Aktionsphase
durch klicken auf den Halbzugfiihrer (KFz-Zeichen unten rechts im Bildschirm) diesem
einen ,,Folgen nach® oder ,,Ausweichen nach‘* Befehl gibt.

Ebenso wird sich ein ,,Nicht“-Fiihrunsfahrzeug vom Zug trennen und eine eigene ,,Ein-
heit“ bilden, sobald es von einem menschlichen Spieler gefahren wird.

Geteilte ,,Einheiten* konnen wieder zusammengefiigt werden, indem man auf der Kar-
te einen Rechtsklick auf das Element macht und im Kontextmenii ,,Abstellen an* wihlt
und dann auf ein Element jener ,,Einheit” klickt, von der das aktuelle Element zuvor
abgespalten wurde. Dieses funktioniert aber nur, wenn die Elemente innerhalb von ei-
nigen hundert Metern zueinander stehen. Es lassen sich nur Elemente zu ,,Einheiten*
zusammenfiigen, die urspriinglich zusammengehort haben. Das Zusammenfiigen ldsst
sich natiirlich auch in der 3D-Ansicht iiber den eben schon beschrieben Weg durchfiih-
ren.
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4. Definitionen

4.2. Taktiken

,,Taktiken* in Steel Beasts sind Verhaltensweisen, die ,,Einheiten* zugewiesen sind.
,-Taktiken* legen beispielsweise fest, ob eine ,,Einheit” einen Feind angreift, ausweicht,
oder ihrem Weg folgt.

4.3. Wegpunkte

Ein ,,Wegpunkt“ in Steel Beasts ist ein geographischer Punkt in der virtuellen Welt, wel-
cher dazu dient, eine spezielle Stelle zu markieren, wie etwa das Ende eines Pfades.
»Wegpunkte* haben Eigenschaften, wie etwa ,,Taktiken®, die an die ,,Einheiten* weiter-
gegeben werden, die diesen Punkt passieren. Das Kartensymbol fiir den ,,Wegpunkt* ist
ein nummeriertes X, allerdings wird dieses sich in ein Stellungszeichen dndern, wenn
entsprechende Befehle (Halten, Verteidigen, Sichern, Verbleiben) hinterlegt werden.

4.4. Routen

Eine ,,Route” ist in Steel Beasts eine Reihenfolge von geographischen Punkten in der
virtuellen Welt, die einen Bewegungspfad fiir eine ,,Einheit” festlegt. ,,Routen* sind als
,,Einbahnstrale definiert, wenngleich in einigen Féllen ,,Einheiten‘ auch wieder auf die-
sen zu ihren Ausgangspunkten ausweichen konnen. ,,Routen kénnen von ,,Einheiten*
oder Wegpunkten ausgehen. Es konnen auch mehrere Bewegungspfade von einem ge-
meinsamen ,,Wegpunkt* oder einer ,,Einheit* ausgehen. ,,Routen* konnen im Kreis auf
denselben ,,Wegpunkt* zuriickfiihren, von dem sie ausgegangen sind. ,,Routen haben
Eigenschaften, sowie ,,Taktiken®, die an die auf der ,,Route befindlichen ,,Einheiten*
weitergegeben werden.

4.5. Stellungen

Man sagt in Steel Beasts, dass ,,Einheiten* die unter einem Befehl wie ,,Halten®, ,,Ver-
teidigen®, ,,Sichern* oder ,,Verbleiben* stehen, eine ,,Stellung* bezogen haben. Diese
wStellung™ wird durch ein, um den ,,Wegpunkt* rotierbares, Stellungssymbol auf der
Karte angezeigt. Dieses Symbol zeigt die Position und die Ausrichtung, die diese ,,Ein-
heit* einhalten soll.

,.Einheiten* mit dem Befehl ,,Verbleiben* werden sich an der Stellungslinie aufstellen
und dort verbleiben.

,.Einheiten* mit den Befehlen ,,Halten®, ,,Verteidigen* und ,,Sichern* werden versuchen,

innerhalb von 150 Metern von der Stellungslinie eine teilgedeckte ,,Stellung* zu finden.
Wird kein Feind gesehen, werden die Computerfahrer eine ,,Stellung* so wihlen, dass
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4. Definitionen

der Boden 1500m vor der eigenen ,,Stellung® eingesehen werden kann. Diese im Allge-
meinen wirksame Regelung kann in Gelidnde mit steilen Hidngen nachteilig sein, weil es
die Fahrzeuge am Vorderhang exponiert. Hier bedarf es ggf. menschlichen Eingriffs.
Bei Feindsichtung werden computergesteuerte Fahrzeuge versuchen, ihre ,,Stellung* so
anzupassen, dass sie minimal exponiert sind (aber ggf. noch schie3en konnen).

4.6. Bedingungen

Eine ,.Bedingung” in Steel Beasts ist eine Aussage, die auf Richtig oder Falsch getestet
werden kann. ,,Bedingungen konnen einer Vielzahl von verschiedenen Objekten zu-
gewiesen werden, zum Beispiel ,,Wegpunkten®, ,,Stellungen und Ereignissen, um dort
verschiedene Aktionen auszulosen, wie etwa ausweichen auf einem Pfad.
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5. Ausfiihrung eines Szenarios

5.1. Einleitung

Die Ausfiihrung von Ubungs-Szenarien, ob im Netzwerk oder lokal, ist in drei Phasen
untergliedert. Die erste ist die Planungsphase, die zweite ist die Durchfithrungsphase und
die dritte Phase ist die Nachbesprechung, auch After Action Review (AAR) genannt.

5.2. Planungsphase

Nachdem das Szenario gestartet wurde, beginnt die Planungsphase. Diese beinhaltet
einen Einsatzbefehl, in diesem sind

¢ die Feindlage,
* die eigene Lage,
* der Auftrag,

¢ die Absicht (das Einsatzziel) beschrieben. Ferner sind dort weitere Informationen
zu Rahmenbedingungen und unterstiitzenden Elementen enthalten, beispielsweise

— das Fernmeldewesen,

— die Unterstiitzung mit Artillerie

— die Unterstiitzung mit Versorgung sowie

— die Versorgungslage

— sowie weitere Informationen enthalten.
Des Weiteren sind sowohl eine topographische Karte, als auch die Moglichkeit der Ge-
ldndevorschau enthalten. Anhand dieser Informationen kann der Spieler die Ausgangsla-
ge betrachten, sich im Gelédnde orientieren und seinen Einsatz planen. Die Planungsphase

ist zeitlich nicht begrenzt; der Plan fiir den Einsatz kann fiir eine spitere (nochmalige)
Verwendung gespeichert werden.

Einige Szenarien konnen bei Beginn auf der Karte Feindinformationen in Form von Po-

sition und Stirke des Feindes anzeigen. Lesen Sie den Befehl aufmerksam durch, denn
diese Feindinformationen sind normalerweise hilfreiche Zusatzinformationen, die aber
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5. Ausfiihrung eines Szenarios

fast immer unvollstindig oder gelegentlich auch irrefithrend oder veraltet sein kénnen.

Wihrend der Planungsphase kann der Spieler unter anderem Marschwege festlegen,
sowie das Verhalten in bestimmten Situationen, wie Angriff, Reagieren, Ausweichen,
Spédhen und Marsch, sowie die Feuerregelung und vieles mehr.

Reichweitenringe konnen angezeigt werden, mit denen sich der Spieler die maximale
Reichweite seiner unterstellten Einheiten anschauen kann. Ferner kann der Spieler -in
Netzwerksitzungen- weitere Informationen in Form von einfachen Grafiken und Texten
in die Karte einfiigen und diese an seine Mitspieler senden.

Das Sichtlinien-Werkzeug ( LOS, Line of Sight-Tool) ist ebenfalls in der Planungs-
phase verfiigbar. Es zeigt die Sichtbarkeit eines Fahrzeuges an einem beliebigen Platz
zu seiner Umgebung. Es ist also primér zur Bedrohungsanalyse geeignet. Wenn man
aber Rdume untersucht, in denen man das Auftreten von Feind fiir wahrscheinlich hilt,
konnen schnell die Orte identifiziert werden, von denen man einen guten Blick auf den
Feind hat wihrend man zugleich am Rand seines eigenen Sichtbereichs Stellung bezieht.

Um sich das Terrain in 3D-Ansicht anschauen zu konnen, fiithrt man einen Rechtsklick
an der gewiinschten Stelle der Karte aus und wihlt ,,Vorschau®. Diese Option gewihrt
eine 3D-Ansicht des ausgewiihlten Gebietes. Navigiert wird iiber die Tasten [W] um zu
beschleunigen, um langsamer zu werden, [S] um anzuhalten, [A] und um sich
links und rechts zu bewegen. Die Tasten und bewegen die Kameraposition auf
und ab. Klicken Sie mit der linken Maustaste in das Gelidnde, , so wird nun die Sichtkon-
trolle iiber die Maus gesteuert. Die Tasten und steuern die Sicht-Vergroflerung.
Obwohl in diesem Modus das gesamte Gelidnde zu sehen ist, werden keine Feindeinhei-
ten angezeigt; Feldbefestigungen und offen verlegte Sperren hingegen sehr wohl. Um
zuriick in die Kartenansicht zugelangen, driickt man die Taste [F5], um wiederum in die
3D-Ansicht zugelangen driickt man die Taste .

Einige Optionen, z. B. das deaktivieren des Schiessprotokoll (um Arbeitsspeicherplatz
zu sparen) konnen iiber die im oberen Monitorbereich liegende Meniileiste eingestellt
werden.

5.3. Durchfiihrungsphase

Die Durchfiihrungsphase beginnt, wenn in der Planungsphase der griine Startknopf (oben
rechts im Bildschirm) gedriickt wird. Ab diesem Punkt wird auch die Einsatzzeit mit-
gestoppt. Wihrend der Durchfithrungsphase kann der Spieler die Richtschiitzen-, die
Fahrer-, die Kommandanten- und die Auflenansicht eines jeden Fahrzeuges benutzen,
das unter seinem Befehl steht.

Einige Besatzungspositionen kdnnen moglicherweise nicht benutzt werden, da sie ent-
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weder nicht modelliert bzw. durch den Szenario-Designer gesperrt wurden. Wo auch
immer kein menschlicher Spieler anwesend ist, wird die Simulation mit einem compu-
tergesteuerten Besatzungsmitglied einspringen.

In der Durchfiihrungsphase kann der Spieler aus der Kartenansicht die Position der Fahr-
zeuge priifen und Befehle an alle Einheiten geben, die unter seiner Kontrolle stehen.
Dieses setzt aber voraus, dass der Szenario-Designer die Karte und deren Aktualisierung
aktiviert hat!

Die Position eigener Einheiten auf der Karte wird jedoch nur aktualisiert, wenn eine ei-
gene Einheit eine Meldung geschickt hat. Ist die Funkverbindung unterbrochen, kénnen
keine Meldungen gesendet oder empfangen werden.

Die Position feindlicher Einheiten kann nur angezeigt werden, wenn eine eigene Einheit
den Feind entdeckt und eine Meldung geschickt hat; die gemeldete Position wird einige
Minuten nach der Meldungen verschwinden, sollte die Fithlung zum Feind verloren ge-
gangen sein.

Dadurch, dass Meldungen anderer Kompanien oder Bataillone von Blau verzogert ein-
treffen, werden die von diesen Einheiten entdeckte feindlichen Einheiten auch verzogert
auf der Karte dargestellt. Auch gehen die Aktualisierungen verzogert ein.

Unterhalb der 3D-Ansicht in der unteren rechten Bildschirmecke sind einige Symbo-
le, die die vom Spieler besetzte Einheit darstellen. Symbole fiir die einzelnen Fahrzeuge
der Einheit werden unter dem Einheitszeichen angezeigt. Wenn auf das Einheits- oder
Fahrzeugsymbol geklickt wird, erscheint ein Popup-Menli, iiber welches bestimmte Be-
fehle zum Verhalten innerhalb des Zuges erteilt werden konnen.

5.4. Nachbesprechung (AAR: After Action Review)

Sobald der Spieler das Szenario beendet (durch Driicken der -Taste), oder das Sze-
nario automatisch endet (z. B. alle eigenen Teile wurden vernichtet, die maximale Ein-
satzdauer wurde iiberschritten), ist die Durchfithrungsphase vorbei und die Nachbespre-
chung kann beginnen. Im Anfangsbildschirm der Nachbesprechung werden zunichst
einige statistische Informationen zu den Spielern angezeigt. Diese beinhalten Informa-
tionen beziiglich der Treffergenauigkeit, des Szenarioerfolges (Punktestand, soweit vom
Szenario-Designer festgelegt), Verluste, vernichteter Feinde et cetera.

Wichtiger ist jedoch, dass die Positionen der eigenen und feindlichen Einheiten zu allen
Zeiten im Gefecht angezeigt werden konnen. Dazu benutzt man die einem Videorekord-
er dhnliche Abspielfunktion.

Entfernen Sie das Hékchen bei dem ,,Ereignisse-Feld* um das gesamte Gefecht in 10sek
Intervallen anschauen zu konnen. Ist das “Ereignisse-Feld markiert, stoppt die Wie-
dergabe bei taktisch wichtigen Ereignissen. Das SchieBprotokoll (nur PRO) stoppt bei
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allen Feuerkampf-Ereignissen. Der Zeitschieber kann auch zu jedem beliebigen Zeit-
punkt geklickt oder gezogen werden.

Der aufgezeichnete Ablauf des Gefechtes kann sowohl in der Kartenansicht als auch
in der 3D-Ansicht angezeigt werden. Dazu muss nur das entsprechende Hékchen in der
Abspielleiste gesetzt werden. Die Tasten und schalten zwischen der Karten-
und 3D-Ansicht um.

AuBerdem kann die Schiitzensicht iiber HZF/TZF Ansicht angezeigt werden, so dass
der Ausbilder priifen kann, was der Schiitze im Moment der Entfernungsmessung oder
Schussabgabe sah. Zudem wird die Trefferlage angezeigt.(Nur PRO) Weitere Informa-
tionen werden in der Textbox angezeigt, die dem Ausbilder jene Informationen liefern,
die fiir die Bewertung des Schiessprozedur wesentlich sind, aber nicht aus der statischen
Ansicht der Richtschiitzen-Optik hervorgehen, z. B. der Vergleich von Winkelgeschwin-
digkeiten bei dynamischem Vorhalt (nur PRO).

In der Kartenansicht konnen eigene und feindliche Einheiten durch die Einstellungen
in der Meniileiste unterschiedlich angezeigt werden. Die Einheitssymbole auf der Kar-
te konnen durch das Optionen Meni hin und her geschaltet werden, so dass man sich
alle Einheiten, oder auch nur die gesichteten anzeigen lassen kann. Durch die Auswahl
Freund (Blau) oder Feind (Rot) kann der Anwender die jeweils gesichteten Einheiten
der anderen Seite sehen. Das ,,Anzeigen” Menii erlaubt auch, dass alle eigenen Einhei-
ten nicht auf der Karte angezeigt werden. (Die Bedeutung von ,,Freund* oder ,,Feind*
sind relativ zu der gewdhlten Seite, Rot oder Blau) Wenn eine eigene Einheit entfernt
wird (die Markierung in dem Anzeige Menii wird entfernt), dann wird weder sie noch
die von Ihr entdeckten feindlichen Einheiten auf der Karte angezeigt. Wird, als Beispiel,
nur eine einzelne Einheit im Anzeige Menii angeklickt, dann werden auch nur die von
dieser Einheit gesichteten feindlichen Einheiten auf der Karte dargestellt.

Genau wie in der Planungsphase ist auch hier das Drucken der Karte moglich und das
Sichtlinien-Werkzeug verfiigbar.

5.5. HTML Bericht

Zusitzlich zu den in der Nachbesprechung zu Verfiigung gestellten Informationen wird
automatisch ein HTML-Bericht in tabellarischer Form am Ende eines Einsatzes erstellt.
Dieser Bericht wird unter dem Ordner ,,Reports* im personlichen Ordner abgelegt. Die-
ser Bericht kann spiter zu Auswertungszwecken z. B. in ein Tabellenprogramm iibertra-
gen werden.
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6. Grundlegende Bedienung

6.1. Einleitung

Dieser Absatz behandelt die Basiskontrollen der Simulation im Allgemeinen und die der
meisten Fahrzeuge und der Infanterie, wo diese iibertragbar sind. Details zu spezifischen
Fahrzeugen (wenn bemannbar) kénnen den Ubungen enthommen werden.

Zusitzlich zu den Standardtasten in den folgenden Tabellen konnen die meisten Befehle
auch durch die Meniileiste in der 3D-Ansicht gegeben werden. (Diese taucht auf, wenn
der Mauszeiger in der 3D-Ansicht in die Nihe des oberen Monitorrandes bewegt wird
und verschwindet auch wieder, sobald sie nicht mehr gebraucht wird.) Dieselben Befehle
konnen auch durch Klicken auf die richtigen Bedienelemente im Kampfraum gegeben
werden. Wenn gewiinscht, lassen sich die Tasten im Hauptmenii unter ,,Bedienung* auf
die eigenen Vorstellungen/Wiinsche dndern.

6.2. Allgemeine Bedienelemente

Im Folgenden sind die Standardtasten fiir allgemeine Bedienung aufgefiihrt.

Taste Aktion
[Esc] Beenden

©
[Pause] Pause (nur Singleplayer) =
[Fig] Zeitbeschleunigung (nur Singleplayer) g_
+ Screenshot Q

E@ + [@ Anzeige Bildwiederholungsrate (Fps)

Tabelle 6.1.: Allgemeine Bedienelemente

6.3. Positionswahl

Es folgt Standardtastenbelegung fiir die Positionswahl.
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Taste Aktion
[Fe] Richtschiitzenplatz
Kommandantenplatz
[Fg] AuBenansicht
[F9] Fahrerplatz
Nichster Zug
+ Nichster Panzer im Zug

5
T
=

Nichster Zug im Kampf

Tabelle 6.2.: Mogliche Positionen
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6. Grundlegende Bedienung

6.4. Sichtsteuerung

Taste Aktion
[F] Sicht 1
Sicht 2
Sicht 3
[F4] Sicht 4

@ Kartenansicht

Tabelle 6.3.: Sichtsteuerung

6.5. Fahrersteuerung

6.5.1. Steuern vom Fahrerplatz

Wenn man auf dem Fahrerplatz ist, kann das Fahrzeug sowohl iiber Joystick wie auch
iiber Tasten gesteuert werden. Das Bewegen des Joysticks vorwirts oder riickwirts kon-
trolliert die Geschwindigkeit, dass Bewegen links oder rechts kontrolliert die Richtung.
Alternativ steigt die Geschwindigkeit durch driicken der Taste [W], sinkt durch driicken
der Taste (die Tasten und miissen ca. eine Sekunde gedriickt werden um die
max. Geschwindigkeit zu erreichen.) Durch die Tasten und wird das Fahrzeug
entsprechend links und rechts gesteuert.

Ist der Spieler auf der Fahrerposition des Fiihrungsfahrzeuges der Einheit, wird der Rest
der Einheit versuchen, ihm zu folgen und die Formation zu halten. Ist er Fahrer eines
anderen Fahrzeuges der Einheit, ist es in seiner Verantwortung, in der Formation zu blei-
ben.

Entfernt sich der Spieler mehr als 500m vom Fiihrungsfahrzeug, wird er aus der Einheit
ausgelost und selbst Fithrungsfahrzeug einer neuen Einheit.

Die Tabelle fiir die Standardtasten fiir die Fahrersteuerung ist auf der folgenden Seite
31 zu finden.
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6. Grundlegende Bedienung

Taste Aktion
W] Bewegung nach vorn
X] Bewegung nach hinten

Halt
Langsam links/rechts schwenken

Hoch bewegen (Aus der Fahrerluke)

E

N [

Runter bewegen (in den Fahrerraum)

Tabelle 6.4.: Fahrerplatz

6.6. Fahren von auBerhalb der Fahrerposition

Es ist ebenso moglich, Bewegungsbefehle an den Computerfahrer aus der Richtschiit-
zenposition, der Kommandantenposition und aus der externen Sicht zu geben. Dies geht
nicht in der Kartenansicht.

Die meisten Fahrbefehle konnen iiber die Meniileiste oder die an der rechten unteren
Ecke der 3D-Ansicht gezeigten Bewegungspfeile gegeben werden. In der Regel ist es
aber giinstiger die Bewegungsbefehle tiber die Tastatur zu geben.

Standardtasten fiir das Fahren auf3erhalb der Fahrerposition.

Taste Aktion
W] Bewegung nach vorn ©
X Bewegung nach hinten <
[S] Halt "g_
Langsam links/rechts schwenken Q
i ]/ + 22.5 Grad links/rechts schwenken

[Q] Hoch bewegen (wenn verfiigbar)
Runter bewegen (wenn verfiigbar)
Stellung/Feuer frei (in Blickrichtung)
Zuriick zur geplanten Route/néchsten Route
[ trg] oder rechte Maustaste Fahren zu diesem Punkt

Tabelle 6.5.: Fahren auBerhalb der Fahrerposition
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6. Grundlegende Bedienung

In der Externen- und der Kommandanten- Ansicht kann der Spieler jeden Punkt im Ge-
lande markieren und dem Fahrer damit befehlen, sich dorthin zu bewegen. Dazu driickt
man den Laserknopf. So wird ein rotes Checkpoint Icon angezeigt. Bewegt man die An-
sicht, um mit dem Icon zu ,,zielen* und ldsst den Laserknopf an der gewiinschten Stelle
los, fahrt der Fahrer an die gezeigte Position.

Das Driicken der Taste bringt des Spielers Einheit in Stellung. (So wie in die-
ser Anleitung genutzt, ist eine ,,Stellung® ein Zustand, in dem das Fahrzeug in einer
bestimmten Richtung an einer bestimmten Stelle steht und versucht, in eine bestimme
Position zu gelangen, z.B. teilgedeckte oder gedeckte Stellung. Teilgedeckte Stellung
bedeutet, dass von dem Fahrzeug nur der Turm zu sehen ist, in einer gedeckten Stellung
ist nur die Optik des Fahrzeuges zu sehen.) Man sollte sicher stellen, dass das Fahrzeug
in die richtige Richtung zeigt, bevor man die Taste [E] driickt. Ist eine teilgedeckte Stel-
lung vor oder hinter dem Fahrzeug innerhalb von 150m nicht erreichbar, hilt der Fahrer
an.

Wenn Feind entdeckt wurde, dient der Stellungsbefehl auch als Angriffsbefehl. Der Fah-
rer wird selbststindig versuchen, in Richtung Feind, eine teilgedeckte Stellung zu be-
ziehen. Ist eine teilgedeckte Stellung vor oder hinter dem Fahrzeug innerhalb von 150m
nicht erreichbar, hélt der Fahrer an.

Wenn eine Einheit auf dem Marsch ist (siehe Kapitel 8 auf Seite 42 fiir mehr Information
zum Thema Marsch) wird sie davon abweichen wenn:

1. ein Stellungsbefehl erfolgt

2. das Fahrzeug des Spielers nach links oder rechts gesteuert wird

3. die Tasten oder Tasten schnell hintereinander gedriickt werden
4. der Fahrer iiber den Laserknopf einen neuen Marschpunkt bekommt.

Ist eine Einheit auf dem Marsch/Angriff etc. und der Spieler gibt einen Fahrbefehl, der
dazu fiihrt, dass sich die Einheit von der in der Kartenansicht geplantem Route 16st,
dann bringt das Driicken der Taste [C] die Einheit auf die Marschrichtung zum néchsten
geplanten Wegpunkt zuriick. Hat eine Einheit an einem Wegpunkt gehalten, z.B. durch
einen Stellungsbefehl, dann 16st das Driicken der Taste den Marsch zum nichsten
Wegpunkt aus.

6.7. Einheitensteuerung

Die Steuerungen in der folgenden Tabelle betreffen alle Fahrzeuge einer Einheit. Sie
konnen nur vom Spieler des Fithrungsfahrzeugs der Einheit benutzt werden.

32

©
o
=
o
T
X




6. Grundlegende Bedienung

Standardtasten fiir die Einheitensteuerung.

Taste Aktion
Staffel links

Kette

[3] Staffel rechts
+ Keil
+ Reihe
+ Breitkeil
H Absténde verringern
Abstéinde vergroBern

Tabelle 6.6.: Einheitensteuerung

Zusitzlich zu den oben benannten Befehlen kann der Einheit oder Teilen der Einheit be-
fohlen werden Munition aus der Fahrzeugwanne in den Turm umzuladen. Dieser Befehl
erfolgt iiber die Menii-Leiste oben im Monitor oder durch klicken auf die Fahrzeugsym-
bole unten rechts im Monitor unter Auswahl der bendtigen Munition oder durch driicken
der Munitionssorte in Verbindung mit der Taste. Durch die Tastenkombination [f]
+ Num-Block wird der Turm komplett aufmunitioniert.

6.8. Richtschiitzen Steuerung

Um die Kanone im Stab EIN oder Beobachten Modus zu steuern, bewegt man einfach
den Joystick rechts und links sowie hoch und runter. Alternativ dazu gibt es noch die
Mbglichkeit, mit der Maus zu steuern. Dazu klickt man mit links in die Ansicht und
kann dann mit der Mausbewegung die Ansicht steuern. Mit einem weiteren Linksklick
beendet man das Steuern mit der Maus wieder. Im Modus ,,Turm Aus* bzw. dem Notbe-
trieb wird der Turm tiber die Pfeiltasten gesteuert. Dies simuliert den manuellen Betrieb
des Turms durch die Handhohen-/Handseitenrichtkurbel.

Die folgende Tabelle listet die Basissteuerung des Richtschiitzen auf. Fiir mehr Details
oder Fahrzeug spezifischer Steuerungen/Kontrollen bitte auf die Ubungen zuriickgreifen.

Standardtasten fiir die Richtschiitzensteuerung.
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6. Grundlegende Bedienung

Aktion

Abfeuern der Kanone

Abfeuern der Kanone im Notbetrieb
Umschaltung Grofles / Kleines Sehfeld
Dynamischer Vorhalt
Entfernungsmessung

Umschaltung Hauptwatfe / MG
Ubersteuerung durch Kdt verhindern
Zielzuweisung durch Kdt anfordern
Stab Ein

Beobachten

Notbetrieb

Klappen HZF auf / zu

Umschalten WBG an / bereit
Num-Block Polaritit schwarz / weil3
Kampfvisier (1000)
]+ s TZF: Aufsatz erhohen/verringern
s s s Handsteuerung Turm

Tabelle 6.7.: Richtschiitzensteuerung

6.9. Kommandantensteuerung

Um die Kommandanten Blickrichtung zu verdndern, bewegt man einfach den Joystick
hoch/runter/rechts und links, alternativ dazu kann die Maus, wie bereits unter Richt-
schiitzensteuerung beschrieben, verwendet werden.

Bei den meisten Fahrzeugen kann der Kommandant die Kanone direkt steuern und da-
mit den Richtschiitzen tibersteuern. Normalerweise passiert dies, um dem Richtschiitzen
ein neues, gefihrlicheres Ziel zuzuweisen. Die Methode zum Ubersteuern variiert in den
einzelnen Fahrzeugen und wird daher in den spezifischen Tutorials erklért. Das Steuern
der Kanone erfolgt analog zu der bereits erkldrten Vorgehensweise beim Richtschiitzen.

Die folgende Tabelle listet die Basissteuerung fiir den Kommandantenplatz auf. Sollte

der Kommandant den Richtschiitzen iibersteuern, treten automatisch einige, dem Richt-
schiitzen zugeordnete Befehle, in Kraft. Als Beispiel feuert die Leertaste die Kanone
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6. Grundlegende Bedienung

ab, anstatt den Richtschiitzen zum Feuern aufzufordern. Fiir mehr Details oder fiir die
spezifischen Kontrollen eines bestimmten Fahrzeuges bietet es sich an, die Tastaturscha-

blonen im Anhang (Seite: 221 zu beachten und ebenso in den entsprechenden Tutorien
zu schauen.

Die Tabelle fiir die Standardtasten fiir die Kommandantensteuerung ist auf Seite 36 zu
finden.

Das Driicken der [—] stellt die Entfernung im HZF nicht nur auf Kampfvisier (1000m)
ein, sondern zwingt den Computerrichtschiitzen auch dazu, nicht mehr zu lasern und
ohne weiteren Befehl zu feuern.
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6. Grundlegende Bedienung

Taste Aktion
9] Im Turm hoch bewegen
IZ] Im Turm runter bewegen
[B] Umschalten Luke auf / zu
—] Befehl an den Richtschiitzen zu Feuern
+ ] Feuerbefehl und selbsstindiger Zielwechsel
+ ] Notabfeuerung im Notbetrieb
@ Umschalten grofes / kleines Sehfeld
M Befehl an den Richtschiitzen zum Umschalten Hauptwafte / MG
[F] Feuer frei
[H] Feuervorbehalt
Num-Block [0] KE als nichste Mun.- Sorte laden
+ Num-Block KE aufmunitionieren
Num-Block [] MZ als niachste Mun.- Sorte laden
+ Num-Block MZ aufmunitionieren
Num-Block [7] Sonder Mun1 als néchste Mun.- Sorte laden
+ Num-Block Sonder Mun1 aufmunitionieren
Num-Block [T] Sonder Mun?2 als néchste Mun.- Sorte laden
+ Num-Block Sonder Mun2 aufmunitionieren
+ Num-Block Komplett aufmunitionieren
Nebel werfen 2
[Omscha] Automatische Freund-Erkennung [
+ Moto an/aus 5

Befehl an den Richtschiitzen fiir Stab EIN
Befehl an den Richtschiitzen fiir Beobachten
[ Befehl an den Richtschiitzen fiir Notbetrieb
Kampfvisier (1000)

b

+ Pfeiltasten Befehl Turm Links, Front, Rechts im Verh. zum KPz bewegen.

Tabelle 6.8.: Kommandantensteuerung
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7. Kartenansicht

7.1. Einleitung

Es ist notwendig, sich mit der Kartenansicht vertraut zu machen, da sie in allen Phasen
der Simulation, als auch im Szenarioeditor vorkommt. Die meisten Dinge in der Karten-
ansicht konnen durch Kontext-Meniis durchgefiihrt werden, die beim Rechtsklicken auf
die Einheitssymbole oder der Karte selbst auftauchen. Dieser Abschnitt wird sich auf
die Kartenansicht konzentrieren, wie sie in der Planungs- /Durchfiihrungs- und Nachbe-
sprechungsphase auftaucht. Die Ansicht im Szenario-Editor wird separat auf Seite 68 in
Abschnitt 13 besprochen.

7.2. Bedienung

Die Bedienungselemente sind in der Bedienungsleiste auf der rechten Seite der Karten-
ansicht gruppiert. Das erste Element, dass man kennen sollte, ist der Schalter Kartentyp.
Er befindet sich in dem oberen linken Bereich der Bedienungsleiste. Der Kartentypschal-
ter legt fest, was auf dem Kartenfenster zu sehen ist. Einstellbar sind das Gelénde, die
Sicht, der Auftrag, die Wertung oder das Ergebnis. (Nicht alle Anzeigen sind in allen
Phasen verfiigbar).

Rechts daneben befindet sich der Kartenschalter Zoom. Er stellt die Vergro3erung der
Gelidnde- oder Sichtlinienkarte auf 1x, 2x, 4x oder 8x ein.

Die Schalter der Anzeige legen fest, welche Informationen auf der Gelénde- oder Sichtlinien-
Karte dargestellt werden. Es gibt die Wahlschalter fiir ,,Pfade®, ,, Info* und ,,Artillerie®.

Die Kartenansicht wird bei einigen Szenarios sehr voll sein, daher konnen durch die
richtige Nutzung dieser Schalter die notwendigen Informationen gezeigt und andere aus-
geblendet werden.

N~
[
=
Q.
«©
X

* Der ,Pfade“-Schalter steuert, ob die Pfade und Wegpunkte angezeigt werden oder
nicht. Die ,,Auswahl“-Funktion zeigt dann nur die Pfade und Wegpunkte, die zu
einer ausgewihlten (mit links angeklickter) Einheit gehoren. Auch kénnen alle mit
einem Wegpunkt verbundenen Einheiten durch klicken auf den Wegpunkt oder
zu dem Wegpunkt fithrenden Pfaden selektiert werden. Weitere Einheiten konnen
hier durch E@ + Links-Klick auf die gewiinschten Einheiten hinzugefiigt werden.
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7. Kartenansicht

Der ,.Info“-Schalter kontrolliert die Anzeige der Informationslinien, Regionen,
Texte etc.

* Der ,,Art“-Schalter (,,Art* fiir Artillerie) blendet den Feuer und Hindernisplan der
Atrtillerie ein und aus.

» Die zwei Textfelder auf der rechten Seite der Karte zeigen die Koordinaten und
Hohe auf der Karte (Geldnde und LOS Karte). Ein drittes Feld zeigt die Linge
eines selektierten Weges (in der Planungsphase), die momentane Ubungszeit oder
verbleibende Zeit (in der Durchfiihrungsphase) oder die Zeit des aufgezeichneten
Ereignisses (in der Nachbesprechungsphase).

Eine kleine Ubersichtskarte ist in der unteren rechten Ecke zu finden. Die Ubersichts-
karte enthilt einen Rahmen, der die Region der auf der groen (linken) sichtbaren Karte
anzeigt. Durch Linksklick auf die Ubersichtskarte und ziehen mit der Maus, wird die
Box und die dargestellte Region bewegt. Durch links klicken in die groe Karte, wird
die in der Ubersichtskarte angezeigte Region auf den geklickten Punkt zentriert. Die
Ubersichtskarte zeigt auch alle eigenen und feindlichen Teile in Form von kleinen blau-
en und roten Punkten an und bietet so eine gute, schnelle Ubersicht iiber das Geschehen.

7.3. Die Gelandekarte

Das Gelidnde ist eine topographische Karte mit Hohenlinien, wie bei einer militdrischen
topographischen Karte. Besonderheiten des Geldndes, wie z.B. Wald, werden mit ver-
schiedenen Farben dargestellt.

Die Terrainkarte kann durch den Zoom-Schieber auf der rechten Seite oder mit den +
/ - Tasten vergroBert/verkleinert werden. Bewegt wird sich iiber die Karte auf verschie-
denen Wegen: durch die Pfeil-Tasten auf der Tastatur, durch klicken und ziehen des
Rahmen in der Ubersichtskarte oder durch halten der Leertaste und klicken und ziehen
im Sichtfenster der Karte. Die Abstinde der Hohenlinien konnen in den meisten Fillen
verdndert werden (Um das Einfrieren des Bildes wihrend der Berechnung zu verhin-
dern). Dies geht nicht in der Ausfiihrungsphase.

Die Terrainkarte ist wie bei Militdrkarten unterteilt in ein Raster von 1 km x 1 km.
Jeder horizontalen und vertikalen Rasterlinie ist eine zweistellige Zahl, jeweils auf der
linken und der unteren Seite der Karte dargestellt, zugeordnet. Mit diesen konnen kleine
Bereiche durch Koordinaten ermittelt werden. Die Koordinaten, die an der rechten Seite
angezeigt werden, verwenden acht Zahlen. Die ersten vier fiir die horizontale Position
und die néchsten vier fiir die vertikale Position. Dadurch, dass jede Rasterlinie nur zwei
Zahlen hat, erhilt man durch das gedachte Teilen des Rasters in 100m x 100m Unter-
raster die dritte und vierte Zahl. Die Auflosung einer acht Zahlen-Position ist demnach
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7. Kartenansicht

10 x 10 Meter. Durch das Tippen einer Koordinate in das rechte Eingabefeld und dem
anschlieBenden Driicken der -Taste zentriert man die Karte auf die angegebene
Koordinate.

Wie unten beschrieben, kann eine Vielzahl an Objekten auf der Karte angezeigt wer-
den.

Einheiten werden als taktische Symbole gemé8 der amerikanischen Dienstvorschrift FM
101-5-1 dargestellt. Es gibt Symbole fiir einzelne Fahrzeuge, Gruppen, Ziige und Kom-
panien. (Kompaniesymbole werden nur fiir feindliche Einheiten angezeigt.)

Beispiel:

* 1/C ist der erste Zug der C. Kompanie.

Daher gliedert sich der Zug wie folgt:
* 11/C ist der ZgFhr Panzer
e 12/C ist der ,,Fliigelmann‘ des ZgFhr
* 13/C ist der ,Fliigelmann* des stv. ZgFhr
* 14/C ist der stv. ZgFhr und Fhr des Halbzuges

Anmerkung des Ubersetzers:

Dieses Verfahren unterscheidet sich teilweise von der Symbolik und Nutzung der tak-
tischen Zeichen in der Bundeswehr (Bw). Bei der Bw haben die Kompanien arabische
Zahlen und die Ziige romische Zahlen. Im Gebrauch der taktischen Zeichen nutzt die Bw
die Zahl zur Darstellung der Kompanie auf der linken Seite und des Bataillons auf der
rechten Seite des Symbols.

Beispiel: 1./911 ist die erste Kompanie des Bataillons 911, wdhrend es bei den Ame-
rikanern der erste Zug der 911 ’ten Kompanie wdre.

Weitere Informationen zum Thema ,, Taktische Zeichen* sind im Anhang 20 Taktische
Zeichen ab Seite 161 zu finden

39

N~
©
=
Q.
«©
X




7. Kartenansicht

Die Farbe des Einheitensymbols und seine Form driicken aus, ob es eine feindliche oder
eigene Einheit ist, ob sie vom Spieler oder Computer kontrolliert wird und ob sie zer-
stort ist oder nicht. Eigene Einheiten erkennt man an runden oder rechteckigen Sym-
bolen, wihrend feindliche Einheiten in Rautenform erscheinen. Eigene Einheiten, die
der Spieler kontrolliert, erscheinen in dunkler Farbe (dunkelblau und dunkelrot), wéh-
rend Einheiten, die der Spieler nicht kontrolliert, in heller Farbe erscheinen (hellblau und
hellrot).

Erkannte feindliche Einheiten, die nicht zerstort sind, werden immer in dunkler Farbe
angezeigt. Zerstorte Einheiten werden immer in Grau dargestellt (Blaugrau und Rot-
grau).

Die Einheit, die der Spieler unmittelbar befehligt, erscheint immer dunklerer in der Far-
be als der Rest.

Wegpunkte werden mit dem standardisierten militdrischen Symbol fiir Wegpunkte dar-
gestellt. Dieses ist ein X mit angefiigter Identifikationsnummer. Der Mittelpunkt des X
definiert den genauen Standort des Wegpunktes auf der Karte. Dieser Mittelpunkt sollte
auch zum anklicken verwendet werden.

Die Farbe des Wegpunktes hat dieselbe Bedeutung, wie die der Einheiten. Wegpunkte
mit dunklerer Farbe kann der Spieler kontrollieren und Wegpunkte mit heller Farbe kann
der Spieler nicht kontrollieren. Sind einem Wegpunkt Befehle, wie Verbleiben, Verteidi-
gen oder Bewachen gegeben, wird dieser mit dem Stellungssymbol angezeigt.

Routen werden als verbundene Linien angezeigt, welche einen Pfad darstellen, entweder
zusammen mit einem Pfeil (dieser enthilt die Information zu Richtung und Taktik) oder
mit einem Info-Feld (enthdlt Informationen zur Formation, Geschwindigkeit und Tak-
tik) Diese Informationen erscheinen nur, wenn die Route selektiert wurde. (Ausnahme
ist der Szenarioeditor, in dem man wihlen kann, ob die Route mit Pfeil oder Info-Feld
erscheint) Alle Routen enden mit einem Wegpunkt.

Das Stellungszeichen, nicht zu verwechseln mit einer vorbereiteten Stellung, wird als
schwarze Linie mit abgeknickten Enden dargestellt. (Stellen Sie sich ein lang gezogenes
Rechteck vor, an welchem eine der langen Seiten fehlt.) Diese Stellungszeichen sind im-
mer einer Einheit oder einem Wegpunkt zugeordnet.

Verschiedenste Grafiken konnen der Karte als Informationen hinzugefiigt werden. Die-
se lassen sich stellenweise auch fiir die Kontrolllogik der KI verwenden (Verschiedene
Grafiken stellen Regionen dar und konnen als Referenzpunkte verwendet werden.) Die
meisten Grafiken haben die Option, der Grafik Text als Zusatzinformation hinzuzufiigen.
Es ist auch moglich, reinen Text als Information auf die Karte zu schreiben.

Hindernisse wie Minenfelder, Baumsperren und Spanische Reiter etc. erscheinen sowohl
auf der Karte mit den entsprechenden Taktischen Zeichen, als auch als reales Hindernis
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7. Kartenansicht

in der 3D-Umgebung.

Artilleriezielgebiete erscheinen auf der Karte als rote Rechtecke, diese blinken wenn
der Beschuss stattfindet. Geplante Zielgebiete werden als gepunktetes rotes Rechteck
dargestellt.

7.4. Die Sichtlinien Karte (LOS Karte)

Die Sichtlinienkarte (LOS = Line of Sight) zeigt den Grad der Sichtbarkeit eines Fahr-
zeuges an einer bestimmten Stelle relativ zu seinem umgebenden Gelidnde. Um dieses
Tool zu benutzen, klicken Sie mit der rechten Maustaste an eine gewiinschte Stelle und
wihlen Sie markieren der Sichtlinie von hier (oder setzen Sie den Anzeige-Schalter
auf LOS) Nach einigen zeitaufwendigen Berechnungen wird eine farbmarkierte Karte
angezeigt. Auf dieser ist die Sichtbarkeit von typischen Fahrzeugen an der gewiinschten
Position aus verschiedenen Gebieten angezeigt. Rosa zeigt an, dass der grofite Teil des
Fahrzeuges sichtbar ist. Wei} zeigt an, dass nur der obere Teil zu sehen ist und dunklere
Farben zeigen an, dass das Fahrzeug nicht zu sehen ist. Das Sichtlinien-Tool ermoglicht
es, auf einfache Art, taktisch wichtige Positionen fiir den Spieler ausfindig zu machen.
Diese Information ist sehr hilfreich zur Erstellung eines effektiven Schlachtplans.

Das Tool ist nicht in der Ausfithrungsphase verfiigbar, jedoch ist es immer mdglich
eine ,,Punkt zu Punkt’ Analyse durchzufiihren. Dazu halten Sie die [@ -Taste gedriickt
und klicken mit der linken Maustaste an die gewiinschte Stelle. Von dort aus ziehen Sie
die Maus iiber die Karte. Ein schwarzer Mauszeiger zeigt eine unterbrochene Sichtver-
bindung an, ein transparenter Mauszeiger verweist auf eine freie Sichtlinie.

7.5. Befehl, Zusammenfassung und Ergebnisanzeige

Der Befehl, die Zusammenfassung und die Ergebnisanzeige zeigen immer Text im An-
zeigefenster. Das Befehlsfenster beinhaltet einen -im militérischen Stil gehaltenen- schrift-
lichen Befehl. Der exakte Inhalt dieses Befehls hingt natiirlich vom Szenario-Designer
ab. Dennoch wird automatisch eine statistische Zusammenfassung der gegnerischen Krif-
te und deren Munition im unteren Bereich der Anzeige generiert.

Die Zusammenfassung erlaubt dem Szenario-Designer einen Text zu hinterlegen, den
der Spieler sehen kann wenn er durch die verschiedenen Ubungen blittert. Wird keine
Zusammenfassung hinterlegt, sieht der Spieler den Befehl fiir den Auftrag.

Das Ergebnisfenster ist nur in der Nachbesprechung sichtbar. Dieses Fenster zeigt das er-

reichte Ergebnis in Punkten, als auch einige statistische Informationen iiber das Gefecht
an.
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8. Bewegen von Einheiten auf Pfaden

Es gibt im Wesentlichen zwei Arten in Steel Beasts, eine Einheit zu bewegen. Zum einen
das manuelle Fahren des Fithrungsfahrzeuges (bereits beschrieben in Kapitel 4 auf Seite
21), zum Anderen das Zuweisen eines Pfades fiir eine Einheit.

Das ist auch der einzige Weg, computergesteuerte Einheiten zu bewegen, denn diese
lassen sich nicht von einem menschlichen Spieler steuern. Durch Andern der Eigen-
schaften von Pfaden und Wegpunkten und dem Hinzufiigen von Vorgaben zum Folgen
oder Ausweichen, konnen Einheiten komplexen Wegvorgaben folgen und so auf die vor-
herrschende Situation reagieren.

8.1. Erstellen eines Pfades

1. Rechtsklick auf das Kartensymbol fiir eine Einheit oder Wegpunkt und wéhle
,,heuer Pfad* vom Menii.

2. Wiihle einen Wegtyp aus der Liste (Angriff, Reagieren, Marsch, Spéihen und Uber-
winden) um den Pfad zu beginnen.

3. Definiere den Pfad mit Setzen von Scheitelpunkten durch Linksklicken auf der
Karte. (Ist eine Strafe in der Nihe, kann durch Halten der [@ -Taste der Pfad auf
diese gezogen -gesnaped- werden)

4. Um den Pfad zu beenden, Rechts Klick an dem gewiinschten Ort und der letzte
Scheitelpunkt wird automatisch zu einem Wegpunkt. Wenn der letzte Scheitel-
punkt in der unmittelbaren Nihe eines bereits vorhandenen Wegpunktes ist, wird
er auf diesen gezogen (gesnaped). Ansonsten wird ein neuer erstellt.

Wird der Pfad in der Aktionsphase erstellt, wird die Einheit diesem sofort nach Fertig-
stellung folgen und die bisherigen Befehle und Pfade fallen lassen. Um den Weg eines
Pfades zu verdndern, Linksklick auf den Pfad und selektiere einen Scheitelpunkt oder
Pfadsegment um dieses zu verschieben.

Tipp: Wenn ein Pfad erstellt wird, welcher einer StraBe folgt, ist es nicht notwendig,
jeder kleinen Kurve auf der Straie nachzugehen. Solange die Richtungsinderung nicht
mehr als 30 Grad zum néchsten Scheitelpunkt ist, wir eine Einheit mit Marschbefehl
der Strafle automatisch folgen. Ebenso stell sicher, dass die Scheitelpunkte auf die Stra-
Be fallen (die Snap-Funktion verwenden) um einen Zickzackkurs zu vermeiden. Dieser
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8. Bewegen von Einheiten auf Pfaden

passiert, wenn die Scheitelpunkte nur nahe der Strafe, aber eben nicht auf der Strafe
sind.

Wihrend der Aktionsphase kann man in der 3D-Sicht einen einfachen ,,Ein-Punkt Pfad*
wie folgt erstellen:

1. In der 3D-Sicht Linksklick auf eine Einheit unten in der Leiste
2. ,,Vorriicken nach* oder ,,Ausweichen nach* auswéhlen

3. Mit der Maus auf die gewiinschte Stellung im Geldnde zeigen und mit Linksklick
bestitigen

Pfade, die auf diese Art erstellt werden, enden mit einem Wegpunkt, der ein Stellungs-
zeichen hat. Nach Erreichen des Wegpunktes wird die Einheit automatisch versuchen,
eine teilgedeckte Stellung zu beziehen.

Tipp: Ein typischer Anfingerfehler ist es, relativ lange Pfade zu erstellen. Es ist bes-
ser, lange Wege in kleine Abschnitte von etwa 1 km (oder auch kiirzer) zu unterteilen,
solange nicht Regeln der Doktrin oder taktische Beweggriinde lange Wegstrecken vor-
schreiben. Kiirzere Pfade erlauben Anpassungen in den Absténden und Formationen und
ermdglichen es, die Einheiten intelligenter zu steuern. Kiirzere Routen erlauben auch
Variationen in der Geschwindigkeit von Einheiten auf dem Marsch. Ein Szenario kann
man, um das Reagieren des Computers flexibler zu gestalten, durch das Hinzufiigen von
mehreren alternativen Routen verfeinern.

8.2. Eigenschaften des Pfades

Pfade beinhalten die Eigenschaften Taktik, Formation, Abstinde, Geschwindigkeit und
Feuerregelung. Wenn ein Pfad erstellt wird, erhilt er ein Set von Eigenschaften in Ab-
hingigkeit zum Pfadtyp. Die Eigenschaften konnen durch einen rechts Klick auf den
Pfad in dem auftauchendem Kontext Menii geidndert werden. Die Standardeinstellung
fiir Feuerregelung ist ,.keine Anderung von der vorherigen Einstellung. Die Standar-
deinstellungen der anderen Eigenschaften fiir einen neuen Pfad sind in der Tabelle 8.1
aufgefiihrt
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8. Bewegen von Einheiten auf Pfaden

Pfad Taktik Formation Abstéinde Geschwindigkeit
Reagieren Reagieren Keil Normal Normal
Angriff Angriff Kette Normal Schnell
Marsch Marsch Reihe Normal Normal
Ausweichen  Ausweichen Kette Normal Riickwirts, dann schnell
Spihen Spédhen Keil Normal Langsam
Uberwinden ~ Uberwinden Reihe Normal Langsam

Tabelle 8.1.: Standard Pfad-Eigenschaften

Wenn eine Einheit auf einen Pfad auffihrt, erhilt sie von dieser die Eigenschaften. Die
Formation und die Abstdnde legen die exakte Position jedes Einheitsmitgliedes fest, die
Geschwindigkeit legt fest wie schnell die Einheit sich bewegt.

Die Feuerregelung legt fest, auf was fiir eine maximale Entfernung eine Einheit das
Feuer eroftnet. Feuervorbehalt und Feuer frei sind spezielle Fille, die in Verbindung ste-
hen zu Entfernungen zwischen 500m (200m bei Infanterie) und unendlich. Eine Einheit
wird das Feuer erwidern, wenn sie beschossen wird, es sei denn, die feindliche Einheit
ist aulerhalb der effektiven Reichweite der Hauptwaffe. Sie wird erst wieder mit einem
neuen Befehl ,,Feuervorbehalt* das Feuer einstellen.

Die Taktikeigenschaften beeinflussen einige Aspekte der Einheiten, wie etwa das Ver-
halten bei Feindkontakt. Es gibt verschiedene Taktiken fiir Einheiten, die sich auf einer
Route bewegen und fiir solche die es nicht tun. Die folgende Tabelle 8.2 listet die ver-
schiedenen Routentaktiken auf.
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8. Bewegen von Einheiten auf Pfaden

Pfad Taktik Verhalten

Ist Feind in der Niahe, wird angehalten, um eine teil-

gedeckte Stellung zu finden. Die maximale Wirkungs-

Reagieren reichweite wird durch die Einstellung der Feuerrege-
lung und durch die Munitionsreichweite festgelegt. In
Formation Reihe wird versucht, auf Straf3en zu bleiben.

Bleibt auf dem Pfad, es sei denn, der Feind ist sehr nah
und flankiert. In diesem Fall wird angehalten, um eine
teilgedeckte Stellung in Richtung Feind zu finden. In
Formation Reihe wird versucht, auf StraBen zu bleiben.

Angriff

Bleibt auf der Route, es sei denn, die Einheit gerét un-
ter direktes Feuer oder Feind ist in der Nihe. In diesem
Marsch Fall wird angehalten, um eine teilgedeckte Stellung in
Richtung Feind zu finden. In Formation Reihe wird ver-
sucht, auf Straen zu bleiben.

* Bleibt immer auf der Route. Ist Feind in der Nihe, wird
Ausweichen riickwirts ausgewichen und Rauch gefeuert. In Forma-
tion Reihe wird versucht, auf Straen zu bleiben.

 Einheiten mit der Moglichkeit Hindernisse zu iiberwin-
den, werden versuchen einen Durchlass durch das Hin-
dernis zu rdumen. Sie versuchen nicht auf Stralen zu
bleiben.

Uberwinden

* Suchen sich immer eine verdeckte Stellung in Rich-
tung Feind. Unter Feuer weichen Sie selbstindig auf
Spihen der Route aus. Sie schauen nach feindlichen Minen-
feldern und markieren diese. Sie versuchen nicht auf
Strassen zu bleiben.

Tabelle 8.2.: Routentaktiken

Eine Einheit, welche einem ,,Ausweichen*-Pfad folgt, wird immer riickwérts losfahren.
Nach einer Standardentfernung, oder wenn keine Feinde mehr zu sehen sind, wird die
Einheit automatisch auf die vom Pfad vorgegebene Geschwindigkeit wechseln. Die Stan-
dardentfernung fiir das Ausweichen hingt vom Typ der Einheit ab. Westliche Panzer
konnen viel schneller riickwirts fahren, als russische Panzer. Daher fahren sie auch viel
weiter riickwirts als die russischen Panzer.

©
5
=
o
C]
X

45



8. Bewegen von Einheiten auf Pfaden

Hinweis: Die oben beschriebenen Bewegungsarten gelten nur, wenn diese Einheiten
vom Computer kontrolliert werden. Sobald ein menschlicher Spieler eine Einheit fiihrt,
liegen alle Entscheidungen, ob gefahren oder gehalten wird etc. , bei ihm. Wenn der
Spieler eine Einheit fiihrt, bleibt diese auf einer Route, bis der Spieler einen anderen
Befehl gibt.

Die Geschwindigkeitseigenschaften legen fest, wie schnell sich eine Einheit (generell)
auf einem Pfad bewegt. Es gilt fiir alle Taktiken mit Ausnahme von Marsch, dass die Ein-
stellungen fiir Langsam, Normal und Schnell prozentual auf der maximalen Geschwin-
digkeit der Einheit (Langsam= 25%, Normal= 50%, Schnell= 90%) basieren. Einheiten
mit dem Befehl ,,Ausweichen* werden immer mit der maximalen Riickwirtsgeschwin-
digkeit fahren.

Fiir die Taktik Marsch gilt, dass die Geschwindigkeiten fiir alle Einheiten unabhéngig
vom Fahrzeugtyp festgelegt sind auf, Langsam = 20 km/h, Normal = 35 km/h, Schnell
= 55 Km/h. So konnen alle Einheiten unabhédngig vom Fahrzeugtyp mit der gleichen
Geschwindigkeit marschieren.

Man sollte in Erinnerung behalten, dass einzelne Fahrzeuge in einer Formation schneller
und langsamer werden, um ihre Abstinde beizubehalten. Das hat zur Folge, dass Ein-
zelfahrzeuge eine hohere durchschnittliche Geschwindigkeit erreichen, als Formationen
mit mehreren Fahrzeugen.

Tipp: Um mehreren Einheiten in Marschformation zu helfen, sollte man die zeitlichen
Abstiinde zwischen den Einheiten ausreichend grofl wéhlen. Die Fahrzeuge einer Einheit
werden immer versuchen, den richtigen Abstand zu anderen Fahrzeugen ihrer Einheit zu
halten. Daher wird es zu Problemen kommen, wenn zwei Einheiten zu eng aufeinander
folgen und durch Engpisse auf der Marschroute aufeinander auflaufen und sich ver-
mischen. Zusitzlich sollte man sicherstellen, dass alle Einheiten auf ein und derselben
Route bei Formation Marsch, dieselbe Geschwindigkeit eingestellt haben.

8.3. Eigenschaften von Wegpunkten

Jede Route endet in einem Wegpunkt. Sobald eine Einheit an einem Wegpunkt am Ende
Threr Route ankommt, iibernimmt sie automatisch die Eigenschaften dieses Wegpunktes
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8. Bewegen von Einheiten auf Pfaden

fiir Taktik, Formation, Abstinde und Feuerregelung. Es sei denn, sie folgt unmittelbar
einer anderen von diesem Punkt ausgehenden Route. Die Punkte Formation, Abstinde
und Feuerregelung wurden bereits besprochen. Das Verhalten fiir eine Einheit an einem
Wegpunkt fiir verschiedene Wegpunkttaktiken wird in Tabelle 8.3 beschrieben.
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8. Bewegen von Einheiten auf Pfaden

Wegpunkt Taktik Verhalten der Einheit

Solange keine feindlichen Einheiten zu sehen sind,
wird eine gedeckte Stellung in der festgelegten Rich-
tung bezogen.

Die Einheit verlésst die Stellung nur kurzfristig, um Ar-

Halten L . . .. .
tillerieangriffen mit Bomblet Munition auszuweichen.

Die Einheit darf die Stellung nicht verlassen, um Feinde
anzugreifen die nicht zu sehen sind, oder Artilleriean-
griffen mit HE Munition auszuweichen.

Solange keine feindlichen Einheiten entdeckt wurden,
wird eine gedeckte Stellung in der festgelegten Rich-
tung bezogen.

¢ Die Einheit verlésst die Stellung nur kurzfristig, um Ar-
tillerieangriffen mit Bomblet und HE Munition auszu-

Verteidigen weichen. Es sei denn, sie steht gerade im Feuerkampf.

* Die Einheit darf die Stellung um mehrere hundert Me-
ter verlassen, um feindliche Einheiten in der Flanke zu
bekdmpfen, welche zur Zeit nicht zu sehen sind

* Ausweichen auf die erste ohne Konditionen verfiigbare
Route, wenn mittlere Verluste auftreten.

* Dasselbe wie Verteidigen, bis auf:

Bewachen — Ausweichen auf die erste ohne Konditionen ver-
fugbare Route, sobald die Einheit unter Feuer
steht.

* Die Einheit wird einfach dort verbleiben wo sie ist.
Sie wird sich nicht bewegen, unabhingig von der tak-
tischen Situation, oder dem Vorhandensein von Fein-
den. Dies ist offensichtlich eine gefihrliche Option und
Verbleiben sollte nur in speziellen Situationen, z.B. Aufnahme von
Nachschub, verwendet werden. Man kann dort typische
Formationen, wie Fischgritenstellung oder Rolle fiir
Einheiten auswihlen, die an einem Versorgungspunkt
verbleiben.
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8. Bewegen von Einheiten auf Pfaden

8.4. Bedingungen auf Routen

Der Schliissel hinter dem komplexen Bewegen von Einheiten in Steel Beasts ist das
Nutzen von Bedingungen auf Routen. Es gibt zwei Bedingungen, die auf jede Route ge-
legt werden konnen. Das sind die Folge- und Ausweichbedingungen. Folgebedingungen
legen fest, wann eine Einheit am Anfang einer Route dieser folgen wird. Ausweichbe-
dingungen legen fest, wann eine Einheit auf einer Route beginnt auszuweichen, um an
den Anfang dieser Route zuriickzukehren. Sobald eine Einheit an den Wegpunkt am An-
fang der Route zuriickgekehrt ist, wird sie sich verhalten, als sei sie eben gerade dort
angekommen. (unabhéngig vom Grund des Ausweichens) Sie wird nicht weiter auswei-
chen, auch wenn an diesem Wegpunkt Routen anliegen, welche Ausweichkonditionen
haben und die Bedingungen fiir das Ausweichen gegeben sind.

Fiir Routen, welche direkt von einer Einheit ausgehen, gibt es eine ,,Spring an das Ende*
Bedingung. Ist diese Bedingung ,,wahr*, wird die Einheit sofort an das Ende der Route
transportiert. Diese Funktion ist im Wesentlichen fiir ,,erzeugte Einheiten* sinnvoll.

Um diese Bedingungen einer Route zuzuweisen, fithrt man einen Rechtsklick auf die
Route aus und wihlt ,,Folge falls®, ,,Ausweichen falls“, oder ,,Spring zum Ende falls*
und fiillt das folgende Auswahlmenii aus. Dieses wird im folgenden Kapitel erlédutert.

Um dem Benutzer das Arbeiten mit Routen zu erleichtern, werden diese in der Kar-
tenansicht unterschiedlich dargestellt.

* Routen ohne Bedingungen werden als einfache, schwarze Linien,
* Routen mit Folge- Bedingungen werden als schwarze, gestrichelte Linie,
* Routen mit Ausweichen- Bedingungen werden als Blau/Griine Linie und

* Routen mit beiden Bedingungen werden als gestrichelte Blau/Griine Linie darge-
stellt.

Die Folge- und Ausweichenbedingungen sind explizite Routenbedingungen. Es gibt aber
auch implizierte Bedingungen, welche nur unter bestimmten Umstdnden greifen. Die
folgende Tabelle listet die implizierten Bedingungen auf. Hinweis: Die implizierten Be-
dingungen gelten nur, wenn sie nicht durch eine explizierte Bedingung iibersteuert wer-
den.

49

©
5
=
o
C]
X




8. Bewegen von Einheiten auf Pfaden

Situation der Einheit Implizierte Bedingung auf der Route  Bedingungstyp
Taktik Verteidigung am WP Einheit verzeichnet moderate Verluste Folgen
Taktik Bewachen am WP Einheit gerit unter Feuer Folgen
Taktik Spédhen auf der Route Einheit gerit unter Feuer Ausweichen

Tabelle 8.4.: Implizierte Bedingungen bei Routen

8.5. Die Entscheidung welche Route genommen wird

Es konnen mehrere Routen von einem Wegpunkt aus starten, so dass man optionale, ver-
schiedene Wege vorgeben kann. Wenn eine Einheit an einem Wegpunkt mit vielfachen
Routen ankommt, muss sie entscheiden, ob und oder welcher Route sie folgen muss. Sie
wird wie folgt priifen, ob und welchem Weg sie folgen soll:

» Zuerst werden alle Routen mit explizierter Folge-Bedingung gepriift. Wenn die
Folge-Bedingung der Route ,,wahr* ist und die der Ausweichen- Bedingung NICHT
~wahr* ist wird die Einheit der Route folgen.

* Als nichstes werden alle Routen ohne explizierte Folge- Bedingung gepriift. Wenn
die Ausweichen- Bedingung NICHT erfiillt ist und entweder a) der Wegpunkt kei-
ne Stellungszeichen hat oder b) die implizierte Folge- Bedingung erfiillt ist, wird
die Einheit dieser Route folgen.

Wichtig ist, dass eine Einheit die an einem Wegpunkt ,,stecken geblieben* ist, gezwun-
gen werden kann, einer Route zu folgen durch den Befehl ,,Folgen*. Taste Ebenfalls
wichtig ist, dass eine Einheit niemals einer Route folgen kann, bis die Ausweichen-
Bedingungen, sowohl explizit, als auch implizit, NICHT erfiillt werden. Dadurch, dass
die Implizierten Ausweichen- Bedingungen nur in Spdhen- Routen verfiigbar sind, muss
man diese vorsichtig einsetzen. Beispielsweise wird eine Einheit, die auf eine Spahen-
Route stoBt und deren Ausweichen- Bedingung erfiillt ist, wird dieser niemals folgen,
wenn sie unter Feuer steht.
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9. Steuerung

9.1. Begriffe
9.1.1. Bedingung

Wie zuvor definiert, ist eine Bedingung in Steel Beasts ein Ausdruck welcher auf ein
wahres oder falsches Ergebnis getestet werden kann. Bedingungen kdnnen mit einer
Vielzahl von verschiedenen Objekten verkniipft werden, wie Pfade, Wegpunkte und Er-
eignisse, um verschiedenste Aktionen auszulosen, wie zum Beispiel dem folgen eines
Pfades.

Bedingungen werden im Editor durch Kontextmenii zugewiesen. Spezielle benennba-
re Bedingungen konnen im Steuerungsmenii des Szenario-Editors hinzugefiigt werden.

Eine Bedingung wird durch ausfiillen eines Dialogfensters definiert, welches im Szenario-
Editor eingeblendet wird. Der obere Teil dieses Dialogfensters zeigt einen boolschen

Ausdruck von Aussagen. Ein boolscher Ausdruck kann nur Wahr oder Falsch sein. Der

untere Teil des Dialogfensters zeigt die auswihlbaren Aussagen der Abfrage an. Da-

mit der gesamte Bedingung als Wahr gewertet wird, muss der boolsche Ausdruck oben

im Dialogfenster wahr sein. Nur markierte Kisten sind fiir die Bedingung relevant und

spielen eine Rolle bei der Auswertung des Ausdrucks. Nicht markierte Kasten konnen

ignoriert werden.

Um einen Aussage in einen boolschen Ausdruck einzufiigen, klickt man auf die wei-
Ben Kasten im oberen Teil des Dialogfensters, diese werden dann griin. Jetzt wihlt man
eine der Aussagen im unteren Teil des Fensters in dem Man den Auswahlknopf betitigt.
Sobald eine Aussage ausgewdhlt ist, erscheint in dem oberen griinen Kasten ein Haken
der anzeigen soll das eine der Aussage diesem Kasten zugewiesen wurde.

Eine Texteingabe in einer Aussage kann durch klicken in das Texteingabefeld geédndert
werden, ein rechter Mausklick zeigt den nédchsten moglichen Wert, ein klick mit der lin-
ken Maustaste zeigt den vorhergehenden Wert an.

Um eine Aussage zu loschen, driicken Sie den Loschen Knopf auf der rechten Seite des
Dialogfensters, oder klicken Sie den zugehdorige, mit einem Haken markierte, Kasten an.

Sobald die boolsche Abfrage als ,,Wahr* ausgewertet wurde, behilt die Bedingung die-
sen Status bei, bis diese zuriickgesetzt wird.
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Die ,,Folge Pfad*“-Bedingung eines Pfades wird jedes mal zuriickgesetzt, wenn eine Ein-
heit den ersten Wegpunkt des Pfades erreicht.

Die ,,Riickzug““-Bedingung eines Pfades wird zuriickgesetzt wenn eine Einheit entlang
des Pfades startet.

Die ,,Feuer erdffnen“-Bedingung wird jedes mal zuriickgesetzt, wenn eine Einheit den
Wegpunkt erreicht.

Die benannten Bedingungen des Steuerungsmeniis werden stindig zuriickgesetzt, diese
Bedingungen stellen jederzeit den aktuellen Status der boolschen Abfragen dar.

Es kann eine Verzogerung eingestellt werden, bevor eine Bedingung abgefragt wird,
oder nachdem diese ,,Wahr* wurde, indem man die Verzogerungszeiten in die beiden
Eingabefelder auf der rechten Seite der Abfrage ausfiillt. Eine Verzdogerung vor Abfrage
der Bedingung einzufiigen ist niitzlich, zum Beispiel, in einer ,,Folge Pfad*“-Bedingung
in der die Einheit dem Pfad folgen soll wenn keine feindlichen Einheiten gesichtet wer-
den. In diesem Fall wird die Einheit eine Weile am Wegpunkt verharren und das Gelidnde
beobachten, bevor sie dem Pfad folgt.

Um eine einfache Verzogerung einzufiigen, kann man die Abfrage leer lassen und nur
die Verzbgerungszeit eintragen.

9.1.2. Ereignisse

Die meisten Ereignisse sind selbsterklidrend, obwohl ein paar davon eine Erklidrung ver-
dienen. Die Begriffe eigene und gegnerische sind relativ gemeint. Fiir die blauen Krifte
ist Rot der Gegner, und andersherum. Bekannter Feind, meint feindliche Einheiten die
durch eigene Krifte aufgeklirt wurden. Regionen miissen erst erzeugt werden (durch Er-
stellung einer Grafik die eine Region ist) bevor diese in Ereignissen ausgewéhlt werden
kann. Relativzeit ist die Zeit, die seit dem letzten Reset des Ereignisses vergangen ist
(zum Beispiel, wenn eine Einheit einen Wegpunkt erreicht).

Letztendlich, bediirfen die Zufallszahlen einiger Erkldrung. Bei Start eines Szenarios
werden 63 Zufallszahlen (X1, X2, ..., X63) initialisiert, um unabhéngige Zufallszahlen
zwischen 0 und 100 zu erzeugen.

Wenn das Szenario gestartet wurde, dndern sich diese Zufallszahlen nicht mehr. Der
Wert jeder dieser 63 Zufallszahlen kann in der Zufallszahlen Abfrage gepriift werden.

Als Beispiel, die Bedingung soll Wahr sein, wenn die Zufallszahl X8 grofer als O und
kleiner als 20 ist. Bei Benutzung der selben Zufallszahlen in verschiedenen Bedingun-
gen, konnen zufillige Ereignisse koordiniert werden.

Als Zusatz, gibt es eine Zufallszahl die jedes mal bei Riickstellung der Bedingung neu
erzeugt wird. Diese wird mit ,,Neu* bezeichnet.
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9. Steuerung

9.2. Steuerungsmenii

9.2.1. Ereignis

Ein Ereignis, welches im Steuerungsmenii erzeugt wurde, ist eine boolsche Variable mit
einer verkniipften Bedingung. Ereignisse konnen ,,Wahr* oder ,,Falsch* sein, sie starten
als Falsch und werden Wahr wenn die verkniipfte Bedingung erfiillt wird. Ein wahres
Ereignis behilt seinen Status bis das Szenario beendet wird.

Beachte, das manche Bedingungen Ereignisse referenzieren konnen. Beispielsweise zwei
verschiedene ,,Folge Pfad“-Bedingungen fiir verschiedene Pfade konnen so eingestellt
werden, das sie gleichzeitig erfiillt werden wenn Ereignis 1 eintrifft. Sie sind niitzlich,
um Funkmeldungen in der Aktionsphase anzeigen zu lassen. Ihnen kann ein Name gege-
ben werden um sie einfacher in anderen Dialogfenstern auswihlen zu konnen. Ereignisse
bilden einen wichtigen Teil der Bewertung.

9.2.2. Bedingungen

Bedingungen, welche im Steuerungsmenii des Szenarios Editors erzeugt wird, konnen
dhnlich wie ein Ereignis benutzt werden. Im Gegensatz zu Ereignissen, konnen die be-
nannten Bedingungen, wihrend des Ubungsablaufes, zwischen Wahr und Falsch, hin
und her geschaltet werden.

Steel Beasts merkt sich wie lange eine Bedingung in ihrem jetzigen Status befindet,
dieses kann in anderen Bedingungen abgefragt werden.

Als Beispiel eine Start Bedingung die folgende Zeile enthilt: ,,Bedingung 1 ist wahr
fir mindestens 1:24 Minuten:*

Bedingungen konnen zur Vereinfachung der Szenarioerstellung dienen. Wenn es eine
allgemeine Bedingung gibt, die in mehreren Abfragen benutzt wird, ist es besser eine
Bedingung im Steuerungsmenii zu erstellen und diese in den Abfragen zu referenzieren.
Sollte man die Bedingung spéter @ndern wollen, ist es einfacher diese eine Bedingung
zu editieren, anstatt viele gleiche Abfragen zu dndern.

Bedingungen erlauben auch mehr Flexibilitit in der Punkteberechnung, besonders be-
treffend des Status am Ende des Szenarios.

9.2.3. Ausloser

Ein Ausloser, welcher im Steuerungsmenii benannt werden kann, ist eine boolsche Va-
riable die jederzeit durch den Spieler in der Planungs- oder Aktionsphase, gesetzt oder
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zuriickgesetzt werden kann. Ausloser sind zu Beginn ausgeschaltet und konnen beliebig
oft gesetzt und spéter wieder zuriickgesetzt werden, durch Benutzung des Meniis oder
durch driicken der Tastenkombination + Auslosernummer (1 bis 9).

Seit Ausloser in den meisten Bedingungen abgefragt werden konnen, bilden Ausloser
einen einfachen Weg um Aktionen zu koordinieren, wie verschiedene Einheiten zur glei-
chen Zeit auf verschiedene Routen losfahren zu lassen.

Zum Beispiel kann der Szenariodesigner eine Reihe bedingter Pfade fiir einen Flanken-
angriff links, sowie eine Reihe bedingter Pfade fiir eine Flankenangriff rechts erstellen.
Die Start-Bedingung fiir den linken Flankenangriff kann auf Ausloser 1 gesetzt werden,
die fiir den Angriff iiber die rechte Flanke auf Ausloser 2. Auf diesem Weg kann der
Durchfiihrende schnell auswéhlen auf welchem Weg er seinen Angriff durchfiithren will,
einfach durch driicken der jeweiligen Tastenkombination.

Ausloser konnen mit einer Bezeichnung versehen werden, um die Funktion das Auslo-
sers zu verdeutlichen.
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10. Artillerie, Sperren und Feldbefestigungen

10.1. Artillerie

Steel Beats hat fiir die Artillerie verschiedene Munitionstypen zur Verfiigung. Diese
sind: HE, Nebel, Bomblet und Minen.

Diese Munitionstypen haben die folgenden Eigenschaften:

HE HE Geschosse sind effektiv gegen Infanterie, nicht gepanzerte- und leicht gepan-
zerte Fahrzeuge. Panzer konnen durch HE Treffer bewegungsunfihig werden und auch
Schiden an Feuer/Kontrolleinrichtungen, externen Ausriistungen und ungeschiitzten Be-
satzungsmitgliedern, z.B. Ladeschiitze und Kommandant, nehmen.

Nebel Rauch legt einen Rauchvorhang. Abhingig vom Gegner kann Rauch sehr effek-
tiv fiir den Schutz und Verschleierung sein. Es kann aber nur ein marginaler Unterschied
sein.

Bomblet Die Geschosse sind eigentlich eine Art Kanister, welche iiber dem Zielge-
biet aufbrechen und Anti-Panzer und Anti-Schiitzen Submunition auf den Gegner regnen
lassen. Bomblets sind sehr effektiv gegen alle Arten von Feind, seien es Kampfpanzer,
Schiitzenpanzer, LKW oder Infanterie. Bombletgeschosse (Submunition) sind die einzi-
ge Artilleriemunition, die in aller Regel Panzer zerstoren kann.

Minen Dies ist ein durch Artillerie verlegbares Minenfeld. FASCAM Minen zerstoren
Fahrzeuge, bzw. machen diese bewegungsunfihig, wenn durch das Minenfeld gefahren
wird, es sein denn, dies geschieht mit langsamer Geschwindigkeit.

10.2. Artilleriefeuer anfordern
Um Artilleriefeuer anzufordern, Rechtsklick auf die Karte, um das Popup-Menii aufzu-

rufen, oder Linksklick auf das Unterstiitzungsmenti in der 3D-Ansicht. Ein Dialogfenster
wird auftauchen, mit verschiedenen Optionen fiir den Spieler:
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10. Artillerie, Sperren und Feldbefestigungen

10.2.1. Auftragstyp

WirkungsschieBen: eine hohe Konzentration von Geschossen auf ein bestimmtes
Gebiet. Zeit bis Aufschlag ist Minimum 2:50 min ab Abruf.

Sofort Niederhalten: gleich zu FFE, allerdings erfolgt der Einschlag innerhalb von
Sekunden nach Beantragung.

Einschusskorrektur: ein Auftrag um das Einschlagsgebiet des Feuerschlags zu ,,be-
wegen“. Die Korrektur kann vor einem Feuerschlag, oder auch wihrend diesem erfolgen.
Ein Dialogfenster wird sich 6ffnen mit der Aufforderung, das Feuer nach rechts/links,
weiter/kiirzer und hoch/runter zu korrigieren. Die Korrekturen sind immer in 50m Schrit-
ten machbar, bis zu 450 Metern.

10.2.2. Methode der Kontrolle
Schuss nach Bereitstellung: weist den Batterie-Chef an, mit dem Feuern zu be-

ginnen, sobald die Geschiitze fertig sind.

Auf mein Kommando: die Geschiitze warten auf das Kommando des Beauftragen-
den.

Aufschlag in ...: die Geschiitze werden bei der festgelegten Zeit oder nach Ablauf
der 2:50min feuern. Je nachdem was ldnger dauert.
Zielort

* Stellt die Aufschlagsfliche in Lange und Tiefe ein, in der die Geschosse aufschla-
gen. Maximal 450 * 400 Meter

Zielachse

* Bestimmt den Winkel in der das Aufschlagsgebiet auf der Karte erscheint. Stan-
dard ist Ost/West Richtung. Wird eingestellt von 0-3200 mils.

Ausriistung

* Der Typ von feindlichen Einheiten, welcher angegriffen werden soll: Panzer, Schiit-
zenpanzer, LKW oder Truppen. Der Spieler wihlt den Typ und Anzahl der angrei-
fenden Truppe. (Zukiinftige Versionen von Steel Beasts werden diese Zielauftei-
lung, zusammen mit anderen Faktoren nutzen, um die Feuerunterstiitzungsanfor-
derungen zu organisieren.)

Zielhiirte
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10. Artillerie, Sperren und Feldbefestigungen

 Wird dargestellt in 4 Varianten: offen, iiberdeckt, im Graben ohne Uberdeckung
und stehend.
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Geschosstyp
* HE/Nebel, Bomblet, Minen, oder Gefechtsfeldbeleuchtung (nur Pro)
Rohre

* Die Anzahl der Rohre, die an einem Feuerauftrag teilnehmen. Beachte, dass eine
Anzahl von Rohren, die nicht durch die Zuggrofe teilbar ist, einen Zug trennt.
Diese in dem Feuerauftrag nicht verwendeten Rohre lassen sich nicht fiir einen
anderen Auftrag verwenden.

Ebenso werden alle in einem Feuerauftrag verwendeten Rohre nach diesem einen
Stellungswechsel durchfiihren, um Counterartilleriefeuer zu entgehen. Zudem miis-
sen Sie erst noch Thre Munitionsbestinde auffiillen, was einen zusitzlichen Zeit-
aufwand bedeutet. Sie stehen somit fiir einen gewissen Zeitraum nicht zur Verfii-
gung.

Aus diesem Grund sollte der Spieler die zur Verfiigung stehende Artillerie sinn-
voll einsetzten. Fiir Netzwerkszenarien sollte der Job des VBs (Vorgeschobener
Beobachter) und Verbindungsoffiziers einem Spieler, oder bei der Pro Version, ei-
nem Ausbildungsassistenten iibergeben werden.

Feuerauftrage werden in der Reihenfolge der Beantragung durchgefiihrt, mit der
Ausnahme, der Auftrige fiir sofortiges Niederhalten, und belegen die Kapazitit.
Die Rohre werden nach Vorgabe des Spielers fiir aktuelle und kommende Feuer-
auftrige eingeplant.

Werden Feuerauftrige erteilt, die mehr als die zur Zeit zur Verfiigung stehenden
Anzahl Rohre bendtigen, werden diese nicht genehmigt, bis entweder einige Auf-
trage geloscht wurden, oder alle anstehenden Auftrige erfiillt wurden.

Dann erst werden wieder Auftrige angenommen und als Box mit der Zeit bis Ein-
schlag auf der Karte angezeigt.

Ist ein Feuerauftrag erteilt, wird dieser unter dem Supportmenii in der Menii-
leiste in der 3D-Sicht gelistet. Das Auswiihlen eines aktuellen Auftrages gibt

dem Spieler die Moglichkeit, diesen zu korrigieren, zu modifizieren und zu
loschen.

10.3. Sperren (auBer Minen)
Steel Beasts unterstiitzt vier Arten von Sperren.

Baumsperren: Dieses ist eine Sperre, welche durch das Fillen von Biumen quer zu
einer Strafle oder Weg erfolgt. Diese werden in der Regel mit Sprengfallen oder Minen
gesichert.
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Betonsockel: Diese werden aus Beton oder Stahl hergestellt und im Boden veran-
kert. Sie blockieren die Durchfahrt fiir Fahrzeuge, stellen aber kein Hindernis fiir die
Infanterie dar.

Spanische Reiter: Wie bei den Betonsockeln, wird die Infanterie hiervon nicht be-
hindert. Anders als bei anderen Hindernissen konnen Spanische Reiter durch die mit
Minenrdumausriistung versehenen Panzern gerdaumt werden.

Sprengfallen: Konnen genutzt werden, um Sperren zu sichern. Sprengfallen kénnen
in der Aktionsphase nicht aufgeklirt werden. Es muss ein Ausloser/Ereignis gesetzt sein,
um eine Explosion auszulosen.

Alle Hindernisse, mit Ausnahme der Spanischen Reiter, sollten in Steel Beasts umgan-
gen werden, da es keine effektiven Réummoglichkeiten hierfiir gibt.

10.4. Minen

Minenfelder konnen einen Angriff verlangsamen und storen, indem sie Fahrzeuge, die in
dem Angriff beteiligt sind, bewegungsunfihig machen, oder diese zerstoren. Einheiten
werden vermeiden, durch erkannte Minenfelder zu fahren und kénnen dadurch in Rich-
tungen/Wege geleitet werden, die durch den Verteidiger bestimmt und vorbereitet sind.
Minen werden nicht viele Fahrzeuge, einer auf ein Minenfeld auflaufenden feindlichen
Truppe zerstoren. Sie machen es den eigenen Truppen aber sehr viel leichter, diesen auf-
gelaufenen Feind dort zu vernichten, da dieser sich erst neu orientieren und organisieren
muss.

Steel Beasts stellt fiinf verschieden Minenfelder dar. Diese sind:
» Konventionelle Sprengpanzerminen: offen und verdeckt verlegt

* Verbesserte Panzerminen mit Hohlladungs- oder Projektilgeformter Ladung: offen
und verdeckt verlegt

* Schiitt-Minen (dargestellt durch die deutsche AT-2 Panzermine): diese wird nur
durch Artillerie und daher nur offen verlegt.

Die verschiedenen Minenfelder beeinflussen die Fahrzeuge/Einheiten gleich; die Funk-
tionsweise ist insoweit unterschiedlich, dass der Spieler bei offen verlegten Minen diese
in der 3D-Ansicht sehen kann und auch die Computer kontrollierten Einheiten haben ein
bessere Chance, diese aufzukldren. Somit steigt die Aufklarungswahrscheinlichkeit. Bei
verdeckt gelegten Minen ist dies nicht der Fall.
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10. Artillerie, Sperren und Feldbefestigungen

Es mag vorteilhaft fiir die taktische Einweisung sein, die Minenfelder mit Minenschil-
dern zu markieren. Auf die Art kann man auch zur Tduschung ein Minenfeld markieren,
welches gar nicht da ist.
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10.5. Raumen von Sperren

Minenfelder und Spanische Reiter konnen durch Minenrdumgerit, wie den MICLIC Tra-
ger und entsprechend ausgestatteter Panzer, gerdumt werden. Betonsockel und Baumsper-
ren konnen nicht gerdumt werden.

Der beste Weg, in einem Minenfeld eine Gasse zu raumen, ist das MICLIC Fahrzeug.

Anmerkung des Ubersetzers: Das Minenfeld sollte jedoch von mindestens einer eige-
nen Einheit gesichert und iiberwacht sein, bevor das MICLIC zum Réumen einer Gasse
geschickt wird. In der Regel sind Sperren iiberwacht und gesichert. Fiihrt man das MIC-
LIC zuerst an die Sperre, wird es mit Sicherheit vernichtet.

Man erstellt ca. 50 - 70m vor der Sperre einen Wegpunkt und kreiert einen Pfad mit
Rédumauftrag quer tiber das erkannte oder vermutete Minenfeld. Dann erstellt man einen
Standardweg fiir das MICLIC an den ersten Wegpunkt.

Ist das MICLIC dort angekommen, wird es seine Rakete mit der Sprengleiter iiber das
Hindernis schieflen. Diese explodiert, sobald die Rakete ihre maximale Reichweite er-
reicht hat. Die Explosion verursacht, dass die dort liegenden Minen vernichtet, oder aus
dem Weg geworfen werden.

Warnung: MICLIC Fahrzeuge sind nur in der Lage, Gassen in Minenfelder zu rdumen.
Zudem, MICLIC Fahrzeuge werden auch nie einen kompletten Pfad durch das Minen-
feld raumen konnen. Es konnen immer noch Minen in der Gasse sein, die nicht explodiert
sind, oder aus dem Weg geworfen wurden. Daher sollte die Minengasse immer nochmals
mit einem mit Minenrdumausriistung versehenen Panzer nachtriglich gerdumt werden.

Panzer mit Minenroller oder Minenrdumschild sind normalerweise nicht ausreichend,
um erfolgreich eine Minengasse zu rdumen. Obwohl der Roller als auch das Schild wi-
derstandsfihig genug sind, um die Schockwirkung einiger Minen auszuhalten, sind sie
nicht unzerstorbar und sie konnen beschédigt oder abgerissen werden, nachdem sie von
einer Anzahl von Minen getroffen wurden.

Panzer mit Minenroller oder Minenrdumschild werde angewendet wie MICLIC Fahr-
zeuge. Man erstellt ca. 50 - 70m vor der Sperre einen Wegpunkt und kreiert einen Pfad,
mit Raumauftrag quer iiber das erkannte oder vermutete Minenfeld. Dann erstellt man
einen Standardweg fiir das Fahrzeug an den ersten Wegpunkt. Wihrend der Panzer mit
Minenroller oder Minenrdumschild die Sperre durchquert, werden Minen zur Explosi-
on gebracht, bzw. Spanische Reiter gerdumt.Dabei ist der Turm standardmifig auf der
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drei Uhr Position. Dies macht ihn etwas verwundbarer (er zeigt die weniger geschiitzte
Turmseite zum Feind) und er kann nicht das Feuer effektiv erwidern.

10.6. Uberwinden natiirlicher Hindernisse mit Panzerbriicke

Natiirliche Hindernisse wie kleinere Fliisse oder Panzergriben konnen mit Hilfe der Pan-
zerschnellbriicke iiberwunden werden. Im Spiel stehen dazu der deutsche Biber und der
russische MT-55 zur Verfiigung. Um mit einem dieser Fahrzeuge eine Briicke zu legen,
legt man einfach eine Route mit ,,Uberwinden“ iiber das Hindernis und fiihrt das Fahr-
zeug mit normalem Wegbefehl heran. Die Computer gesteuerte Mannschaft legt dann
die Briicke automatisch aus. Ist das Hindernis zu weit, wird der Computer das Legen der
Briicke verweigern.

Um die Briicke manuell zu legen, fihrt man an das Hindernis heran und driickt die Leer-
taste ( ). Um die Briicke wieder aufzunehmen, fiahrt man an sie heran und driickt
wieder die Leertaste ( [E ). In Netzwerkspielen kann nur der Besitzer des Briickenle-
gepanzers die Briicken legen und aufnehmen.

10.7. Befestigungen

Feldbefestigungen werden benutzt, um die Uberlebensfihigkeit der abgesessenen Infan-
terie und der Kampffahrzeuge im Geldnde zu erhohen.

Bunker werden in derselben Art gelegt wie Hindernisse. Nur kann man sie nicht in der
GroBe verdndern, sondern nur in der Ausrichtung, oder sie verschieben. Eingegrabene
Fahrzeuge und Bunker sind unter dem Punkt ,,neue Stellung* verfiigbar. Eingegrabene
Fahrzeuge sind in der gleichen Art wie Bunker zu setzten.

Bunker Ein Bunker ist eine verstirkte Stellung/Position aus der die Infanterie kidmp-
fen kann. Der durch den Bunker erzeugte Schutz macht es schwierig, die darin befindli-
che Infanterie mit leichten Waffen und Maschinengewehren zu bekdmpfen. Ein Treffer
mit einem HEAT Geschoss wird den Bunker jedoch zerstoren. Ein Treffer durch Artille-
rie mit HE oder ICM wird diesen ebenso zerstoren. Ein Bunker kann nur durch Infanterie
besetzt werden. Wihrend Computer kontrollierte Einheiten versuchen werden, Bunkern
auszuweichen, kann dieser durch einen manuell gefiihrten Panzer durch Uberfahren zer-
stort werden.

Eingegrabene Fahrzeuge Steel Beasts bietet Stellungen mit zwei Tiefen, so dass
sowohl die teilgedeckte als auch die verdeckte Stellung vorhanden ist. Steht das Fahr-
zeug in der Mitte der Stellung, ist es in der Regel verdeckt. In dieser Position kann das
Fahrzeug nur beobachten. Steht das Fahrzeug vorn in der Stellung, steht es teilgedeckt,
es ist also nur der Turm bzw. die Waffenanlage zu sehen. In diese Position kann das
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Fahrzeug kimpfen. Eingegrabene Fahrzeuge haben einen besseren Schutz dadurch, dass
sie ein kleineres Ziel bieten und durch die sie umgebende, aufgeschiittete Erde.

Im Menii fiir eingegrabene Fahrzeuge gibt es ein weiteres Menii, in dem man wihlen
kann, fiir welches Fahrzeug die Stellung sein soll. Da die Fahrzeuge unterschiedliche
Hohen haben, bietet Steel Beasts Stellungen in unterschiedlichen Tiefen. Denn was fiir
das eine Fahrzeug eine verdeckte Stellung ist, muss nicht fiir ein anderes Fahrzeug pas-
sen.

Ein gutes Beispiel ist das Hohenverhiltnis von T-72 und M1/Leopard 2. Der T-72 ist
2,265 m hoch, der M1 dagegen schon 2,375m und der Leopard 2 2,48m. Ergo wird der
Leopard 2 in einer fiir den T-72 geschobenen Stellung keine versteckte Stellung bezie-
hen konnen. Er ist einfach zu hoch.

Man sollte also beim Anlegen der Stellungen darauf achten, dass man diese fiir die rich-
tigen Fahrzeuge erstellt.

Fahrzeuge, in die fiir sie erstellten Stellungen zu bringen, ist am Einfachsten, in der
Planungsphase. Beim Erstellen einfach das entsprechende Fahrzeug auf die zugewie-
sene Stellung ziehen und einen Halten, Verteidigen oder Bewachen Befehl geben. Das
Fahrzeug stellt sich dann selbst in die Stellung.
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11. Netzwerk-Training

11.1. Einleitung

Ein Multiplayerspiel ist dhnlich einem Einzelspiel. Der Unterschied ist, dass mehre-
re Positionen im Kampfpanzer, bzw. im Kampfverband von menschlichen Teilnehmern
eingenommen werden konnen. Jedes Szenario, das im Einzelspielmodus verfiigbar ist,
lasst sich auch im Mehrspielmodus spielen, solange es mindestens einen vom Teilnehmer
steuerbaren Panzer enthilt. Im Gefecht ist es jedem Teilnehmer moglich, alle Positionen
in unbesetzten Fahrzeugen auf ihrer Seite zu iibernehmen. Nach Abschluss des Szenari-
os erfolgt die Auswertung, wie sie aus dem Einzelspielermodus bekannt ist. Fiir ndhere
Informationen hierzu, siehe Kapitel 5.4 Nachbesprechung (AAR: After Action Review)
auf Seite 26

Abhingig vom Szenario und wie die Teilnehmer ihre Positionen bzw. Seite wihlen, ist
es moglich, Szenarien zusammen (kooperativ) zu spielen oder gegeneinander. Je nach
Fahrzeug ist es moglich, dass sich bis zu drei Teilnehmern gleichzeitig auf einem Fahr-
zeug befinden. Einer von ihnen ist der Kommandant, der oder die anderen, Richtschiitze
bzw. Fahrer.

Obwohl jedes Einzelspielerszenario im Multiplayermodus verfiigbar ist, wird nie ein
Szenario zu 100 % ihren Anforderungen, beispielsweise nach taktischem Training ge-
recht werden. Mit Hilfe des Szenario- und Geldnde-Editors ist dies aber ohne Probleme
moglich. Weitere Hinweise zur Benutzung des Szenario- und Geldndeeditors sind in Ka-
pitel 13 auf Seite 68 zu finden.

11.2. Wer befehligt was

Eine Schwierigkeit von Multiplayerspielen ist die Sicherstellung, dass nur ein Teilneh-
mer ein Fahrzeug oder eine Einheit zur Zeit kontrolliert. Weiterhin muss ebenfalls si-
chergestellt sein, dass jede Position natiirlich auch nur von einem Teilnehmer zur Zeit
tibernommen werden kann.

Diese Problematik umgeht Steel Beasts, indem zu Spielbeginn jeder Teilnehmer ein
Fahrzeug auswihlt, auf dem er weitere Teilnehmer zulassen kann oder nicht. Nur der
,.Besitzer des Fahrzeugs ist in der Lage, dem Fahrzeug Steuerbefehle zu geben, wie es
im realen Leben bzw. der militérischen Hierarchie auch tiblich ist. Wihrend des Spiels,
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kann die Kontrolle nur explizit vom ,,Besitzer* an jemand anderen iibertragen werden.
Im Falle eines Ausscheidens bzw. einer Vernichtung dieser Einheit, ist diese dann auch
frei. Teilnehmer sind nur in der Lage, das Fahrzeug aus der Auflenansicht zu beobachten.
Steuerbefehle etc. konnen nicht gegeben werden. Falls der Teilnehmer andere Personen
bei der Wahl des Fahrzeugs zugelassen hat, konnen diese Positionen dann auch besetzt
werden. Als Einschrinkung ist es selbigen dann nicht moglich, Steuerbefehle zu erteilen
oder eine Route einzurichten.

Bevor das Training beginnt, miissen allen Fahrzeugen, Besitzer zugeordnet werden. Die
Wahl dafiir ist abhéngig vom gewihlten Fahrzeug. Grundsitzlich gilt: Je hoher der Rang,
umso mehr Einheiten konnen befehligt werden. Die allgemeinen Regeln dafiir sind fol-
gendermalen:

* Richtschiitzen und Fahrern gehort kein Fahrzeug. Um Routen erstellen zu konnen
oder Fahrbefehle geben zu konnen, muss in die Kommandantenposition gewech-
selt werden.

* Kommandanten gehort das jeweilige Fahrzeug.

» Zugfiihrern gehort das jeweilige Fahrzeug und jedes unbesetzte Fahrzeug in ihrem
Zug.

Um im Spiel die momentanen Besitzverhiltnisse einsehen zu konnen, 6ffnen Sie mit
[@ die Kartenansicht. Einheiten in dunkelblau gehtren IThnen, wihrend Einheiten in
hellblau einem anderen Teilnehmer oder dem Computer gehoren.

11.3. Eine Netzwerk-Sitzung starten

Normalerweise wird Steel Beasts Pro PE im lokalen Netzwerk (LAN) zu Trainingszwe-
cken gespielt. In diesem Falle eroffnet der Leiter ein Spiel und die Teilnehmer treten
eben diesem bei. Hier ist keine weitere Koordination notwendig.

Steel Beasts unterstiitzt aber auch Spiele iiber eine TCP/IP-Internetverbindung. Teil-
nehmer, die in diesem Falle einem Spiel beiwohnen mochten, miissen die IP-Adresse
des Leiters kennen. Diese Information muss vor dem Spiel, beispielsweise iiber Instant
Messenger (ICQ etc.) oder andere Methoden iibermittelt werden. Es gilt zu beachten,
dass bei einem Spiel iiber das Internet einige Besonderheiten im Zusammenhang mit
Firewalls, Routern etc. zu beachten sind. Weitere Informationen zu diesem Thema sind
auf der Seite 64 in dem Abschnitt 11.4 zu finden. Fiir eine Trainings-Session im LAN
ist keine Eingabe einer IP-Adresse notwendig.
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11.4. Technische Hinweise

Da es erfahrungsgemif in Spielen iiber das Internet hiufig zu Problemen kommt, folgt
hier eine kleine Ubersicht mit Hinweisen.

11.4.1. Router / Netzwerk

In Zeiten von DSL und anderen Breitbandnetzen besitzt fast jeder Internetnutzer mit
dieser Technologie einen Router. Meist ein kleiner farbiger Kasten, den der Provider
als Vertragszugabe beigefiigt hat. Um an einem Multiplayerspiel iiber das Internet teil-
nehmen zu konnen, muss sichergestellt sein, dass folgende Ports in IThrer Firewall bzw.
Threm Router gedftnet sind

Port Protokoll
1. 2300-2400 TCP
2. 2300-2400 UDP
3. 47624 UDP

Tabelle 11.1.: Portiibersicht

und die dort ankommenden Datenpakete an ihren Rechner weitergeleitet werden. Kon-
sultieren Sie hierzu bitte die Bedienungsanleitung ihres Gerites. Ein Konigsweg kann
leider nicht genannt werden, da die verschiedenen Gerite zu unterschiedlich sind. Stich-
wort in diesem Zusammenhang sind Portforwarding und NAT (Network Adress Transla-
tion).

Falls Sie lediglich oder zusitzlich eine Firewall benutzen, stellen Sie auch hier sicher,
dass Steel Beasts dort freigeschaltet ist.

Als Anlaufstelle im Internet hat sich die englischsprachige Webseite
http://portforward.com/routers.htm als niitzlich erwiesen.

11.4.2. Mindestanforderungen

Ein hiufig unterschitzter Punkt im Zusammenhang mit Internetspielen ist die Interne-
tanbindung an sich. Die bisher gesammelten Erfahrungen zeigen, dass es bei Modemver-
binungen (56 K) hiufig zu Verbindungsabbriichen kommt. Dies liegt zum Einen an der
Abhingigkeit eines guten Einwahlknotens, als auch an der geringen Bandbreite, die eine
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solche Verbindung bietet. Mit ISDN ist eine Spielteilnahme bereits moglich, das Hos-
ten/Leiten einer Session sollten aber nach Moglichkeit nur Nutzer einer DSL-Anbindung
ausfiihren.

11.5. Veranstalten einer Sitzung

Um ein Netzwerkspiel zu leiten, starten Sie Steel Beasts Pro PE und klicken im Haupt-
menii auf , Netzwerk-Training®. Dort angekommen, stellen Sie sicher, dass in der ersten
Zeile steht: ,, Teilnehmen als: Host“. Falls dort ,,Teilnehmen als: Client* steht, klicken
Sie einmal auf das Wort ,,Client“. Der Instruktormodus erdffnet dem Leitenden mehr
Mobglichkeiten, die Session zu kontrollieren und zu beobachten (nur in der Pro-Version
verfiigbar).

Als nichstes geben Sie ihren Spielernamen in das entsprechende Feld ein. Anschlie-
Bend gilt es, das Protokoll auszuwéhlen. Benutzen Sie ein Modem oder ISDN, so muss
~Modem* ausgewihlt werden. Fiir ein Spiel iiber ein Netzwerk, oder bei einem DSL-
Anschluss muss hier ,,TCP/IP* gewihlt werden. Nun auf ,,Start* klicken. Im folgen-
den Bildschirm muss ein Szenario ausgewéhlt werden. Es kann auch spéter aus dem
Versammlungsraum heraus wieder geidndert werden. Ist nun eine Auswahl getroffen, so
offnet sich der Versammlungsraum. Hier erscheinen alle Teilnehmer, die auch hier ihre
Position fiir das gewéhlte Szenario aussuchen kdnnen.

Sollte einer der Teilnehmer das aktuell ausgewéhlte Szenario nicht auf seinem Computer
haben, so sorgt Steel Beasts selbststindig dafiir, dass dies der Falls ist. Der Leiter eines
Spiels muss nur die entsprechende Abfrage der Simulation mit JA beantworten.

Sind alle Teilnehmer bereit, kann der Leiter den ,,Start*“-Knopf driicken. Ist der nun fol-
gende Ladevorgang abgeschlossen, kann die taktische Planung beginnen. Sind auch hier
alle Teilnehmer bereit, haben also alle Clients den griinen ,,Bereit“-Knopf oben rechts
gedriickt, kann der Host die Aktionsphase starten. Ein Countdown von 10 Sekunden
lauft, bevor das Spiel letztlich beginnt.

Die Planungsphase und Durchfithrungsphase entspricht vom Ablauf her genau dem Ein-

zelspielermodus. Weitere Informationen dazu sind in Kapitel 5 Ausfiihrung eines Szena-
rios auf Seite 24 zu finden.
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12. Versionsunterschiede

Mit der Einfiihrung des Nachfolgers von Steel Beasts 1 hat sich eSim Games entschie-
den, die Simulation auf zwei verschiedene Benutzergruppen zuzuschneiden. So gibt es
die Steel Beasts Professional-Edition, die nicht fiir den Heimanwender kéuflich zu er-
werben ist, sondern lediglich in sog. ,,Klassenraum-Lizenzen* militdrischen Kunden
zugidnglich gemacht wird. Diese Version unterscheidet sich im Umfang in der fiir den
Privat-Anwender gedachten Version Steel Beasts Professional Personal-Edition vor al-
lem in den Auswertewerkzeugen der Nachbesprechung. Diese zusitzlichen Moglichkei-
ten der Auswertung sollen es dem Instruktor nachtréiglich erméglichen, das Verhalten
des Benutzers zu analysieren und dessen Fehler offenzulegen.

Doch nicht erst nach einem Netzwerk-Training ist es dem Instruktor moglich, den Be-
nutzern ,.iiber die Schulter* zu schauen. Er kann schon wihrend des Gefechts aktiv ins
Geschehen eingreifen und somit fiir eine Wende sorgen.

AuBerdem sind in dieser Variante der Simulation mehr als acht Nutzer in einem Ge-
fecht moglich, so dass eine Simulation bis hin zur Bataillonsebene moglich wird.
Desweiteren bietet die Professional-Version zusitzliche Munition fiir einige Panzer, bei-
spielsweise Gefechtsnebelmunition fiir den Leopard 1 A5 DK.

Weiterhin bietet eSim Games dem Heim-Anwender lediglich Support in einem englisch-
sprachigen Forum auf der inoffiziellen Fanseite http://www.steelbeasts.com/, der aber im
Vergleich zu anderen Firmen oft seinesgleichen sucht.

Die oben aufgefiihrten Unterschiede sind nicht komplett. Sofern moglich, befinden sich
im laufenden Text an entsprechenden Stellen Hinweise auf Funktionen der Pro-Version.
Es bleibt aber letztlich anzumerken, dass Steel Beasts Professional Personal trotz seiner
Unterschiede zur Professional-Version dem Anwender ein riesiges Spektrum an Mog-
lichkeiten und Variationen bietet und die fehlenden Features daher keineswegs nachteilig
auffallen.
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13. Szenario-Editor

13.1. Einleitung

Steel Beasts verfiigt iiber einen integrierten Szenario-Editor, um Szenarien zu erstellen
und zu veridndern. Der Editor wird iiber den Meniipunkt ,,Szenario-Editor im Hauptme-
nii gestartet.

13.2. Auswahlen der Karte

Die erste Stufe beim Erstellen eines neuen Szenarios ist die Auswahl eines Ausschnittes
aus einer bestehenden Karte fiir das Szenario. Uber das Menii Datei > Karte auswihlen
am oberen Bildschirmrand, kann man durch die verfiigbaren Karten schalten. Nachdem
die Karte ausgewdhlt ist, erscheint diese mit einem Rahmen. Durch Ziehen der Begren-
zungen mit gehaltener Maustaste wird dann der gewihlte Kartenausschnitt festgelegt.
Dieser Ausschnitt kann die Grofie von 6 x 6 km oder die gesamte Karte umfassen. Aus
Griinden der Leistung des Systems sollte der Kartenausschnitt jedoch so klein wie notig
gehalten werden, da groBere Karten auch mehr Speicher verlangen. So benotigt etwa ein
Kartenausschnitt von 60 x 80km? ca. 480 MByte Texturspeicher, zu denen ca. 30 MByte
Speicherbedarf fiir die Objekte innerhalb des Szenarios hinzugerechnet werden miissen.
Fiir Videokarten mit 512MByte RAM stellt dies also die praktische Obergrenze fiir Kar-
tengrofen dar, jenseits derer Festplattenzugriffe fiir die Auslagerung von Texturdaten
unumginglich werden, was erhebliche Einbriiche in der allgemeinen Ausfiihrungsge-
schwindigkeit der Software zur Folge hiitte.

Empfohlene Grenzwerte fiir Kartenausschnitte bei gegebenen Groflen des Video-Texturspeichers
sind also:

* 512 MB - 60 x 80km?
* 256 MB - 60 x 35km?
* 128 MB - 28 x 35km?
* 64 MB - 18 x 19km?

In der Personal Edition sind Kartenausschnitte auf 20 x 20km? begrenzt. Dies ergibt eine
nutzbare Fliche von 12 x 12km? mit einem allseitigen Rand von 4km, um die Ubergiinge
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am Kartenrand zu verschleiern. Es ist zwar moglich, Krifte iiber den Kartenausschnitt
hinaus zu bewegen, doch miissen die Hohenunterschiede zum jeweils gegeniiberliegen-
den Rand ausgeglichen werden, um kiinstliche, uniiberwindliche Steilwédnde zu vermei-
den. Im Allgemeinen ist es daher empfehlenswert, allseitig 4km Rand einzuplanen. Um
die bestmogliche Grofe der Karte herauszufinden, sollte man das maximale Areal fest-
legen, welches die Einheiten in dem Szenario brauchen werden.

Das Karte Menii am oberen Bildschirmrand im Editor hat ebenfalls die Option, die
Karte in das Szenario einzubetten oder zu verkniipfen. Das Einbetten wird die Grof3e der
Szenariodatei vergroBern, andererseits besteht damit die Moglichkeit, das Szenario zu
spielen, auch wenn der Spieler nicht iiber die Hohenkarte vertfiigt, die dieses Szenario
erfordert. Der Grad der Komprimierung kann hier angegeben werden. Es handelt sich
hierbei um eine verlustbehaftete Wavelet-Kompression, wie sie dhnlich auch im JPEG-
Verfahren zum Einsatz kommt. Normalerweise sind die Detailverluste vernachldssigbar,
konnten aber speziell beim Einsatz im artilleristischen Umfeld in gebirgigem Gelédnde in
Einzelfillen doch relevant sein. Dies wire ggf. durch einen Test zu priifen.

13.3. Aufstellen der Einheiten

Beachte: Am oberen rechten Rand des Szenario-Editors, neben dem Testbutton, befin-
det sich ein Schalter zur Auswahl der Blauen und Roten Krifte. Versichern Sie sich, den
Schalter in die gewiinschte Position zu bringen, bevor die Einheiten platziert werden. An
dieser Stelle werden nur Objekte fiir die jeweils gewihlte Seite aufgestellt. Jedes Objekt
gehort zur entweder Blauen oder Roten Seite und ist nur fiir diese sichtbar. Als Orien-
tierung, welche Seite gewihlt ist, erscheint ein roter oder blauer Rahmen um die Karte.
(Hinweis: Regionen, Texte konnen iiber das kontextsensitive Menii tiber Rechtsklick
an die jeweils gegnerische Seite tibergeben werden z.B. zur gleichmifigen Markierung
bestimmter zu verteidigender oder einzunehmender Objekte oder zur Markierung von
Flurbezeichnungen usw.)

Durch Rechtsklick auf der Karte, wird ein Menii erscheinen, das es ermoglicht, Einhei-
ten zu platzieren. Wihlen Sie nun Neuer Zug und dann den gewiinschten Einheitentyp,
z.B. um einen Zug Leopard 1AS5 auf der Karte aufzustellen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Karte und in der Auswahl Neuer Zug danach Panzer und schlieBlich
Leopard 1A5.

Eine so aufgestellte Einheit kann auf der Karte verschoben werden. In der Mitte des
taktischen Symbols Linksklicken, um diese zu markieren und dann mit gehaltener linker

Maustaste in die gewiinschte Position ziehen.

Einheiten werden als Ziige erstellt. Dabei ist fiir die Bezeichnung die Struktur der je-
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weils aufzustellenden Streitkrifte zu beachten. Aus dem Menii kann die Bezeichnung
der Kompanie, des Zuges sowie die Stirke des jeweiligen Zuges und Festlegung des
Kompaniechefs (und, oder des Stellvertreters) ausgewihlt werden.

Spezialeinheiten, wie FISTV, werden nur einzeln pro Kompanie verwendet. Infanterie
wird zu 1-3 Gruppen zu je 1-15 Schiitzen aufgestellt.

Ein Zug kann in Teilziige (Gruppen) oder bis zu Einzelfahrzeugen geteilt werden. Dazu
Rechtsklick, auf das taktische Symbol des Zuges und den Befehl Zug reilen auswihlen.
Teilziige oder Einzelfahrzeuge konnen durch Rechtsklick und die Verwendung der [Entf]
Taste geloscht werden. Einheiten des gleichen Zuges der gleichen Kompanie konnen
tiber die Verwendung des Befehls Abstellen an in der gleichen Weise wieder zusam-
mengefiihrt werden. Diese Einheiten sollten sich jedoch nicht weiter, als einige hundert
Meter voneinander entfernt aufhalten, um zusammengefiihrt werden zu konnen.

Um einer Einheit einen Befehl zu Beginn eines Szenario zu geben, Rechtsklick und da-
nach unter Taktik den Befehl Halten, Verteidigen, Sichern, Verbleiben auswihlen. Wei-
terhin konnen auf dieselbe Weise die Feuerregelung, die Formation sowie die Fahrzeu-
gabstinde innerhalb des Zuges festgelegt werden. (Hinweis: Es empfiehlt sich, anfangs
die Reihenformation zu wihlen, wenn der Zug in der Folge eine Route mit Reihenforma-
tion - Marsch- erhilt, so dass dieser bereits in der Formation aufgestellt ist. Es empfiehlt
sich allerdings, einer aufgestellten Einheit einen kurzen Weg zu einer ersten Stellung
zu geben, da die Modifikation des Weges von der Einheit zur ersten Stellung gewissen
Beschrinkungen unterliegt, die zwischen zwei Stellungen nicht bestehen, insbesondere
Ausweichen, falls)

13.4. Modifikation der Eigenschaften von Einheiten

Wenn eine Einheit auf der Karte aufgestellt ist, konnen die Eigenschaften durch Rechtsklick
und Auswahl der verschiedenen Punkte aus dem kontextsensitiven Menii verdndert wer-
den.

Die Munitionsauswahl erfolgt iiber das Menii Optionen. Die gesamte Anzahl der Muni-
tion, genauso wie die Verteilung der Munition und die Unterarten der Munition wird hier
festgelegt. Einige grundlegende Informationen zu den Munitionssorten werden ebenfalls
angezeigt, um einen relativen Vergleich zwischen den Typen zu gestatten. Diese Infor-
mationen sind als Anhalt zur groben Orientierung zu verstehen; zudem werden Muniti-
onssorten, die nicht nach Hohlladungsprinzip oder als kinetische Penetratoren funktio-
nieren, durch eine einzelne Kennzahl nicht vollstindig beschrieben.

In Steel Beasts findet die Verteilung der Munition innerhalb des Fahrzeuges Beachtung.
Z.B. verfiigt der Leopard 2 eine Munitionsbereitschaftshalterung, welche 15 Patronen
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aufnimmt und einen Munitionsbunker in der Wanne, wo 27 weitere Patronen gelagert
sind. Die Munitionsmenge kann separat bis zur Maximalmenge angegeben werden, so
kann z. B. einer Einheit eine bestimmte Menge Munition zugeordnet werden, die den
Benutzer zwingt, das Szenario mit einer Nachladephase aus dem Munitionsbunker in
die Bereitschaftshalterung zu beginnen. Fiir Richtschiitzeniibungen empfiehlt es sich,
die Munition auf ,,Unendlich® zu setzen, um die Ubung nicht vorzeitig durch Erschop-
fung des Munitionsvorrats beenden zu miissen.

Eine Einheit kann vom Computer oder vom Benutzer kontrolliert werden. Ebenso ist
es moglich, eine Einheit zu einem spiteren Zeitpunkt bei Erfiillung bestimmter Ereig-
nisse dem Spieler zu ,,Ubergeben” (Besitz durch > Mensch, falls...).

Fiir Ubungsszenarien erscheint es niitzlich, Einheiten auf Blind, Impotent oder Feuer
nur erwidern zu setzen. Blind setzt die Einheiten im Sinne des Wortes auf blind gegen-
tiber dem Gegner, selbst wenn sie sich direkt auf ihn zubewegen. Impotent bedeutet,
dass sich die Einheiten zwar normal verhalten, jedoch nur Geschosse verschielen, die
keinen Schaden anrichten. Treffer werden fiir die Nachbesprechung registriert und wer-
den ebenso entsprechende Gerdusche verursachen. Bei Feuer nur erwidern, reagieren
die Einheiten (computerkontrollierte) nur, wenn sie zuerst beschossen werden. Treffer
haben ohne Einschrinkung Wirkung.

Die Einstellung der Feind Info gibt dem Benutzer die Moglichkeit, die Ausgangsstellung
der Einheit dem Gegner anzugeben. Wenn Exakt oder Grob gewihlt ist (mit Abweichung
fiir Grob), ist die Einheit in der Planungsphase und den ersten Minuten des Ausfiihrungs-
phase (des eigentlichen Gefechts) auf der Karte dargestellt. Das Einheitensymbol wird
nach wenigen Minuten verschwinden, falls die Einheit nicht aufgeklért werden kann.

Weiterhin kann eine Einheit auf beschidigt oder zerstort gesetzt werden. Das ist in-
sofern niitzlich, als dass ein Szenario nach einem vorangegangenen Gefecht dargestellt
wird und zerstorte Fahrzeuge vorhanden sind. Grad und Art der Beschiddigung konnen in
Abhingigkeit bestimmter Bedingungen oder Ereignisse festgelegt werden, so dass die-
se erst spiter im Gefecht wirksam werden, oder sie konnen zufillig leicht oder schwer
eingestellt werden. Schiden konnen auch unter festgelegten Bedingungen repariert wer-
den: entweder kann die Ankunft von Versorgungs- und Reparatureinheiten, oder die Zeit
zu der die Instandsetzung erfolgen soll, eingestellt werden. Effekte der elektronischen
Kriegsfithrung oder atmosphirische Stérungen konnen ebenfalls iiber die Schiaden am
Funk und deren Reparatur unter Bedingungen der Anwesenheit von Fahrzeugen der
elektronischen Kriegsfithrung, oder dem Aufenthalt auf erhohtem Gelédnde, mit besse-
rer Funkverbindung simuliert werden.
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Fahrzeug-Typ Andert die Art der Einheit, ohne dass diese geloscht und wieder neu
erstellt werden muss, falls der Typ falsch gewéhlt wurde.

Zugbezeichnung @ndern Andert die Zugbezeichnung um die Gefechtsordnung zu
dndern, ohne diverse Einheitentypen in einer bestimmten Ordnung festlegen zu miissen.

Verschieben nach Damit kénnen Einheiten per Mausklick verschoben werden (im
Spiel konnen damit Einheiten zwischen festgelegten Bereitschaftsrdumen verschoben
werden).

Schussabweichung setzen Verursacht einen ballistischen Fehler, wenn ein mensch-
licher Spieler schiefit, was die Effekte von Seitenwind, oder defektem Gerit simuliert.
Diese Eigenschaft wurde primdr fiir das fortgeschrittene Richtschiitzentraining hinzuge-
fligt und ist nicht in der Personal Edition enthalten.

13.5. Pfade und Stellungen

Dies ist das Herzstiick des Szenario-Editors. Ziel ist es, ein Netzwerk von bestimmten
Pfaden und Stellungen zu entwerfen, dem die computerkontrollierten Einheiten in der
Aktionsphase folgen. Es ist leicht, ein ,,Selbstmord®- Angriffsszenario zu erstellen, da
die Einheiten nur diesen Pfaden folgen, egal was sonst passiert. Um jedoch einen fle-
xibleren Plan zu erstellen, ist es erforderlich, eine Vielzahl von Stellungen, abzweigen-
den Pfaden, die unter bestimmten Bedingungen abgefahren werden, Schliisselstellungen,
an denen die Einheiten abwarten, um bei verschiedenen Situationen den einen oder an-
deren Weg zu wihlen.

Die Pfade und Stellungen computerkontrollierter Einheiten konnen und werden auf der
Karte standardméBig nicht dargestellt und sind im Editor gelb markiert. Andere Pfade,
Informationen und Artillerie konnen iiber die Wahlschalter auf der rechten Bildschirm-
seite angezeigt bzw. abgeschaltet werden.

Bei komplexeren Szenarien wird eine Vielzahl von Stellungen und Pfaden auf der Karte
zu sehen sein. Hier ist es sinnvoll, iiber den Schalter Pfade und die Option Wahl nur die
Pfade einzelner Einheiten anzuzeigen. Um weitere Einheiten anzuzeigen, miissen diese
mit + Klick markiert werden. Um die Auswahl aufzuheben [STRG| + Klick.

Um bestimmten Pfaden zu folgen, miissen diesen spezielle Bedingungen zugeordnet
werden. Dies erfolgt tiber das kontextsensitive Menii Folge, falls... bei Rechtsklick auf
die Route. Andererseits konnen Pfade zwischen Stellungen im Gegenzug auch mit Aus-
weiche, falls... 1. S. eines Riickzugsbefehl, wihrend die Einheit auf diesem Pfad unter-
wegs ist, bearbeitet werden- dies ist, wie gesagt, nur auf den Pfaden zwischen Stellungen
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moglich. Der Pfad von einer erstellten Einheit zur ersten Stellung kann nur als Folge,
falls... konditioniert werden.

Die Darstellung sdmtlicher einstellbarer Bedingungen, mit denen Pfade, Ereignisse, Be-
dingungen etc. bearbeitet werden konnen, wiirde den Rahmen an dieser Stelle sprengen.
Hier gilt: Ubung macht den Meister! Die Meniis sind i. d. R. logisch nachvollziehbar
und konnen in der Kombination mit ,,und* oder ,,oder" in vielféltiger Weise kombiniert
werden.

Grundsitzlich sollte noch die Bedeutung von Ereignis, Bedingung (im Sinne des Editors)
und Ausloser erwihnt werden: ein Ereignis gilt als ,,wahr, wenn seine Bedingung zu
irgendeinem Zeitpunkt in der Vergangenheit erfiillt war - unabhéngig davon, ob dies zum
dem Zeitpunkt, an dem das Ereignis als Kriterium einer Entscheidung betrachtet wird.
Ereignisse liefern also vergangenheitsbezogene Informationen. Demgegeniiber sind Be-
diungungen gegenwartsorientiert. Sie dndern ihren Status von ,,wahr zu ,.falsch* wann
immer die Situation sich dndert.

Ausloser konnen vorbereitete Handlungen ohne weitere zeitliche oder situative Zusam-
menhénge ,,auslosen®. Der Abruf erfolgt tiber das Menii ,,System > Ausloser >...“ am
oberen Kartenrand. Anwendung wire z.B. die Anforderung von vorbestimmten Artil-
lerieschldgen (Minensperren!) oder das Abrufen von Reserven (s. o. Kontrolle iiber die
Einheit: wire somit als: Mensch, falls > Ausloser=,,Reserve* gesetzt).

Ein weiterer wichtiger Punkt sind die Zufallszahlen. Zu Beginn eines Einsatzes gene-
riert der Rechner 63 voneinander unabhingige Zufallszahlen X 1, X2, ..., X63, die Wer-
te zwischen Null und 100 einnehmen. Im weiteren Verlauf des Einsatzes verdndern sich
diese Zahlen nicht! Teilbedingungen kénnen nun auf diese Zufallszahlen Bezug nehmen.
Teilbedingung konnte z.B. sein, dass X8 einen Wert zwischen 0 und 20 annimmt (0 <
Zufallszahl X8 < 20), wobei sich aus dieser Verteilung eine Wahrscheinlichkeit des
Eintretens des entsprechenden Ereignisses ergibt.

Durch die Verwendung derselben Zufallszahl in verschiedenen Teilbedingungen kann
man beliebig vielen Ziigen zufilliges Verhalten vorgeben, welches dennoch koordiniert
ist. Auf diese Weise kann man mehrere alternative Einsatzpldne erstellen. Zusitzlich
zu diesen 63 konstanten Zufallszahlen gibt es eine, die tatsdchlich jedes Mal neu aus-
gewiirfelt wird. Hierfiir ist es notwendig die Zufallszahl ,Neu*“ auszuwihlen, die bei
jeder Abfrage erneut generiert wird. Dies ist dann zweckméfBig, wenn es nicht darauf
ankommt, koordiniert zufillige Ereignisse zu erzielen.
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13.6. Drohnen

Steel Beasts erlaubt es, durch den simulierten Flug von Drohnen (Unmanned Aerial
Vehicle UAV), Aufkliarungsdaten in der Planungsphase zu sammeln. Hierzu konnen ver-
schieden Pfade unter Neue Route fiir Drohne in derselben Weise wie oben beschrieben,
erstellt werden, ohne jedoch bestimmten Ereignissen zugeordnet zu sein.

Der Flug der Drohne kann wihrend der Planungsphase abgespielt werden. Eine Recorder-
dhnliche Kontrolltafel erlaubt es, das iiberflogene Terrain einzusehen. Vorwirts-/Riickwirtsflug,
Stopp, Echtzeit oder Zeitraffer sind hierbei moglich, ebenso die Tagsicht und Wirme-
bildsicht. Drohneniiberfliige zeigen Einheiten in einigen hundert Metern Entfernung vom
Flugweg. Ebenso kann in die Kartensicht gewechselt werden, um die Position und Rich-

tung der Drohne in Bezug auf aufgeklirte Einheiten darzustellen.

13.7. Atrtillerieunterstiitzung

Uber die Auswahl Rot Unterstiitzung oder Blau Unterstiitzung aus dem Menii Optionen
gelangt man in eine Dialogbox, die die Artillerieunterstiitzung bearbeiten ldsst. Folgende
Elemente konnen hier eingestellt werden.

Rohre Legt die Anzahl der Geschiitze, die eigentlich feuern, fest. Jede Anforderung
einer Feuerunterstiitzung wihrend der Durchfithrungsphase wird einen oder mehrere Ge-
schiitzziige in Anspruch nehmen. Je grof3er die Anzahl der Rohre pro Zug ist, desto gro-
Ber ist das Areal, das unter Feuer genommen werden kann. Wenn jedoch ein Areal auch
nur ein einziges zusitzliches ,,Rohr erfordert (und den Stellungswechsel nach Feuern
ausfiihrt), wird dies einen weiteren Zug beschéftigen. Deshalb bringen grofie Sektionen
mehr Schlagkraft auf Kosten einer reduzierten Effizienz.

Zugriff auf Feuerunterstiitzung Hier lisst sich festlegen, ob alle aktiven Einhei-
ten Unterstiitzung anfordern diirfen, oder dieser Zugriff auf Artilleriebeobachter und
Kompaniechefs beschrinkt ist. Ebenfalls wird hier festgelegt, ob computerkontrollierte
Einheiten Unterstiitzung anfordern kénnen.

Vorrang fiir Feuerunterstiitzng Legt fest, welche Einheit primir Feuerunterstiit-
zung anfordern kann (diese Einheiten miissen auf der Karte vorhanden sein). Weiterhin
konnen Vorrangziele (TRP’s Target Reference Points) auf der Karte festgelegt werden,
um Feuerauftrige in diese Zielgebiete zu beschleunigen.

Verfiigbarer Munitionsansatz Legt fest, welche Munitionstypen verschossen wer-
den konnen.
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Minen Legt die Anzahl verfiigbarer Streumineneinsitze fest. Minen kdnnen an be-
stimmten Hauptzielen, die auf der Karte eingetragen sein miissen, gelegt werden. Dabei
muss die Anzahl von Mineneinsitzen nicht der Anzahl dieser Hauptziele entsprechen.
Mehrere Anforderungen konnen an einem Hauptziel angelegt werden, oder es kann eine
Anforderung fiir verschiedene Hauptziele ausgewéhlt werden. Somit muss mindestens
ein Hauptziel angelegt sein, um eine Minensperre wihrend der aktiven Phase anlegen zu
konnen.

13.8. Sperren

Uber das kontextsensitive Menii bei Rechtsklick auf der Karte, konnen Sperren ange-
legt werden. Die einzusetzende Sperre ist dann auszuwihlen und in Lage, Breite und
Ausrichtung festzulegen. Dazu erscheinen bei Auswahl der entsprechenden Sperre Kon-
trollpunkte, um diese Eigenschaften zu bearbeiten.

13.9. Hinzufiigen von geschobenen Stellungen und Bunkern

Uber das kontextsensitive Menii bei Rechtsklick konnen mit Neue geschobene Stellung
diese und Bunker erstellt werden. Man sollte sich vergewissern, dass die richtige Fahr-
zeugwahl getroffen wird, um eine passende Tiefe der Stellung zu gewahrleisten.

13.10. Regionen

Regionen sind in sich geschlossene Grafiken auf der Karte (Rechtecke, Ovale oder be-
nutzerdefinierte Areale), die iiber Rechtsklick und Neue Grafik erstellt werden kénnen.
Regionen konnen mit bestimmten Bedingungen verkniipft werden, oder konnen der Ori-
entierung bzw. Information dienen, z.B. um ein Objekt zu bestimmen. Um eine Region
unsichtbar zu machen, muss in der Auswahl Farbe > Unsichtbar gewihlt werden. Bei
Auswahl einer Region erscheint ein Rahmen mit Punkten, der es erlaubt, die Region in
Grofe und Form zu verdndern. Mit gehaltener -Taste bei dieser Bearbeitung bleiben
die Proportionen der Grafik erhalten.

Eine Region kann ebenfalls in eine Strafzone oder einen Stationierungsraum verwandelt
werden. Die Option Strafzone erlaubt es, festzulegen, welche Schiden eintreten wer-
den und mit welcher Wahrscheinlichkeit des Auftretens. Weiterhin konnen Ausnahmen
vorgenommen werden. Die ,,Bestrafungen® werden alle 30 Sekunden auf Einheiten, die
sich in dieser Region authalten, angewendet. Es erfolgt eine Warnung ebenfalls fiir 30
Sekunden, die aber nur bei Fahrzeugen erscheint, die vom Spieler besetzt sind.

Stationierungsrdume werden in der Planungsphase verwendet, um festzulegen, in wel-
chem Gebiet eigene Krifte aufgestellt werden. Dabei konnen die Einheiten frei in der
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entsprechenden Region bewegt werden (mit gehaltener linker Maustaste) oder bei Vor-
handensein mehrerer Stationierungsrdume von einem zu einem anderen iiber Verschie-
ben nach... verlegt werden.

13.11. Setzen der Optionen

Das Optionen Menii (am oberen Bildschirmrand) erlaubt es einige generelle Dinge fiir
ein Szenario festzulegen.

Es kann eine Zeitbegrenzung eingefiigt werden, die auch zufillig eintreten kann. Wih-
rend der aktiven Phase wird eine Uhr die verbleibenden Sekunden anstelle der laufenden
Zeit anzeigen. Bei zufilliger Szenariozeit wird der verbleibenden Zeit ein ,, “ vorange-
stellt. Ebenfalls kann eine Bedingung festgelegt werden, die zum Szenarioende fiihrt.

Der Zugrift auf den Plan der Roten oder Blauen Seite kann iiber entsprechende Pass-
worter eingeschrankt werden.

Andere Optionen erlauben oder verwehren, dass die KI Nebel wirft, die Moglichkeit, die
Karte einzusehen. Optionen fiir den Schie3betrieb (hauptsichlich fiir das Richtschiitzen-
training) und Festlegung der Position im Fahrzeug (Standardeinstellung, falls kein Platz
im Fahrzeug freigegeben ist, ist die AuBenansicht) konnen ebenfalls vorgenommen wer-
den.

Viele andere Dinge, die nicht unbedingt Einfluss auf den Ablauf eines Szenario haben,
lassen sich iiber das kontextsensitive Menii erstellen z. B. die Eingabe von Texten, an-
deren Grafiken, taktischer Angaben etc. Auch hier gilt, wie bereits gesagt: Ubung macht
den Meister.
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14.1. Grundlegende Konzepte

Steel Beasts erzeugt die virtuelle 3D-Umgebung basierend auf Kartendaten, die in zwei
getrennten Formaten vorgehalten werden. Es gibt ,,height maps® (Hohenkarten), welche
die Informationen iiber das Bodenprofil enthalten und ,,terrain maps* (Geldndekarten),
die das eigentliche Geldnde (Vegetation, Gebédude, Straen und andere stationdre Ob-
jekte) festlegen. Die Kombination einer Hohenkartendatei mit einer Geldndedatei fiihrt
dann zur vollstidndigen Darstellung des virtuellen Gefechtsfeldes.

Jede Geldndekarte fithrt den Namen und die Verwendung der entsprechenden Hohen-
karte in sich mit. Das Menu ,,Datei > Offnen* stellt ausschlieBlich Gelindekarten zur
Auswahl dar.

Der Gelidnde-Editor wird dhnlich eines gingigen ,,Malprogrammes* fiir 2D Grafiken
bedient und konzentriert sich fast ausschlielich auf die Bearbeitung von Geldndekarten-
Dateien. (Da eine Hohenkartendatei fiir mehrere Geldndekartendateien verwendet wer-
den kann, sollten Hohenkarten festgelegt bleiben.) Steel Beasts selbst bietet keine Mog-
lichkeit an, Hohenkarten zu bearbeiten, oder zu erstellen. Es konnen unterschiedliche
Bodentypen in einer auszuwihlenden Stirke mit der Maus auf der Karte eingetragen
werden. Ebenso wie lineare Objekte (Stra3en, Wege) oder Objekte (Gebidude) an der ge-
wiinschten Position.

Der Gelidnde-Editor erlaubt es ebenfalls, bestimmte ,,Themes* (Modulationen einer ge-
gebenen Umgebung) auszuwihlen, oder zu bearbeiten. Das Menii zum editieren von
,,Themes* hat eine Option zur Vorauswahl eines bestimmten Geldndetypus (woodland,
desert, winter, autumn), welche den Typ der benutzten Tarnung fiir Fahrzeuge festlegt.
Zusitzlich befinden sich hier Optionen, um bis zu 16 mogliche Bodentypen auszuwéh-
len. ,,Themes* werden in die Gelidndekarte eingebunden, sie konnen aber auch separat
gespeichert und geladen werden. (Tipp: Vor Erstellen oder Bearbeiten eines ,,themes*
unter einem eigenen Namen anlegen/abspeichern, einfach um es wiederzufinden, wenn
man ,,sein eigenes™ ,,Theme* spiter noch einmal dndern mochte.)

Beachte: Bodenbedeckungen konnen fiir alle Geldndetypen, auf3er fiir Wasser verwendet

werden. Objekte der Bodenbedeckung werden nur bei naher Ansicht dargestellt, unter
der Vorstellung, dass kleine, niedrig gelegene Objekte eben nur aus kurzer Entfernung
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14. Geldnde-Editor

gesehen werden konnen. Die GroBe der Bodenobjekte kann im ,,Theme*-Editor (scale-
slider) eingestellt werden, doch sollte sich vergewissern, dass diese Objekte nicht zu
grof} erscheinen. Wenn die Bodenobjekte zu grof3 einstellt werden, erscheinen sie merk-
bar sprunghaft bei der Bewegung im Gelédnde, je nachdem, ob sie sich inner- oder au-
Berhalb der render- Entfernung befinden. Weiterhin werden Bodenobjekte NICHT bei
der Berechnung der Sichtlinie beachtet, so dass sie zwar die eigene Sicht des Spielers
behindern kénnen, nicht aber die Sicht der KI!

Im Optionen-Menu kann die Breite der Straflenlinien so eingestellt werden, dass sie
entweder als ,,wahre Breite* oder als ,,Haarlinie* dargestellt werden. Die Darstellung
als Haarlinie kann niitzlich sein, um zu verhindern, dass StraBen Gebidude oder andere
Kartenelemente verdecken, wenn die Karte bearbeitet wird. Standardmé@Big ist die wahre
Breite vorgegeben, wobei man hierbei erkennen kann, ob z.B. ein Haus ,,auf der Straf3e*
steht. Diese Angaben beziehen sich nur auf die Kartendarstellung im Geldnde-Editor
und beeinflussen keine andere Darstellung.

Hohenkarten, die nicht standardméBig installiert werden, konnen z.B. auf der offiziel-
len Steel Beasts Website und auf anderen Websites heruntergeladen werden. Gelegent-
lich wird durch eine fehlende Height Map der Beitritt zu einem Multiplayerspiel nicht
moglich.
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Teil lll.

Fahrzeuge und deren Bedienung
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.1. Einleitung

Steel Beasts Pro PE bietet eine Vielzahl von Fahrzeugen an. Ein GroBteil davon lédsst sich
aus allen verfiigbaren Positionen steuern. Die folgenden einzelnen Fahrzeugbeschrei-
bungen geben einen kurzen historischen Hintergrund, sowie eine komplette Ubersicht
iiber die Positionen bzw. die Bedienung selbiger in den Fahrzeugen.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.2. Australian Light Armoured Vehicle (ASLAV) 25

6,53 m

Abbildung 15.1.: Australian Light Armoured Vehicle (ASLAV) 25

In drei aufeinander folgenden Beschaffungsphasen wurden 1990 beginnend, die ersten
ASLAV 25 als Spédhpanzer (SpPz) in der australischen Armee eingefiihrt. Die hochbe-
wegliche Fahrzeugwanne dient einer ganzen Fahrzeugfamilie als Fahrgestell. Der AS-
LAV 25 zeichnet sich besonders durch die sehr hohe Geschwindigkeit, die Schwimm-
fahigkeit und einer hochmodernen Waffenanlage mit der Buschmaster 25 mm Kanone
aus. Dem Richtschiitzen steht neben Laserentfernungsmesser und voll stabilisierter Waf-
fenanlage auch ein Wirmebildgerit zur Verfiigung. Die australische Armee setzt neben
dem ASLAV 25 auch noch andere ASLAV Typen ein.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.2.1. Varianten des ASLAV25

Abbildung 15.2.: ASLAV CS Instandsetzung und Nachschub und ASLAV PC mit 8
Mann Absitzstirke

Abbildung 15.3.: ASLAV A Sanititsfahrzeug

Neben den ASLAV Typen sind in Steel Beasts Pro PE auch ,.enge Verwandte* fithrbar.
Dazu gehort der in den USA eingesetzte Schiitzenpanzer (SPz) LAV 25 und der SPz
Piranha III. Die Bedienung des LAV 25 gleicht der des ASLAV 25.

Abbildung 15.4.: LAV 25
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Abbildung 15.5.: Piranha III mit 6 Mann Absitzstirke
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.2.2. Simulierte Bedienerplatze in Steel Beasts Pro PE

Taste Aktion
Kartenansicht
[Fe] Richtschiitzenplatz
Kommandantenluke
AuBensicht
Kraftfahrerplatz
[Q Kdt-Ubersicht

Aus der Luke abtauchen

Luke schlieBen/6ffnen

iEg@@

, [2] oder Mauszeiger Blickrichtung
Kommandant Doppelfernrohr
Kommandant WBG
Kommandant Tagsichtkanal
Richtschiitze WBG
Richtschiitze Tagsichtkanal

Tabelle 15.1.: Simulierte Bedienerplitze

15.2.3. Bedienung und Steuerung
AuBensicht

Die Auflensicht ermdglicht die Steuerung des Fahrzeugs mit den Tasten @ , ,
R N (Halt) bietet die beste Ubersicht. Zusitzlich kann mit der Taste eine
VergroBerungsfunktion aufgerufen werden.

Kommandantenluke

Der Kommandantenplatz ermoglicht die realistische Sicht des Fahrzeugfiihrers und ist
Ausgangspunkt fiir den Wechsel an den Direktsichtadapter, das Kdt-MG oder das DF des
Kommandanten. Der Kommandant kann das Fahrzeug aus dieser Position sowohl mit der
Tastatur ([W], [A], [D], [X], [S])- als auch durch Wegpunktvorgabe (Rechtsklick auf
einen Geldndepunkt) fiihren. Nur aus dieser Position kann der Kommandant Munitions-
und Waffenwechsel befehlen.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Aktion

Hoher aus der Luke schauen
Tiefer in die Luke abtauchen

Luke schlieBen / 6ffnen

JciclclE

] Doppelfernrohr
&) Kdt-MG
Dirktsichtadapter

Feuerbefehl an den Richtschiitzen

|

Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG
Nebel werfen
[ inig AP nachladen
[Entf] HE nachladen

Umschalten Kadenz niedrig/mittel/hoch
Betriebsstufe: Stab EIN
Betriebsstufe: Beobachten
Notbetrieb

Richtschtz ,,Feuer frei*

,IDEE

]

Richtschtz , Feuervorbehalt*

Tabelle 15.2.: Kommandantensteuerung
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.2.4. Zieloptiken

__HE i
6 T 10
h ¢ ’

10 - \l - / / 19
12 b e J - 24
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1 \ - 29
18 U 34

Abbildung 15.6.: Ansicht Hauptzielfernrohr

w F 200

Abbildung 15.7.: Ansicht Warmebildgerit
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.2.5. Richtschiitzensteuerung

Aktion

Abfeuern der Bordkanone

Laserschuss
Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG

| EM|E
= Y
@
N
=
w2
-
I
4
o

E

Ubersteuerung durch Kommandant verhindern

Zielzuweisung durch Kommandant anfordern

13

I ] Betriebsstufe: Stab EIN
] Betriebsstufe: Beobachten
Notbetrieb

/ Turm per Hand schwenken
+ [B] E-Messklappen auf / zu

Tabelle 15.3.: Richtschiitzensteuerung

Der ASLAV 25 verfiigt tiber keinen Feuerleitrechner, so dass die gemessenen Entfernun-
gen nachgerichtet werden miissen. Als Notoptik steht dem Richtschiitzen lediglich die
Winkelspiegelansicht zur Verfiigung. Die Moglichkeit, Personal zu transportieren, ist in
Steel Beasts Pro PE nicht dargestellt. Lediglich der Piranha III und der ASLAV PC kann
einen Schiitzentrupp absetzen und aufnehmen.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.3. Kampfpanzer Leopard 1 A5 DK

276m

337Tm

1,89m
044 mI

245m 709m

Abbildung 15.8.: Leopard 1

Der Leopard 1 A5 DK basiert auf dem 1973 eingefiihrtem Leopard 1 A3 und wurde mit
einer modernen Feuerleitanlage EMES 18, die auch im Leopard 2 A5 verbaut ist, im
Kampfwert gesteigert. Als erster in Deutschland produzierter Panzer mit geschweil3ter
Schottpanzerung fiir den Turm, ist der Schutz fiir die Turmbesatzung gut. Die Fahrzeug-
wanne hingegen ist aus herkommlichem Panzerstahl gefertigt und sehr anfillig gegen
Beschuss mit HEAT- und KE-Munition aller Kaliber. Der verbaute 830 PS Motor ver-
leiht dem Leopard 1 A5 DK auch im Gelédnde eine gute Mobilitét.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.3.1. Simulierte Bedienerpléatze in Steel Beasts Pro PE

Taste Aktion
Kartenansicht
Richtschiitzenplatz
Kommandantenluke
AuBensicht
Kraftfahrerplatz
Num-Block + 147,167, oder Mausbewegung Blickrichtung
m Kommandant DF

Kommandant TRP
Kommandant Direktsichtadapter
Richtschiitze EMES
Richtschiitze TZF

B

Tabelle 15.4.: Bedienerplitze des Leopard 1 AS DK

15.3.2. Bedienung und Steuerung

AuBenansicht

Die AuBenansicht ermoglicht die Steuerung des Fahrzeugs mit den Tasten [W], ,

[@ s @ , (Halt) bietet die beste Ubersicht. Zusitzlich kann mit der Taste das
Fernglas aufgerufen werden.

Kommandantenluke

Der Kommandantenplatz ermoglicht die realistische Sicht des Fahrzeugfiihrers und ist
Ausgangspunkt fiir den Wechsel an das TRP, den Direktsichtadapter oder das Doppel-
fernrohr des Kommandanten. Der Kommandant kann das Fahrzeug aus dieser Position
sowohl mit der Tastatur ( R s R R @ ), als auch durch die Wegpunkt-
vorgabe (Rechtsklick auf einen Geldndepunkt) fithren. Nur aus dieser Position kann der
Kommandant Munitions- und Waffenwechsel befehlen.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Taste Aktion

9] Hoher aus der Luke schauen
1Z] Tiefer in die Luke abtauchen
[E] Stellung / Feuer frei

Geplanten Weg fortsetzen

Feuer Frei

[B] Luke schlieBen / 6ffnen
[shifi] + [B] EMES Klappen zu / auf
Feuervorbehalt

Doppelfernrohr / kleines o. groBes Sehfeld
Umschalten zwischen Hauptwaffe und Blenden MG

IEJE|

Shift] + [M] Aufmunitionieren Maschinengewehr
F3] TRP Sicht
F2 Direktsichtadapter

Feuerbefehl an den Richtschiitzen
KE als nachste Mun-Sorte laden
HEAT als néchste Mun-Sorte laden
WP als néchste Mun-Sorte laden
HESH als nidchste Mun-Sorte laden
Betriebsstufe: Stab EIN
Betriebsstufe: Stab bereit
Notbetrieb
Kampfvisier E 1000

g

o}
=
=

el

Ql
[0)

Manuelle Entfernungseingabe

.l
|

Manuelle Entfernungseingabe bestétigen

Motor aus / an

UlEfe
i

Nebel werfen

Tabelle 15.5.: Kommandantensteuerung
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.3.3. Turmrundblick Pankrat (TRP)

Das TRP des Kommandanten verfiigt iiber einen einstellbaren Schitzrahmen (gelb),
einer Strichplatte (Bildmitte) und der Entfernungsanzeige (rechts, gelb unterlegt). Der
Schitzrahmen kann sowohl in Hohe, wie auch Breite auf eine bekannte Zielgrofie einge-
stellt werden. Danach wird mit einer stufenlosen Zoomfunktion der Schitzrahmen iiber
das Ziel gefahren und die Entfernung kann abgelesen werden. Mit dem TRP kann der
Kommandant selbst den Feuerkampf fiihren, Ziele aufkldren und tibersteuern, oder die
geschitzte Entfernung an den Richtschiitzen weitergeben.

— - = EOD A
|

—
]
—

11

Abbildung 15.9.: Turmrundblick Pankrat
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Taste Aktion
Num-Block + Pano-Zoom aus
Num-Block + Pano-Zoom ein

Schitzrahmen breiter / schmaler
Schitzrahmen hoher / flacher

(2] [2] / [~
1B/ [

Tabelle 15.6.: Pankrat-Steuerung

Neben dem TRP, steht dem Kommandanten auch ein Nebeneinblick des Hauptzielfern-
rohrs zur Verfiigung. Mit diesem Nebeneinblick ldsst sich der Richtschiitze tiberwachen,
oder auch der Feuerkampf durch den Kommandanten fiihren.

15.3.4. Richtschiitzenplatz

Der Richtschiitze ist standardméfig zunichst am Hauptzielfernrohr, so dass beim Wech-
sel auf diese Position sofort der Blick durch das Wiarmebildgerit des EMES 18 sichtbar
ist.

Zum Umschalten auf den Tagkanal dient die Taste auf dem Num-Block.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

FI1Z20R

_#_

Abbildung 15.10.: Hauptzielfernrohr

Neben dem HZF verfiigt der Leopard 1 A5 iiber ein achsparallel zur Bordkanone ver-
bautes Turmzielfernrohr (TZF). Die Strichplatte des TZF zeigt die Entfernungsskalen fiir
HESH, APFSDS, HEAT und MG. Die Strichplatte mit den verldngerten Vorhaltmafen
befindet sich in der Mitte. Jeweils zu Beginn jeder Skala ist ein kleiner Pfeil zu sehen,
der die eingestellte Entfernung anzeigt.

Beim SchieBen mit dem TZF muss der Richtschiitze die Entfernung zum Ziel schitzen
und dann manuell eingeben. Siehe auch Anhang A (Schitzen der Entfernung bei Notbe-
trieb).
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15. Fahrzeuge und Bedienung
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Abbildung 15.11.: Turmzielfernrohr

Taste Aktion

[Shifi] + [1]/ [Shift] + Entfernungseingabe

Tabelle 15.7.: HZF Moglichkeit
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Bedienung des Richtschiitzenplatzes durch Tasten:

Taste Aktion
[Shifi] + EMES Klappen schliefen / 6ffnen
Klein / groes Sehfeld
TZF Sicht
EMES

Feuer

Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG
Ubersteuerung durch Kdt verhindern
Zielzuweisung durch Kdt anfordern
Betriebsstufe: Stab EIN
Betriebsstufe: Stab Bereit

] Notbetrieb

- [0 Manuelle Entfernungseingabe
E@ Manuelle Entfernungseingabe bestétigen
[Crt] LASER

Num-Block + WBG ein / bereit
Num-Block + Polaritit schwarz / weill &ndern
Num-Block + Kanone hoher

Num-Block + [2] Kanone tiefer

Num-Block +
Num-Block + Kanone rechts

Kanone links

Tabelle 15.8.: Richtschiitzensteuerung
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.4. Kampfpanzer Leopard 2 A4

27%m

370m
201m
O,54mI
i R "9
1686m 787m

Abbildung 15.12.: Leopard 2 A4

Der Leopard 2 A4 wurde 1979 erstmals an die Truppe ausgeliefert und stellt Deutsch-
lands ersten Kampfpanzer der 3. Generation dar. Mit einer modernen Feuerleitanlage,
dem EMES 15, modernster Verbundpanzerung fiir Turm und Wannenbug, verbesserter
Federung und einem 1.500 PS starken Motor, zéhlt der Leopard 2 A4 noch heute zu den
besten Kampfpanzern der Welt.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.4.1. Simulierte Bedienerplatze in Steel Beasts Pro PE

Taste Aktion

[F5] Kartenansicht
[Fel Richtschiitzenplatz
[@ Kommandantenluke
[Fgl AuBensicht

[@ Kraftfahrerplatz

Kdt-Ubersicht

Aus der Luke abtauchen

|

Luke schlieBen/6ffnen

8] ,, oder Mauszeiger Blickrichtung

IN] Kommandant Doppelfernrohr
[F3] Kommandant PERI

[F2] Kommandant Direktsichtadapter
[F3] Richtschiitze HZF

[F2] Richtschiitze TZF

Tabelle 15.9.: Bedienerplitze

15.4.2. Bedienung und Steuerung
15.4.3. AuBenansicht

Die Auflenansicht ermdglicht die Steuerung des Fahrzeugs mit den Tasten [W], ,

[@ s , @ (Halt) bietet die beste Ubersicht. Zusitzlich kann mit der Taste das
Fernglas aufgerufen werden.

15.4.4. Kommandantenluke

Der Kommandantenplatz ermoglicht die realistische Sicht des Fahrzeugfiihrers und ist
Ausgangspunkt fiir den Wechsel an das PERI, den Direktsichtadapter, Winkelspiegel
oder das Doppel-Fernrohr (DF) des Kommandanten. Der Kommandant kann das Fahr-
zeug aus dieser Position sowohl mit der Tastatur ( R s s s ), als auch
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15. Fahrzeuge und Bedienung

durch Wegpunktvorgabe (Rechtsklick auf einen Gelidndepunkt) fithren. Nur aus dieser
Position kann der Kommandant Munitions- und Waffenwechsel befehlen.

Aktion

Hoher aus der Luke schauen

=l
1=y

Tiefer in die Luke abtauchen
[B] Luke schliefen / 6ffnen
Doppelfernrohr
PERI Sicht
Direktsichtadapter

Feuerbefehl an den Richtschiitzen
Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG

EHEEE

KE nachladen
[Entf] MZ nachladen
[PosT] Sondermunition 1 nachladen
[Ende] Sondermunition 2 nachladen

Betriebsstufe: Stab EIN
Betriebsstufe: Beobachten
Notbetrieb
Kampfvisier

Nebel werfen

EEEBE

Tabelle 15.10.: Kommandantensteuerung

15.4.5. PERI

Das PERI des Kommandanten verfiigt iiber keine EntfernungsmeBfunktion, aber iiber
zwei unterschiedliche Vergroferungsstufen und ist voll stabilisiert. Mit dem PERI ist es
dem Kommandant moglich, parallel zum Richtschiitzen Ziele aufzukldren. Er kann dem
Richtschiitzen das Ziel zuweisen, oder selbst den Feuerkampf fiihren. Uber den Direkt-
sichtadapter hat der Kommandant Zugriff auf das EMES 15 und das Wiarmebildgerit.
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10

72

Abbildung 15.13.: PERI
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Taste Aktion
- Enfernungseingabe
Entfernungseingabe bestitigen
IN] Wechsel der Vergrofierung 2x/8x
Direktsichtadapter
PERI

Kdt fithrt Hauptwaffe iiber PERI
1] + Num-Block @ Kdt fithrt Hauptwafte iiber WBG

Zieliiberwachung
[P Loschen/Freigabe
Feuerbefehl an RS

Tabelle 15.11.: PERI Steuerungsmdoglichkeiten

15.4.6. Richtschiitzenplatz

Der Richtschiitze ist standardméBig am Hauptzielfernrohr. Er blickt sofort durch das
Wirmebildgerit des EMES 15. Bei Ausfall des EMES, steht dem Richtschiitzen noch
das TZF, als Notoptik, zur Verfiigung. Bei Verwendung des TZF muss die Zielentfernung
geschitzt, oder mit einer vorher bestimmten Entfernung, geschossen werden.
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Abbildung 15.14.: Hauptzielfernrohr
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Taste Aktion
HZF
TZF

F2[

F3|

[z Winkelspiegel
1

Abfeuern der Bordkanone

[Strg] o. Rechte Maustaste Laserschuss

Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG
Ubersteuerung durch Kommandant verhindern
@ Zielzuweisung durch Kommandant anfordern
@ Dynamischer Vorhalt

@ Betriebsstufe: Stab EIN

] Betriebsstufe: Beobachten
Notbetrieb

Num-Block + WBG Ein / Bereit

WBG Polaritit schwarz / weil

Turm per Hand schwenken
[Shift] + HZF / WBG-Klappen auf / zu

Tabelle 15.12.: Richtschiitzensteuerung

15.4.7. Turmzielfernrohr (TZF)

Neben dem HZF verfiigt der Leopard 2 A4 iiber ein achsparallel zur Bordkanone ver-
bautes Turmzielfernrohr (TZF). Die Strichplatte des TZF zeigt die Strichmarken fiir MG,
sowie die Entfernungsskalen fiir MZ und KE. Die Strichplatte mit den verldngerten Vor-
haltmafen befindet sich in der Mitte . Jeweils zu Beginn jeder Skala ist ein kleiner Pfeil
zu sehen, der die eingestellte Entfernung anzeigt.

Beim SchieBen mit dem TZF muss der Richtschiitze die Entfernung zum Ziel schitzen
und dann manuell eingeben. Siehe auch Anhang A (Schitzen der Entfernung bei Notbe-
trieb).
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15. Fahrzeuge und Bedienung

mos — 1
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Abbildung 15.15.: Turmzielfernrohr

Taste Aktion
[Shifi] + [T/ [Shift] + Entfernungseingabe

Tabelle 15.13.: TZF Steuerungsmoglichkeiten

Verwendete Munition und deren Wirkung Der Leopard 2 A4 verfiigt in Steel
Beasts Pro PE tiber 2 unterschiedliche Munitionssorten (KE und MZ). Die Hauptkamp-
fentfernung des Leopard 2 A4 liegt zwischen 1.500 und 2.200 Metern.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Typ / Munition  Entfernung (%) Gegen Typ
Leo2 mitKE 2000 bei 85 % T72 M1
Leo2mitKE 2000 bei 75 % T80 U
Leo2 mitKE 2000 bei 75 % M1 HA
Leo 2 mit KE 1500 bei 99 % T72 M1
Leo 2 mit KE 1500 bei 80 % T80 U
Leo 2 mit KE 1500 bei 80 % M1 HA
Leo 2 mit KE 1000 bei 99 % T72 M1
Leo 2 mit KE 1000 bei 90 % T80 U
Leo 2 mit KE 1000 bei 85 % M1 HA

Tabelle 15.14.: Munitionswirkung auf stehendes Ziel

Vor- und Nachteile

Pro Leopard 2 A4 Contra Leopard 2 A4

Hohe Beweglichkeit Hohe Gerduschkulisse

Sehr gute Turmpanzerung  Geringer negativer Hohenrichtbereich

Gute Waffenwirkung Hohe Kontur

Hunter-Killer Option

Tabelle 15.15.: Stirken & Schwichen
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.5. Kampfpanzer Leopard 2 A5

3,00m
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Abbildung 15.16.: Leopard 2 AS

Der Leopard 2 A5 DK wurde 2002 bei der dinischen Panzertruppe eingefiihrt und un-
terscheidet sich etwas von der in der Bundeswehr verwendeten Ausfithrung. Hauptun-
terschiede sind: Zusatztriebwerk zur Stromerzeugung, Klimaanlage, zusitzlicher Pan-
zerschutz auf dem Wannenbug und die Verwendung eines Zielscheinwerfers neben dem
TZF-Ausblick.

Der Leopard 2 AS verfiigt zusitzlich tiber ein eigenstindiges Wirmebildgerit (TIM) fiir
den Kommandanten, eine Fahrzeugnavigationsanlage, Granatwerferfunktion der Nebel-
mittelwurfanlage und einer verstirkten Panzerung im gesamten Frontbereich, die allen
derzeit bekannten Geschossen widerstehen soll.

Der Leopard 2 AS stellt das erste voll in 3D simulierte und auch bedienbare Fahrzeug

in SB Pro PE dar. Eine sichere Bedienung setzt ein genaues Studium der Moglichkeiten
des Leopard 2 AS DK voraus.
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15.5.1. Simulierte Bedienerplatze in Steel Beasts Pro PE

Taste Aktion

[F5] Kartenansicht
[Fel Richtschiitzenplatz
[@ Kommandantenluke
[Fgl AuBensicht

[@ Kraftfahrerplatz

Kdt-Ubersicht

Aus der Luke abtauchen

Luke schlieBen/6ffnen

EHEN

4] .67, oder Mauszeiger Blickrichtung
N] Kommandant Doppelfernrohr
[F3] Kommandant PERI
[F2] Kommandant Direktsichtadapter
[F3] Richtschiitze HZF
[F2] Richtschiitze TZF

Tabelle 15.16.: Bedienerplitze

15.5.2. Bedienung und Steuerung
AuBensicht

Die AuBlensicht ermdglicht die Steuerung des Fahrzeugs mit den Tasten s s ,
[E , @ (Halt) bietet die beste Ubersicht. Zusitzlich kann mit der Taste das Fernglas
aufgerufen werden.

Kommandantenluke

Der Kommandantenplatz ermdglicht die realistische Sicht des Fahrzeugfiihrers und ist
Ausgangspunkt fiir den Wechsel an das PERI, das EMES, das TIM oder das DF des
Kommandanten. Der Kommandant kann das Fahrzeug aus dieser Position sowohl mit der

Tastatur ( [W], , , , ), als auch durch Wegpunktvorgabe (Rechtsklick auf
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einen Geldndepunkt) fiihren. Nur aus dieser Position kann der Kommandant Munitions-
und Waffenwechsel befehlen.

Aktion

Hoher aus der Luke schauen

Tiefer in die Luke abtauchen

;- =
N9 g
[e]

IB] Luke schlieBen / 6ffnen
Doppelfernrohr
PERI Sicht

[F2] Monitoransicht TIM

Feuerbefehl an den Richtschiitzen
Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG

=l Nebel werfen
[ infg KE
[Shifi] + [Einfg] KE nachladen
Mz
+ EEntf MZ nachladen
Pos] Sondermunition A
hiff] + [@ Sondermunition A nachladen

Sondermunition B
Sondermunition B nachladen
Betriebsstufe Stab EIN

Betriebsstufe Beobachten

L
A

[ Betriebsstufe Turm aus (Notbetrieb)
| Kampfvisier

Tabelle 15.17.: Kommandantensteuerung

15.5.3. Thermal Imager Module (TIM)

Das TIM dient dem Kommandanten zur Uberwachung, Zielaufklirung und Zielzuwei-
sung an den Richtschiitzen. Bedient wird das TIM mittels eines S/W Monitors direkt vor
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dem Kdt Platz. Links- und unterhalb des Monitors sind die Bedienelemente angebracht
und in SB Pro PE auch durch anklicken steuerbar. Die Anzeigen im Monitor sind mit de-
nen des WBG des Richtschiitzen vergleichbar. Oberhalb des Monitorbildes ist der PERI-
Stellungsanzeiger in Relation zur Turmstellung eingebaut.

6 7 8 91121 2 3 4 5 6

Abbildung 15.17.: TIM
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Aktion
wechselt in die Monitoransicht
Wechsel der VergroBerung 2x/12x/24x
Kdt fithrt Hauptwaffe
Kdt fithrt Hauptwaffe mit WBG

Zieliiberwachung

Loschen/Freigabe
Feuerbefehl an RS

Tabelle 15.18.: TiM-Steuerung

15.5.4. Das PERI

Das PERI des Kommandanten verfiigt tiber keine Entfernungsmessfunktion, aber iiber
zwei unterschiedliche VergroBerungsstufen und ist voll stabilisiert. Mit dem PERI ist es
dem Kommandant méglich, parallel zum Richtschiitzen Ziele aufzukliren. Er kann dem
Richtschiitzen das Ziel zuweisen, oder selbst den Feuerkampf fiihren. Uber den Direkt-
sichtadapter hat der Kommandant Zugriff auf das EMES 18 und das Wérmebildgerit.
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48

Abbildung 15.18.: PERI
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Taste Aktion
IN] Wechsel der Vergrofierung 2x/8x
TIM
PERI
Kdt fithrt Hauptwaffe
[1] + Num-Block [F]  Kdt fiihrt Hauptwaffe mit WBG
Zieliiberwachung
P] Loschen / Turmfreigabe

1 Feuerbefehl an RS

Tabelle 15.19.: PERI-Steuerung

15.5.5. Richtschiitzenplatz

Der Richtschiitze ist standardméBig am Hauptzielfernrohr. Er blickt sofort durch das
Wirmebildgerit des EMES 18. Bei Ausfall des EMES, steht dem Richtschiitzen noch
das TZF, als Notoptik, zur Verfiigung. Bei Verwendung des TZF muss die Zielentfernung
geschitzt, oder mit einer vorher bestimmten Entfernung, geschossen werden.
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\
S

F120R

Abbildung 15.19.: Hauptzielfernrohr
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Taste Aktion
[j Abfeuern der Bordkanone
Rechte Maustaste Laserschuss

Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG

l

Ubersteuern durch Kommandant verhindern

Zielzuweisung durch Kommandant anfordern

L] Betriebsstufe: Stab EIN
] Betriebsstufe: Beobachten
Notbetrieb
Num-Block + WBG ein / aus

WBG Polaritit schwarz / weil3
Turm per Hand schwenken
HZF / WBG-Klappen auf / zu

Tabelle 15.20.: Richtschiitzenbedienung
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15.5.6. Das Turmzielfernrohr (TZF)

Neben dem HZF verfiigt der Leopard 2 A5 iiber ein achsparallel zur Bordkanone ver-
bautes Turmzielfernrohr (TZF). Die Strichplatte des TZF zeigt die Strichmarken fiir MG,
sowie die Entfernungsskalen fiir MZ und KE. Die Strichplatte mit den verldngerten Vor-
haltmafen befindet sich in der Mitte . Jeweils zu Beginn jeder Skala ist ein kleiner Pfeil
zu sehen, der die eingestellte Entfernung anzeigt.

Beim SchieBen mit dem TZF muss der Richtschiitze die Entfernung zum Ziel schitzen
und dann manuell eingeben. Siehe auch Anhang A (Schitzen der Entfernung bei Notbe-
trieb).

Mes — 1

\\\\\\\L 7

h:m.w.\l a

Abbildung 15.20.: Turmzielfernrohr

Taste Aktion
m + / m + Entfernungseingabe

Tabelle 15.21.: TZF-Moglichkeiten
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Verwendete Munition und deren Wirkung Der Leopard 2 A5 verfiigt in Steel
Beasts Pro PE iiber 3 unterschiedliche Munitionssorten (KE und MZ, HEP-T). Die
Hauptkampfentfernung des Leopard 2 A5 liegt zwischen 1.800 und 2.500 Metern.

15.5.7. Vor- und Nachteile

Pro Leopard 2 A4 Contra Leopard 2 A4
Hohe Beweglichkeit Hohe Gerduschkulisse

Starke Turmpanzerung  Geringer negativer Hohenrichtbereich
Gute Waffenwirkung Hohe Kontur
Hunter-Killer Option

Tabelle 15.22.: Stiarken & Schwichen
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15.6. Kampfpanzer M1A1 HA Abrams

185m
O,48mI

T85m 789m

Abbildung 15.21.: M1A1 HA Abrams

Der M1A1 HA (Heavy Armor) Abrams ist eine Weiterentwicklung des 1982 eingefiihr-
ten M1 und unterscheidet sich durch verbesserte Panzerung und die 120 mm Bordkanone
von der urspriinglichen Ausfiihrung.

Der Abrams wird von einer Gasturbine angetrieben und verfiigt iiber ein Wérmebild-
gerit fiir den Richtschiitzen, ein 50. Cal Maschinengewehr fiir den Kommandanten und
einer verstirkten Panzerung im gesamten Frontbereich, die allen derzeit bekannten Ge-
schossen widerstehen soll.

Der Abrams stellt das zweite voll in 3D simulierte und auch bedienbare Fahrzeug in
SB Pro PE dar. Eine sichere Bedienung setzt ein genaues Studium der Moglichkeiten
des Abrams voraus.
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15.6.1. Simulierte Bedienerplatze in Steel Beasts Pro PE

Taste Aktion
Kartenansicht
[Fe] Richtschiitzenplatz
Kommandantenluke
AuBensicht
Kraftfahrerplatz
© Kdt-Ubersicht

Aus der Luke abtauchen
Luke schlieBen/6ffnen
,[6].[2] oder Mauszeiger Blickrichtung
Kommandant DF

EEER

Kommandant .50 Cal
Kommandant EMES
Richtschiitze EMES
Richtschiitze TZF

Tabelle 15.23.: Bedienerplitze

15.6.2. Bedienung und Steuerung
AuBensicht

Die AuBlensicht ermdglicht die Steuerung des Fahrzeugs mit den Tasten s s ,
[E , @ (Halt) bietet die beste Ubersicht. Zusitzlich kann mit der Taste das Fernglas
aufgerufen werden.

Kommandantenluke

Der Kommandantenplatz ermoglicht die realistische Sicht des Fahrzeugfiihrers und ist
Ausgangspunkt fiir den Wechsel an das EMES oder das DF des Kommandanten. Der
Kommandant kann das Fahrzeug aus dieser Position sowohl mit der Tastatur ( ,
. [B]- , ), als auch durch die Wegpunktvorgabe (Rechtsklick auf einen Geldnde-
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punkt) fiihren. Nur aus dieser Position kann der Kommandant Munitions- und Waffen-
wechsel befehlen.

Aktion

Hoher aus der Luke schauen

=l
1=y

Tiefer in die Luke abtauchen
[B] Luke schlieBen / 6ffnen
Doppelfernrohr

.50 Cal Sicht
Nebeneinblick EMES
] Feuerbefehl an den Richtschiitzen
Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG
Nebel werfen

AP nachladen

[Entf] HEAT nachladen

[PosT] Sondermunition A nachladen
[Ende] Sondermunition B nachladen

Betriebsstufe: Stab EIN
Betriebsstufe: Beobachten
Notbetrieb

EEBI

Kampfvisier

i

Tabelle 15.24.: Kommandantensteuerung

15.6.3. Das GPS

Das GPSE (Gunners Primary Sight) dient dem Kommandanten zur Uberwachung, Zie-
laufkldrung und Zielzuweisung an den Richtschiitzen und dazu, selbst den Feuerkampf
zu fiihren.
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Abbildung 15.22.: GPSE

Taste Aktion
Wechselt in die GPS-Sicht

[N] Wechsel der VergroBerung

| .50 cal Winkelzielfernrohr

Tabelle 15.25.: GPS-Bedienung
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15.6.4. Das 50. Cal Maschinengewehr

Die Optik fiir das 50 Cal. des Kommandanten verfiigt tiber keine Entfernungsmessfunk-
tion. Mit dem 50. Cal ist es dem Kommandant moglich, parallel zum Richtschiitzen
leicht- und ungepanzerte Ziele bis 1200 Meter zu bekdmpfen.

S0 CAL
BALL. b2
METERS

Abbildung 15.23.: 50 Cal.

Taste Aktion

/ heben / senken
/ Lafette rechts / links

—1] Feuer

Tabelle 15.26.: 50. Cal Maschinengewehr
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15.6.5. Richtschiitzenplatz

Der Richtschiitze ist standardméfBig zunidchst am Hauptzielfernrohr, so dass beim Wech-
sel auf diese Position sofort der Blick durch das Wirmebildgerit (TIS) des GPS sichtbar
ist. Der Abrams verfiigt im TIS sowie im GPS iiber eine Zoomfunktion von 3X auf 10X.
Die Feuerleitanlage des Abrams ist in der Lage, sowohl das Laser-Erstecho, als auch das
Zweitecho zu verarbeiten.

| 200

Abbildung 15.24.: Hauptzielfernrohr
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Aktion

Abfeuern der Bordkanone
Laserschuss
Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG
Umschalten Strichbild im GAS

M Ubersteuerung durch Kommandanten verhindern
@ Zielzuweisung durch Kommandanten anfordern
[Einfg] Aufsatz fiir AP-Munition eingeben

[Entf] Aufsatz fiir HEAT-Munition eingeben

Betriebsstufe: Stab EIN

Betriebsstufe: Beobachten

] Notbetrieb
Num-Block + [+] TIS ein / aus
Num-Block + [] Polaritét TIS schwarz / weif3
=Y Turm per Hand schwenken
[Shift] + EMES Klappen auf / zu

Tabelle 15.27.: Richtschiitzenplatz
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15.6.6. Das Turmzielfernrohr

Bei Ausfall des GPS steht dem Richtschiitzen noch das GAS (Gunners auxiliary Sight)
als Notoptik zur Verfiigung. Bei Verwendung des GAS muss die Zielentfernung ge-
schitzt, oder mit einer vorher bestimmten Entfernung, geschossen werden. Die Strich-
platte des GAS zeigt die Schitzskalen APFSDS (KE) oben.

Siehe auch Anlage A.1 auf Seite 217 (Schieen im Notbetrieb).

APFSDS
METERS

i;LE
1B 20 24 25

Abbildung 15.25.: Turmzielfernrohr

Verwendete Munition und deren Wirkung Der Abrams verfiigt in Steel Beasts
Pro PE iiber 2 unterschiedliche Munitionssorten (AP und HEAT). Die Hauptkampfent-
fernung des Abrams liegt zwischen 1.800 und 2.500 Metern.
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15.6.7. Vor- und Nachteile

Pro Abrams Contra Abrams
Hohe Beweglichkeit Hoher Verbrauch
Starke Turmpanzerung  Keine autarke Kdt Optik
Gute Waftenwirkung Hohe Kontur
Paralellbewaffnung

Tabelle 15.28.: Stirken & Schwichen
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15.7. Stridsvagn (Strv) 122

054m I

T86m 787 m

Abbildung 15.26.: Stridsvagn (Strv) 122

Als Hauptkampfpanzer der schwedischen Panzerregimenter, wurde 1997 beginnend 120
Stiick der modernsten Leopard 2 Variante eingefiihrt. Der Strv 122 unterscheidet sich
durch verbesserte Panzerung, hydraulischen Schiebeluken fiir Kommandant und Lade-
schiitze, gednderte Motorbeliiftung, Einbau einer stiarkeren Bremse, Verwendung eines
neuen Brandunterdriickungssystem fiir dem Motorraum, geidnderten Nebel / Sprengmit-
telwurfanlage und dem Einbau eines Tank Command and Controll System (TCCS),
von den anderen Leopard 2A5 Modellen. Das dadurch auf 62 Tonnen gestiegene Ge-
wicht wurde durch den Einbau von verstirkten Drehstidben ausgeglichen, so dass die
Beweglichkeit mit den anderen Leopard Modellen vergleichbar ist. Das hthere Gewicht
schrinkt aber den Aktionsradius ein.

Optisch unterscheidet sich der Strv 122 zu den andern Leopard 2A5 Modellen durch
die Zusatzpanzerung auf dem Wannenbug und auf dem Turmdach und den beiden zu-

sitzlichen Antennen der TCCS Anlage.

Die Steuerung des Strv 122 in Steel Beasts Pro PE entspricht der, des Leopard 2A5
DK. Zu finden ist diese ab Seite 105.
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15.7.1. Riickfahrkamera

Mit Einfithrung des Leopard 2 A5 wurde fiir den Kraftfahrer eine Riickfahrkamera ein-
gefiihrt. In Steel Beats Pro PE wird die Kamera lediglich im Strv 122 simuliert und ist
nur vom Fahrerplatz aus einsetzbar. Sie soll es dem Fahrer ermoglichen, eigenstin-
dig auszuweichen bzw. zu agieren.

Taste Aktion

Riickfahrkamera an

Winkelspiegel

Tabelle 15.29.: Sichtsoptionen fiir den Fahrer
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15.8. Combat Vehicle (CV) 90 B/C

250m

310m

1.97m

Io,45 m
b 640m -

Abbildung 15.27.: CV 9040

Der im Rahmen des Stridsfordon 90 Programms ab 1985 entwickelte CV90 bildet die
Plattform fiir eine ganze Panzerfamilie. Die Serienproduktion fiir die schwedische Ar-
mee begann 1993 und lduft derzeit noch bis 2002. Die Wanne des CV90 ist so ausgelegt,
dass ohne weiteres auch andere Tiirme verbaut werden kénnen. So ist der CV 90 in un-
terschiedlichen Varianten auch in Finnland, Norwegen, Osterreich und der Schweiz, ab
2007 auch in den Niederlanden und Dinemark, im Einsatz. Der CV 90 und seine Vari-
anten stellen dem momentan modernsten Schiitzenpanzer dar.

Der CV 9040 ist voll simuliert dargestellt.
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15.8.1. Simulierte Bedienerplatze in Steel Beasts Pro PE

Taste Aktion

Kartenansicht

=

Richtschiitzenplatz

EEEEE

Kommandantenluke
[ AuBensicht
[ Kraftfahrerplatz

9] Kdt-Ubersicht

Aus der Luke abtauchen
[B] Luke schlieen/6ffnen
[8].[41.[6]. [2] oder Mauszeiger Blickrichtung
Kommandant Doppelfernrohr

Kommandant Direktsichtadapter
Richtschiitze Hauptzielfernrohr
Richtschiitze IRV
Kdt/RS Direksicht
Winlelspiegel

= [E[[[E[E

Tabelle 15.30.: Bedienerplitze

15.8.2. Bedienung und Steuerung
15.8.3. AuBensicht

Die AufBlensicht ermdglicht die Steuerung des Fahrzeugs mit den Tasten , ,
, s (Halt) bietet die beste Ubersicht. Zusitzlich kann mit der Taste eine
VergroBerungsfunktion aufgerufen werden.

15.8.4. Kommandantenluke

Der Kommandantenplatz ermoglicht die realistische Sicht des Fahrzeugfiihrers und ist
Ausgangspunkt fiir den Wechsel an den Direktsichtadapter (DISI), die Winkelspiegel
oder das Doppelfernrohr (DF) des Kommandanten. Der Kommandant kann das Fahrzeug
aus dieser Position sowohl mit der Tastatur ( R s s s [ﬂ ), als auch durch die
Wegpunktvorgabe (Rechtsklick auf einen Geldndepunkt) fithren. Nur aus dieser Position
kann der Kommandant Munitions- und Watfenwechsel befehlen.
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Taste Aktion

Q] Hoher aus der Luke schauen

2] Tiefer in die Luke abtauchen

Bl Luke schlieBen / 6ffnen

[AH] + [B] Schiitzenluken schlielen / 6ffnen
Doppelfernrohr

DISI

@ Feuerbefehl an den Richtschiitzen
Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG
[Einfg APFSDS (Slpprj) laden

[@ HE-T (Sgr) verscladenhieBen
[PosT] PFHE (Kulsgr) laden
Ziinderwechsel bei HE-T und PFHE
P] Handballenschalter

Kadenz erhohen (nicht fiir APFSDS)
U] Schiitzen absetzen

+ Schiitzen aufnehmen

Tabelle 15.31.: Kommandantensteuerung
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15.8.5. Optiken

“plardid Weil
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WBG - Ansicht

Not-Opfik - Ansicht

Abbildung 15.28.: Verschiedene Optiken
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15.8.6. Richtschiitzensteuerung

Taste Aktion

Kadenz erhohen (nicht fiir APFSDS)
Ziinderwechsel bei HE-T und PFHE

/ Turm per Hand schwenken

—] Abfeuern der Bordkanone

Rechte Maustaste Laserschuss

™] Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG
Ubersteuerung durch Kommandant verhindern
| Zielzuweisung durch Kommandant anfordern

[Einfg] APFSDS (Slpprj) verschieflen
[@ HE-T (Sgr) verschielen
[PesT]

PFHE (Kulsgr) verschieen

@ Umschalten Laserentfernungsmes. / Kampfentf. 1200m
Umschalten Luft / Bodenziel

IN] Umschalten klein / groBes Sehfeld
Num-Block [+] WBG ein / aus

Num-Block [ Polaritit WBG weif} / schwarz

o/ Turm per Hand schwenken

[Shft] + HZF-Klappen auf / zu

Tabelle 15.32.: Richtschiitzensteuerung

15.8.7. 3P-Munition

Es folgt hier nun eine kurze Einfiihrung in die Funktion und Anwendung der 3P-Munition,

wie sie in Steel Beasts Pro PE simuliert wird. Der Name bedeutet Prefragmented-Programmable-
Proximity-fuzed was frei iibersetzt heifit ,,programmierbarer Anniherungsziinder mit
Splitterfunktion®. Es handelt sich hierbei um die programmierbare Ziindung der Muni-

tion, um unterschiedliche Ziele moglichst effektiv bekdmpfen zu konnen. Die Munition

ist immer die gleiche. Das ist auch der eigentlich Vorteil dieser Munitionssorte. Man

kann mit einer Munitionssorte unterschiedliche Ziele bekdmpfen. Sie hat 1100 Wolfram
Splitter pro Patrone. Die Programmierung der Ziindung erfolgt beim abfeuern.
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Folgende Ursachen aktivieren die Ziindung der 3P Munition:

1. Funk: basiert auf dem Doppler-Effekt, d.h. anhand des Echos des Ziels welches
das Ziel zuriick wirft, wird die Ziindung ausgelost

2. Zeit: das Feuerleitsystem berechnet die Ziindung anhand des Abstandes bzw. Flug-
dauer des Projektils zum Ziel

3. Aufschlag: Ziindung durch Aufschlagsziindung
4. Selbstzerstorung
Es gibt zwei Varianten der 3 P Munition:
1. die KULSGR 90/PFHE - Standardmunition in der B-Version des CV9040
2. die KULGR 95/PFPPX - Standardmunition in der C-Version des CV9040

Der Unterschied zwischen diesen beiden Varianten ist die Anzahl der Modi fiir den Ziin-
der:

* die KULSGR 90/PFHE - hat 2 Modi
» die KULGR 95/PFPPX - hat 7 Modi (inkl. der 2 Modi der B-Version)

Insgesamt bietet die Munition 7 Modi:

* TM timed - Zeit

* CM delayed impact - Verzogerung

* AM impact - Aufschlag

* TMS time spread - Zeitverteilt

* ZT Gated Proximity - Bereichs Annédherung

» ZTB Delated gated proximity - zerzdgerte Bereichs-Annédherung

* NZ Proximity - Anndherung

Sie werden gegen folgende Ziele eingesetzt:

* Zeit Ziindung nach programmierter Zeit aber auch durch Aufschlag, explodiert 5
Meter iiber dem Ziel, Einsatz gegen Infanterie in Deckung und andere Weichziele

* Verzogerung Ziindung kurz nach Einschlag, Projektil dringt durch Panzerung und
detoniert im Innenraum, Einsatz gegen Infanterie in Gebduden und SPz
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Aufschlag Ziindung durch Aufschlag - Einsatz gegen SPz und andere Fhzg

Zeitverteilt Ziindung nach programmierter Zeit tiber dem Ziel dhnlich wie Modus
1, aber hier 4 Salven pro Projektil, dadurch unterschiedliche Abstinde zum Ziel
bei Detonation, groflere Streuwirkung, Einsatz gegen groBen Infanterie Trupp im
Wald oder langen Griben,

Bereichs Anniherung Ziindung und Detonation kurz vor dem Ziel, Einsatz gegen
gepanzerte Luftziele, z.B. Kampfhubschrauber

verzogerte Bereichs-Anniiherung Ziindung nach 4,5 Millisekunden vor auftref-
fen auf das Ziel, dhnlich wie Modus 2, Einsatz gegen Transportflugzeuge -bzw.
Helikopter,

* Anniherung Ziindung 7-10 Meter vor dem Luftziel, Einsatz gegen Flugzeuge
und Fallschirmjéger in der Luft

Bemerkung: die 3P Munition sollte nicht gegen gut gepanzerte SPz oder KPz eingesetzt
werden.

15.8.8. Weitere wichtige Details zur 3P Munition

Die Fluggeschwindigkeit betrigt ca. 1000-1015 m/s. Es gibt eine minimale und maxi-
male Entfernung, ab welcher die Ziindung der 3P Munition erfolgt. Die Einstellungen
zur Minimalentfernung soll die friihzeitige Detonation der Munition zu nah am eige-
nen Fahrzeug bzw. eigenen Teilen verhindern. Sie liegt bei 300 Metern. Die Maximal
Entfernung ist die 8000 Meter bzw. 8,5 Sekunden Ziindung. Hier erfolgt die Ziindung
automatisch durch Selbstzerstorung.

Weiter ist zu beachten, dass es Einzelfeuer oder Salven gibt. Denn manche Ziel miis-
sen mit Salven bekdmpft werden, damit die 3P Munition ihre volle Wirkung entfalten
kann. Diese sind mit der Taste Bild runter bzw. Bild hoch und Alt einzurichten. Mit Bild
runter wird die Feuerrate von Einzelfeuer auf Salven umgestellt. Mit Bild hoch und Alt
wird die Salvenlidnge eingestellt. Es gibt zwei Salvenlidngen. Einmal 4 Schuss pro Salve
oder 8 Schuss pro Salve. Die Kadenz der Salven liegt bei 0,2 Sek.

Die B-Version des CV9040 hat folgenden Munitionsvorrat an Bord (3P, KE und HE-
T):

* 234 Patronen gesamten Munitionsbestand
* 24 im Magazin

¢ 48 im Turm

133




15. Fahrzeuge und Bedienung

¢ 162 in der Wanne

Die C-Version kann wegen der Zusatzpanzerung nur 120 Patronen gesamten Munitions-
bestand mitfiihren.

15.8.9. Fiithrung des Schiitzentrupp

Aktion
Truppfiihrer Ansicht

Absitzen vom Fahrzeug
Aufsitzen auf das Fahrzeug
Schiitzentrupp iiber /unter Luke
Nebel werfen
Vorwirts
Anbhalten
Nach Links
Nach Rechts
Geschwindigkeit verlangsamen / Zuriick

Feuerstellung einnehmen

Tabelle 15.33.: Schiitzentruppsteuerung

Die Fiihrung des Schiitzentrupps in SB Pro PE erfolgt ausschlieBlich iiber Pfade in der
Kartenansicht. Der Zugfiihrer / Kommandant kann die Schiitzentrupps durch driicken
der Tastenkombination

Befehl Aktion

Halten Feuerstellung im zweiten Stock
Verteidigen Feuerstellung im ersten Stock
Sichern Stellung auBerhalb der Gebdude
Verbleiben Verbleiben aullerhalb von Gebduden
Keine Vorgabe Schutz suchen im ersten Stock

Tabelle 15.34.: Verhalten der Schiitzen
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Durch den Pfad Reagieren mit langsamer Geschwindigkeit fithren die Schiitzentrupps
die SPz an.

15.8.10. Unmanned Ground Vehicle (UGV)

Abbildung 15.29.: UGV

Das UGV ist eine kleine, erdgebundene Aufkldrungsdrohne mit der bis zu einer Entfer-
nung von ca.: 300 Metern Sichtaufklidrung betrieben werden kann. Verldsst die Drohne
den Sendebereich von 300 Meter versucht sie zum Schiitzentrupp zuriick zu kehren. Mit
einer WBG/Tagsichtkamera auf einem ausfahrbaren Mast ist das UGV Allwetterfihig
und kann bei Tag und Nacht eingesetzt werden. Das UGV muss vom Szenarioautor fiir
den Einsatz extra freigegeben werden!
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Aktion

1+ M
@)

N

2

+ [N]
Num-Block

E [l

e

Truppfiihrer Ansicht
UGV Kamera
UGV absetzen
UGV aufnehmen
Kameramast ausfahren
Kameramast einfahren
VergroBern
Verkleinern
Umschalten Tag Sicht / WBG
Geschwindigkeit erhohen
Anhalten / Links / Rechts / Langsamer

Tabelle 15.35.: UGV Steuerung
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.9. Schitzenpanzer M2A2 Bradley / Aufklarungspanzer
M3A2 Bradley

655 m

Abbildung 15.30.: M2A2 Bradley

1981 wurden die ersten SPz Bradley in der US-Armee in Dienst gestellt. Mittlerweile
ist der Bradley der Standardschiitzenpanzer der amerikanischen Armee. Aufgrund von
Einsatz Erfahrungen, wurde der Bradley mehrfach im Kampfwert gesteigert, um den
wachsenden Bedrohungen des modernen Gefechtsfeldes gerecht zu werden. Der Brad-
ley ist mit einer 25mm Maschinenkanone, Panzerabwehrlenkraketen vom Typ TOW2
und einem achsparallelem Maschinengewehr Kaliber 5.56 mm bewaffnet. Sowohl Kom-
mandant als auch der Richtschiitze verfiigen tiber ein Warmebildgerit und einen Lase-
rentfernungsmesser. Die Maschinenkanone ist stabilisiert, die TOW2 kann allerdings nur
aus dem Stand verschossen werden.

Durch die erfolgten Nachriistungen ist das Gewicht des Bradley von urspriinglich 22,6
to auf 27,2 to gestiegen, so dass der Bradley noch eine Geschwindigkeit von 61 km/h
erreicht.

Der Bradley ist sowohl als M2A2, wie auch als M3A2 voll simuliert dargestellt.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.9.1. Simulierte Bedienerplatze in Steel Beasts Pro PE

Taste Aktion
Kartenansicht
[Fe] Richtschiitzenplatz
Kommandantenluke
AuBensicht
Kraftfahrerplatz
[Q Kdt-Ubersicht

Aus der Luke abtauchen

Luke schlieBen/6ffnen

EEEE

[8] ,16], oder Mauszeiger Blickrichtung

N] Kommandant Doppelfernrohr
Kommandant PERI
Kommandant WBG
Richtschiitze EMES
Richtschiitze TZF

Tabelle 15.36.: Bedienerplitze

15.9.2. Bedienung und Steuerung
AuBensicht

Die Auflensicht ermdglicht die Steuerung des Fahrzeugs mit den Tasten @ , ,
R N (Halt) bietet die beste Ubersicht. Zusitzlich kann mit der Taste eine
VergroBerungsfunktion aufgerufen werden.

Kommandantenluke

Der Kommandantenplatz ermoglicht die realistische Sicht des Fahrzeugfiihrers und ist
Ausgangspunkt fiir den Wechsel an den Direktsichtadapter, das EMES oder das DF des
Kommandanten. Der Kommandant kann das Fahrzeug aus dieser Position sowohl mit der
Tastatur (W], [A], [D]. [X], [S]). als auch durch die Wegpunktvorgabe (Rechtsklick auf
einen Geldndepunkt) fiihren. Nur aus dieser Position kann der Kommandant Munitions-
und Waffenwechsel befehlen.
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Taste Aktion

9] Hoher aus der Luke schauen
IZ] Tiefer in die Luke abtauchen
[B] Luke schlieBen / 6ffnen
IN] Doppelfernrohr

PERI Sicht
Direktsichtadapter

Feuerbefehl an den Richtschiitzen
Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG
Nebel werfen
AP nachladen
HEAT nachladen
Wechsel zu TOW 2
Kadenz niedrig/mittel/hoch
Betriebsstufe: Stab EIN

Betriebsstufe: Beobachten

EED=])"

U
o
(2]
pary

i

T#] Notbetrieb
F] Richtschtz ,,Feuer frei*
Richtschtz ,,Feuervorbehalt

Tabelle 15.37.: Kommandantensteuerung
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15.9.3. Optiken

HE AP
4 — = 7_—-—5
B _". .f—'— 14
| lll'.
11— —'| l—  —n
11!
':I ]
5 — —l — —
T i g 1200
TOW - Ansicht
W

IR | 200

TZF - Ansicht HZF - Ansicht

Abbildung 15.31.: Optiken des M2A2
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.9.4. Richtschiitzensteuerung

Taste Aktion

[/ heben / senken
=1/ Lafette rechts / links
@ Abfeuern der Bordkanone
Rechte Maustaste Laserschuss

Umschalten Hauptwaffe / Blenden MG
Ubersteuerung durch Kommandant verhindern
Zielzuweisung durch Kommandant anfordern

AP nachladen
HE nachladen
TOW2
Betriebsstufe: Stab EIN

Betriebsstufe: Beobachten

Notbetrieb
Num-Block WBG ein / aus
Num-Block Polaritit WBG weil3 / schwarz
/ Turm per Hand schwenken
[Shift] + E-Messklappen auf / zu

Tabelle 15.38.: Richtschiitzensteuerung
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15.9.5. Gliederung des Grenadierzugs

Der Richtschiitze ist standardméfBig zunidchst am Hauptzielfernrohr, so dass beim Wech-
sel auf diese Position sofort der Blick durch das Wirmebildgerit (TIS) des GPS sichtbar
ist. Der Bradley verfiigt im TIS, sowie im GPS iiber eine Zoomfunktion von 3X auf 10X.
Die Feuerleitanlage des Bradley ist in der Lage, sowohl das Laser-Erstecho, als auch das
Zweitecho zu verarbeiten.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

01. Zugfiihrer 02. Zugunteroffizier

03. Master Gunner (Schielehrer) 04. Kommandant

05. Gruppenfiihrer 06. Richtschiitze

07. Fahrer 08. Truppfiihrer

09. Grenadier 10. stellv. Richtschiitze (Zugfiihrerpanzer)

Tabelle 15.39.: Positionen im US-Grenadierzug

Die Fiihrung des Schiitzentrupps in SB Pro PE erfolgt ausschlieSlich iiber Pfade in der
Kartenansicht. Der Zugfiihrer / Kommandant kann die Schiitzentrupps durch driicken
der Tastenkombination [Shiff] + [U] aufsitzen und durch [U] absitzen lassen. Durch den
Pfad ,,Reagieren”, mit langsamer Geschwindigkeit, fithren die Schiitzentrupps die SPz
an.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.10. Schiitzenpanzer Marder 1 A3

322m

3.38m

270m

042m

8,38 m

Abbildung 15.33.: Marder 1 A3

Der 1970 an die Truppe ausgelieferte Schiitzenpanzer (SPz) Marder, ist der Standard-
schiitzenpanzer der Bundeswehr. Im Laufe der Dienstzeit wurde der Marder mehrfach
im Kampfwert gesteigert. Der SPz Marder verfiigt neben seiner 20 mm Bordmaschinen-
kanone auch iiber die Aufnahmemdoglichkeit fiir die Panzerabwehrlenkrakete MILAN.
Der Richtschiitze des Marders richtet iiber eine einfache Zieleinrichtung ohne Entfer-
nungsmesser. Zusitzlich ist im Marder 1 A3 ein Wirmebildgerit fiir den Richtschiitzen,
als auch fiir den MILAN-Schiitzen vorhanden.

Durch die erfolgten Nachriistungen ist das Gewicht des Marders 1 A3 von urspriinglich
27,5 to auf 33,5 to gestiegen, so dass der Marder Miihe hat, den Leopard 2 Kampfpan-
zern im Gelédnde zu folgen.

Der Marder 1 A3 ist in SB Pro PE (noch) nicht bedienbar simuliert.

15.10.1. Schitzentrupp

Zusitzlich zu den 3 Mann Besatzung, transportiert der Marder einen Schiitzentrupp mit 6
Soldaten. Die Ausriistung der einzelnen Soldaten ist in folgender Aufstellung ersichtlich.
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15. Fahrzeuge und Bedienung

Fw/TrpFhr Scharfschiitze |Scharfschiitze (2)) FuGerBed PzGren PzGren

G 36+SigPi G 36+G 22 G 36 G 36 G 36+GPi G a6
Fw/TrpFhr PzGren MilanSchiz MilanSchiz (2) PzGren PzGren
G 36+SigPi G 3B+MG 3 G 36+HMILAN G 36 G 36+PzFst3 G 36+GrPi
Fw/TrpFhr PzGren PzGren PzGren PzGren PzGren
G 36+SigPi G 36+MG 3 G 36 G 36+GrPi G 36+PzFst3 G 36
Fw/TrpFhr PzGren PzGren PzGren PzGren PzGren

G 36+5igPr G 36+MG 3 G 36 G 36 G 36+PzFst3 G 36+GiPi

Abbildung 15.34.: Infanterietrupp

Die Fiihrung des Schiitzentrupps in SB Pro PE erfolgt ausschlielich tiber Pfade in der
Kartenansicht. Der Kommandant / Zugfiihrer kann die Schiitzentrupps durch driicken
der Tasten absitzen und + wieder aufsitzen lassen.

Durch den Pfad ,,Reagieren mit langsamer Geschwindigkeit* fithren die Schiitzentrupps
die SPz an.

Der SPz Marder verfiigt tiber 2 Munitionssorten, sowie iiber ein koaxiales Maschinen-
gewehr. Die LFK Milan ist nur einmal pro Zug vorhanden.

15.10.2. Verwendete Munition und deren Wirkung

Typ / Munition  Bis Entfernung Gegen
BMK AP 1000 Halbhart
BMK HE 1200 Weich / Bunker

LFK Milan auf/ab 1800 Hart
PZF 3 400 Hart / Bunker
MG 3 ab 600 Weich

Tabelle 15.40.: Munitionswirkung
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15. Fahrzeuge und Bedienung

15.11. Andere Unterstitzungs-Fahrzeuge

Zusitzlich zu den eben beschriebenen Minenrdum- und Briicken-Fahrzeugen, bietet Steel
Beasts noch Nachschub-, Betriebsstoff- und Sanitits-Fahrzeuge.

Nachschub-LKW fiillen die Munition auf und reparieren die meisten Schiden an Fahr-
zeugen, wenn diese innerhalb im Radius von 75 m stehen. Diese Fahrzeuge diirfen sich
nicht in einem Feuerkampf befinden und miissen etwa eine Minute stillgestanden haben.
Dann wird das Nachladen und Reparieren beginnen. Diese Arbeiten konnen eine Zeit
lang dauern. Betriebsstof-LKW verfahren anlog dazu. (Einige Betriebsstoff-LKW kon-
nen zeitgleich zwei Kfz versorgen, andere nur ein Kfz). In beiden Fillen ist es sinnvoll,
die Einheit in Reihe und kurzen Abstinden an die Versorgungs-Kfz heranfahren zu las-
sen. So ist sichergestellt, dass sich alle im Versorgungsradius befinden.

Sanitits-Kfz sind besondere Fahrzeuge, die in der Lage sind, verletzte Besatzungsmit-
glieder zu ,reparieren®. (Sie haben keinen Einfluss auf die Infanterie.) Das Sanitéts-Kfz
wird, sobald es innerhalb im Radius von 75 m von dem betroffenen Kfz befindet, mit der
Behandlung der Verletzen beginnen.

Sanitits-Kfz werden auf Grund ihres besonderen Status nicht von computergesteuerten
Einheiten beschossen.
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Teil IV.

Die taktische Fuhrung
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16. Die Aufgaben der Besatzung

Der Leopard 2 hat vier Mann Besatzung. Das sind Kommandant, Richtschiitze, Lade-
schiitze und Fahrer. Bis auf den Ladeschiitzen werden alle in Steel Beasts mehr oder
weniger simuliert.

Der Kommandant ist primér fiir den Kampfpanzer und seine Besatzung verantwortlich.
Im Gefecht hat er eine Vielzahl von Aufgaben zu bewiéltigen:

* Fiihren der Besatzung und des Panzers als Einheit
* Fiihren des Funkverkehrs mit dem Zugfiihrer oder Kompaniechef
» Aufkldrung des Gefechtsfeldes und Zielzuweisung fiir den Richtschiitzen

* Fithren des Kampfpanzers im Zugverband durch entsprechende Anweisungen an
den Fahrer

* Fiihren des Feuerkampfes durch Ubersteuerung des Richtschiitzen (in Not- bzw.
Duellsituationen) und vieles mehr.

Dies ist nur eine Auswahl der wichtigsten Funktionen. Eine mehrfache Belastung kommt
hinzu, wenn der Kommandant des Panzers gleichzeitig Zugfiihrer, Kompaniechef oder
Bataillonskommandeur ist. Er ist dann nicht nur fiir die elementaren Aufgaben im eige-
nen Panzer zusténdig, sondern muss auch noch die taktische Koordination, also Bewe-
gung, Zielzuweisung und Feuerfreigabe fiir die ihm unterstellte Formation tibernehmen.

Der Richtschiitze ist stellvertretender Kommandant und muss bei dessen Ausfall die
entsprechenden Funktionen, soweit noch moglich, tibernehmen. Primir ist er jedoch fiir
die Fithrung des Feuerkampfes und die Beobachtung des Gefechtsfeldes in seinem Beob-
achtungsbereich verantwortlich. In einer Gefechtssituation wird in aller Regel der Kom-
mandant dem Richtschiitzen das zu bekdmpfende Ziel zuweisen, da er iiber eine vom
Turm unabhéngige (ab der Version A5 auch ein schwarz/weiss Warmebildgeridt (WBG)
genannt TIM) Beobachtungsmdglichkeit verfiigt, die ihm einen 360-Grad-Rundumblick
(durch Schwenken des Periskops/TIMs) ermoglicht, ohne den Turm bewegen zu miissen.
Tritt jedoch eine so genannte ,,Duellsituation® ein, das heift, erkennt der Richtschiitze
ein Ziel (z. B. feindlichen Kampfpanzer), das zur Bekdmpfung des eigenen Panzers an-
setzt, ist er angewiesen, dieses Ziel ohne jede weitere Riickfrage beim Kommandanten
mit der aktuell geladenen Munition zu bekédmpfen. Als Sekundédrwaffe bedient er das
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16. Die Aufgaben der Besatzung

koaxial zu Bordkanone (BK) montierte Maschinengewehr.

Der Ladeschiitze (in Steel Beasts nicht simuliert) hat im Gefecht den korperlich anstren-
gendsten Auftrag: Er muss die 120-mm-Patronen aus dem Munitionsbunker im Turm
entnehmen und damit die BK (=Bordkanone) nachladen. Die oft angegebene Schuss-
folge von sechs bis neun Schuss in der Minute stellt schon eine sehr gute Leistung des
Ladeschiitzen dar, da gerade beim Fiihren eines Feuerkampfes aus der Bewegung her-
aus schon leichtes Geldnde den Ladeschiitzen vor eine physische Herausforderung stellt.
Neben dem Nachladen der BK ist er auch fiir das 7,62-mm-FlaMG (Flugabwehr-MG)
verantwortlich. Auch wenn es in dem ihm urspriinglich zugedachten Zweck wohl selten
bis nie eingesetzt wird, hat der Ladeschiitze auch die Moglichkeit, mit dem an seiner
Luke angebrachten MG in das Kampfgeschehen einzugreifen.

Der Fahrer ist im Gegensatz zu den restlichen Besatzungsmitgliedern vorne rechts in der
Wanne untergebracht und damit vom Rest seiner Besatzung praktisch isoliert. Er ist der
einzige in der Besatzung, der direkten Einfluss auf die Bewegung des Panzers nehmen
kann, und trigt damit eine besondere Verantwortung. Im Gefecht muss er das Fahrzeug
nach den Anweisungen des Kommandanten so fiithren, dass es nie eine exponierte, also
dem feindlichen Feuer ausgesetzte, Position einnimmt. Er muss also ,,ein Auge* fiir das
Gelédnde haben und moglichst giinstige Wege zu den befohlenen Fahrzielen erspihen und
dort gute Stellungen beziehen. Der Kommandant gibt dem Fahrer rudimentédre Marsch-
befehle bzw. Ziele, die Durchfiihrung bleibt dabei dem Fahrer iiberlassen. Das Wihlen
der besten Fahrbewegungen wird dabei durch das unter Luke (oder ,,abgetaucht®, also
bei geschlossener Fahrerluke) stark eingeschrinkte Sichtfeld erschwert. Bei bestimmten
Notsituationen ist der Fahrer angewiesen, selbststindig auszuweichen, so z. B. bei ein-
setzendem Artilleriebeschuss. Fiir den Nachtkampf kann der Fahrer den mittleren seiner
3 Winkelspiegel gegen ein Nachtsichtgerit austauschen. (Das wird in Steel Beasts auf-
grund der nicht vorhandenen Nachtsimulation NICHT dargestellt) Zudem ist er fiir die
Wartungsarbeiten am ,,seinem Fahrzeug® verantwortlich.
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17. Panzer Taktiken

Dieses Kapitel kann aufgrund seiner Kiirze nur als erste Orientierungshilfe dienen. Der
Fachmann findet hier wenig Neues, der interessierte Einsteiger mag aber Hinweise dar-
auf finden, auf welche Dinge sie im Selbstversuch besonders achten sollten. Grund-
sétzlich gilt: In der Militértaktik allgemein gibt es weder Richtig noch Falsch, sondern
bestenfalls ,,einleuchtend* und ,,zweckméafig®.

Auch Simulationen wie Steel Beasts liefern keine letzten Antworten auf die Frage, ob
eine gewihlte Taktik in einer bestimmten Situation erfolgreich sein wird, wohl aber In-
dizien. Geht etwas hiufig schief, ist der Verdacht naheliegend, dass entweder die Mo-
dellierung in der Simulation eine Schwiche offenbart, oder aber die gewihlte Taktik
tatséchlich unbrauchbar ist.

Aus Niederlagen ldsst sich besser lernen, als aus Siegen. Dies ist nicht nur als Trost
fiir frustrierte Einsteiger gedacht, die sich nach ein paar Sitzungen mit Ubungslektionen
erstmals an eine groBere Schlacht gewagt haben und dort von einem seelenlosen Stiick
Halbleitermaterial vernichtend geschlagen wurden. Denn Steel Beasts verfiigt nicht um-
sonst iiber einen Einsatzrecorder, der nach dem erfolgten Einsatz Schritt fiir Schritt alle
wichtigen Ereignisse abspielen kann. Er ist das wesentliche Mittel zur Analyse eigener
Fehler um es das nédchste Mal besser zu machen. Hier manifestiert sich der wesentliche
Vorteil des menschlichen Gehirns gegeniiber dem Computer: Seine erstaunliche Lern
und Anpassungsfihigkeit. Nutzen Sie diesen evolutionir erworbenen Vorteil, den Thnen
Milliarden ausgemendelter Vorfahren mitgegeben haben!

17.1. Der Einzelpanzer

Jeder Kampfpanzer ldsst sich nach vier Kriterien bewerten, die Hinweise auf die Tak-
tiken geben, mit denen er erfolgreich auf dem Gefechtsfeld gefiihrt werden kann. Im
Gefecht gibt es nur maximalen Erfolg, oder maximale Niederlage Tod und Vernichtung
entweder beim Feind, oder bei Ihnen. Alles dazwischen ist blol das Hinauszogern des
Unvermeidlichen. Diese vier Faktoren sind:

¢ Panzerschutz
¢ Feuerkraft

* Beweglichkeit
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17. Panzer Taktiken

* Fiihrungsfihigkeit

17.1.1. Panzerschutz

Verlassen Sie sich niemals darauf, dass es die Panzerung schon richten wird! Panzer-
schutz ist gut und schon, kann planvolles Handeln aber nicht ersetzen. Auf operativer
Ebene mag das millimetergenaue Auszdhlen von Panzerungsstirken Hinweise darauf
geben, ob eine grofe Schlacht erfolgreich gefiihrt werden kann und mit welchen Ver-
lustraten bei rein statistischer Betrachtung gerechnet werden muss. Uber den Einzelfall
sagt das jedoch herzlich wenig aus. Entscheidend ist, dass Sie tiberlegt und entschlossen
Handeln.

Ebenso wahr ist allerdings auch, dass gegen Naturgesetze nicht verstoen werden kann
aufler in Film, Fernsehen, Literatur und Computerspielen. Gewiss, Steel Beasts fillt in
diese Kategorie, aber nur ein bisschen. Es ist nun mal fast vollig ausgeschlossen, mit
bestimmten Munitionssorten auf bestimmte Entfernungen zu versuchen, eine bestimmte
Panzerung zu durchschlagen. So sollten Sie stark gepanzerte Fahrzeuge wie M1, Leo-
pard 2 oder T80 auf extreme Entfernungen (mehr als 3000m) nur in Ausnahmefillen
frontal angreifen (Ausnahme: Der T80 verfiigt tiber rohrverschiebare Lenkflugktrper
mit einer Reichweite von 5000m. Diesen Vorteil an Reichweite sollte man nicht ohne
Not aus der Hand geben; freilich ist der frontale Angriff auf einen M1 oder einen Leo-
pard nicht wirklich erfolgversprechend).

Manchmal ist es unvermeidlich, einen Treffer einzustecken. Nun gut, auch dafiir werden
Panzer gebaut. Jedoch sollten Sie stets beachten, dass alle Kampfpanzer einen Grof3-
teil ihres Panzerschutzes auf der Vorderseite konzentrieren aufgrund der statistischen
Erkenntnis, dass 60% aller Treffer im Bereich der Turmvorderseite erfolgen. Im Um-
kehrschluss heif3t das aber auch, dass etwa 25% aller Treffer weder die Wanne noch den
Turm im vorderen Bereich treffen, sondern irgendwo anders und das ist zumeist auch
das letzte GeschoB, das einschligt.

Lenkflugkorper und Streumunition sowie Panzerabwehrminen konzentrieren sich zu-
nehmend auf nahezu ungeschiitzte Bereiche wie das Turmdach und den Wannenboden,
wihrend Kanonen sich bevorzugt auf die Seiten der Kampfpanzer richten. Wann immer
Feindberiithrung unvermeidlich ist: Sorgen Sie dafiir, dass Sie den stirksten Bereich Ihrer
Panzerung stets dem Feind entgegenrichten, sonst ist Ihr virtuelles Schicksal besiegelt.

Vermeiden Sie zudem den Irrglauben, Artilleriebeschuss konne Thnen nichts anhaben.
Selbst herkommliche HE-Munition vermag Ihnen die Antennen ihrer Funkgerite abzu-
reilen und sie schneller als Ihnen lieb ist das Fahrwerk Thres Panzers zu beschidigen -
schon werden Sie als unbewegliches Ziel zur leichten Beute.
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17. Panzer Taktiken

17.1.2. Bewaffnung

Thr Kampfpanzer ist mit einer der modernsten konventionellen Pulverkanonen ausgeriis-
tet, die je entwickelt wurden. Neuere Versionen der panzerbrechenden 120mmMunition
haben eine gute Treffaussicht selbst auf Entfernungen tiber 3000m. Soweit Ihre Gegner
nur mit veraltetem Gerét gegen Sie antreten und Sie diese Reichweite zu Threm Vor-
teil ausnutzen konnen, stehen Ihre Chancen gar nicht schlecht. Doch viele Vorteile, die
die Kampfpanzer M1 und Leopard 2 in den frithen 80er Jahren nahezu konkurrenzlos
machten, sind heute nahezu aufgezehrt. Schon die ersten russischen Kampfpanzer vom
Type T80 verfiigten iiber PanzerabwehrLenkflugkorper ATS, und mittlerweile sind auch
einige T72 mit dem Nachfolgemodell AT11 in ihrem Kampfwert gesteigert worden. Bei-
de Lenkflugkorper haben eine Reichweite von 5000m und sind gut genug, um zu einer
ernsten Bedrohung fiir Sie zu werden.

Um im Feuerkampf erfolgreich zu sein, reicht es nicht aus, das Handwerk des Richt-
schiitzen zu beherrschen! Das ist nur eine wesentliche Voraussetzung. Von mindestens
ebenso grofler Bedeutung ist es, dass Sie als Zugfiihrer dafiir sorgen, dass alle verfiig-
baren Kanonen in die richtige Richtung zeigen, und dass Sie Ihren Zug auf eine fiir den
Feind iiberraschende Weise zum Einsatz bringen. Auf mittlere und kurze Distanz resul-
tiert ein Treffer aus Ihrer Kanone auch fast automatisch in der Vernichtung des Ziels.
Das Feuerleitsystem (solange es funktioniert!) ermoglicht zuverldssig Erstschusstreffer.
Daraus folgt, dass derjenige, der das Feuer eroffnet, hochstwahrscheinlich auch sieg-
reich sein wird. Voraussetzung dafiir ist, einen moglichst vollstindigen Uberblick iiber
die taktische Lage zu behalten und zugleich den eigenen Zug zum rechten Zeitpunkt an
den rechten Ort zu fithren, von dem der Feuerkampf iiberhaupt mit Aussicht auf Erfolg
gefiihrt werden kann.

17.1.3. Beweglichkeit

Ihr Panzer egal, ob M1A1 oder Leopard 2A4 ist ziemlich flink, auch im Riickwirts-
gang! Zudem gibt es nur wenige wirklich uniiberwindliche Hindernisse, solange Ketten
und Getriebe ganz sind und der Motor lduft. Diese hohe Beweglichkeit verleiht Ihnen
ein hoheres Maf} an Entscheidungsfreiheit, als ein langsamerer Panzer, der nicht immer
zur rechten Zeit an den rechten Ort gebracht werden kann. Vergessen Sie jedoch nie-
mals, dass ein unterkalibriges KE-Geschoss mit fiinffacher Schallgeschwindigkeit unter-
wegs ist, Sie hingegen bestenfalls mit Tempo 50 in flachem Gelidnde abseits der Strafe.
Lenkflugkorpern und Kanonengeschossen in der Fahrt auszuweichen ist nicht unmog-
lich, doch sollten Sie sich nicht darauf verlassen, dass es immer funktioniert. Nutzen
Sie stattdessen die Beweglichkeit Thres Panzers, um sich in kleinen Spriingen von einer
Bodenwelle zur nichsten vorzutasten, um dort wieder einen Beobachtungshalt durchzu-
fithren. (Zuweilen hilft es auch, die Motoren abzustellen und die Lauscher aufzusperren
Panzer gehoren ja nun nicht gerade zu den Leisetretern...) Sowohl das menschliche Auge
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17. Panzer Taktiken

als auch die computergesteuerten Besatzungen nehmen Bewegung eher wahr, als unbe-
wegliche Objekte. Machen Sie sich die kleinsten Vorteile zunutze, sie werden sie alle
brauchen.

Fahren Sie niemals vorwiérts aus einer Stellung!

Selbst wenn Sie sich sicher sind, dass kein Feind sie beobachtet sie konnten sich irren.
Denn beim Uberqueren einer Deckung richtet sich Thr Panzer fiir einen Moment steil
auf. Er reckt das Kanonenrohr wir einen grolen Flaggenmast in die Hohe, was gewiss
unwillkommene Aufmerksamkeit auf sich zieht. Die nur schwach gepanzerte Unterseite
der Fahrzeugwanne wird entblo3t darauf hat der Feind nur gewartet! Nein... weichen
Sie lieber im Riickwirtsgang aus, fahren Sie ruhig 100m zuriick, und dann seitlich an
der alten Stellung vorbei. So entziehen Sie sich der Beobachtung und geben dem Feind
sollte der Sie denn erwarten mindestens zwei Moglichkeiten, wo Sie in Kiirze wieder
auftreten werden. Das ist schon mal doppelt soviel Unsicherheit fiir Ihn, als wenn Sie
direkt vorwarts aus der Stellung fahren wiirden.

Halten Sie sich nicht sklavisch an das Motto ,,Fahren, wie das Wasser flieit* aber Sie
diirfen sich durchaus daran orientieren! Vermeiden Sie Hiigelkuppen und Waldrinder
diese ziehen stets Beobachtung auf sich.

17.1.4. Fihrbarkeit

Nutzen Sie die (unterschiedlichen) spezifischen Vorteile bei der Fiihrung Ihres Fahr-
zeugs, die die beiden Kampfpanzer Leopard 2 und M1 bieten! Nur ein Beispiel: Denken
Sie mal an die Unterschiede bei der Ubersteuerung des Richtschiitzen zur Zielzuwei-
sung...

Behalten Sie die Lage im Auge. Vergessen Sie dabei nicht: Ein Zug, dem durch Ar-
tilleriebeschuss die Antennen der Funkgerite abgerissen wurden, kann weder Befehle
empfangen noch Lageinformationen senden. Zugleich sichert aber nur ein moglichst
umfassendes Lagebild Thre Moglichkeiten, angemessene Entscheidungen zu treffen. Je-
der Idiot kann anhand einer vollkommenen Karte eine Schlacht siegreich fiithren. Im
Umkehrschluss bedeutet das, dass je mehr Informationen Ihnen zur Verfiigung stehen,
Sie auch umso leichter die Oberhand im Gefecht behalten werden. Zeit in Aufkldrung
und Erkundung zu stecken, ist fast immer eine gute Investition.
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18. Der Panzerzug im Gefecht

Panzerziige sind mehr als Ansammlungen von drei oder vier Fahrzeugen, die man nur
der Ubersichtlichkeit wegen zusammenfasst. Jedenfalls sollte das so sein. Der Panzerzug
ist die kleinste Gruppierung im Gefecht, die geschlossen zum Einsatz kommen soll. Un-
erfahrene Spieler neigen dazu, den Zug in Einzelfahrzeuge aufzuteilen, damit sie einen
groBeren Raum tiberwachen konnen. Jedoch begibt man sich damit stets in einen Nach-
teil, sobald man denn tatséchlich auf Feind trifft denn ein einzelnes Fahrzeug ist schnell
iberwiltigt.

Setzt der Zug hingegen seine Feuerkraft geschlossen und iiberraschend ein, kann ei-
ne Feinberiihrung schon mit der ersten Salve beendet sein, und es wird nicht einmal zur
Gegenwehr kommen. Vergessen Sie, was Sie mal iiber Fairness gehort haben sollten (zu-
mindest solange Sie sich im virtuellen Gefecht von Steel Beasts befinden): Eine gerechte
Chancenverteilung ist, wenn 100% aller Chancen auf Ihrer Seite liegen!

S]., DerPanzerzug

SOOO
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Kdt'ZgFhr RS MKF LS Kdt RS MKF LS
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Abbildung 18.1.: Der Panzerzug
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18. Der Panzerzug im Gefecht

18.1. Formationen

Der Panzerzug bewegt sich geschlossen auf dem Gefechtsfeld. Im Wesentlichen (d.h.
vielleicht 80% der gesamten Zeit) bewegt er sich dabei entweder in der Formation ,,Ket-
te oder ,,Reihe®, zuweilen in deren Abwandlung, der ,,Staffel*.

Widmen Sie auch einen Gedanken an die Fahrzeugabstinde. In durchschnittenem, un-
iibersichtlichem Gelidnde sollten Sie die Fahrzeuge eher verringern. Muss Ihr Zug hin-
gegen einen groflien Geldndeabschnitt iiberwachen, kann eine Erweiterung der Fahrzeu-
gabstinde sinnvoll sein.

18.1.1. Kette

Die Kette bietet maximale Feuerkraft nach vorn. Beobachtung und Waffenwirkung sind
auf den vorderen Bereich konzentriert, und wenn dort Feind auftaucht, kann er schnell
und von allen Angehdrigen des Zuges schnell aufgefasst und bekdmpft werden. Diese
Konzentration auf eine Richtung bringt naturgeméfl Nachteile mit sich. Taucht Feind
unerwarteterweise in der Flanke oder gar im Riicken auf, stehen Ihre Chancen ziemlich
schlecht. Denken Sie auch daran, dass wenn Sie in dieser Formation auf ein Ziel zu-
stiirmen, Thr Zug auch besonders durch Minen gefihrdet ist; wenn alle hintereinander
fahren, trifft es nur den ersten Panzer. Fihrt man hingegen nebeneinander, bestehen gute
Chancen, dass alle Panzer zugleich auf eine Mine laufen. Die Formation ,,Kette* funk-
tioniert daher am Besten, wenn die Position des Feindes bekannt ist und er sich noch
etwa einen Kilometer entfernt befindet.

18.1.2. Reihe

Die Reihe wird vorwiegend auf dem Marsch genutzt, oder beim Durchqueren schwieri-
ger Geldndeabschnitte (beispielsweise im Wald, den Sie aber ohnehin vermeiden sollten,
wann immer es geht!). Die Reihe reduziert Ihre Auffilligkeit und das Risiko durch Pan-
zerabwehrminen, ebenso jedoch auch die Beobachtungs und Wirkmdoglichkeiten der dem
fiihrenden Panzer nachfolgenden Fahrzeuge.

18.1.3. Staffel Rechts/Links

Die Staffel ist eine Abwandlung von Kette und Reihe. Man fihrt zugleich neben und
hintereinander in einer diagonalen Linie. Dadurch konzentrieren Sie Ihre Beobachtungs
und Wirkmoglichkeiten zugleich nach vorn und zu einer Seite und vernachlidssigen die
andere Seite ziemlich stark. Daher sollten Sie schon recht zuversichtlich sein, was Ih-
re Lagefeststellung angeht, denn wenn Sie sich irren, und Feind auf der anderen Seite
auftaucht, haben sie ein boses Problem. Moglicherweise wird Thr Zug vollig ausgeloscht
noch bevor Sie liberhaupt eine Ahnung haben, woher das Feuer da tiberhaupt gekommen
ist. Wie gut, dass es einen Einsatzrecorder gibt, und das alles ohnehin nur Spiel ist!
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18. Der Panzerzug im Gefecht

18.1.4. Keil

Die Keilformation ist eine gute Wahl fiir unklare Situationen ohne besondere Nachteile
(allerdings, wie viele Kompromisse, auch ohne besondere Stirken). Der Keil ist mitnich-
ten in jeder Situation eine angemessene Wahl, sonst hétte man die anderen Moglichkei-
ten ja gar nicht aufzidhlen brauchen.

18.1.5. Alternative Formationen

Raute und Breitkeil sind Formationen, in denen sich in erster Linie Kompanien und
Bataillone bewegen, nicht jedoch der Zug. Den Breitkeil haben wir zwar noch auf der
Tastaturbelegung untergebracht, aber im Grunde hat er kaum praktische Relevanz. Auch
die beliebte Aufteilung eines Zuges in Halbziige und Einzelfahrzeuge findet letztlich
nicht unsere Empfehlung; es widerspricht den allgemeinen Einsatzgrundsitzen aber der
Meister bricht ja gelegentlich die Form...
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18. Der Panzerzug im Gefecht
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Abbildung 18.2.: Formationsiibersicht
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19.

Panzerkompanie

Hier sollte man folgende Punkte nicht auBer acht lassen:

Konzentrieren Sie Ihre Krifte! Es ist besser, mit schwachen Kriften aufzukli-
ren und eine starke Reserve zum Einsatz zu bringen, als alle Ziige gleichméBig
im Gefechtsstreifen zu verteilen. ,,Derjenige, der Alles verteidigen will, wird am
Ende gar nichts verteidigen® (Friedrich Il., Konig von Preufien).

Als Chef einer deutschen Panzerkompanie haben sie vier Ziige zur Verfiigung,
da konnen uns sollen Sie einen als Reserve einsetzen. Reserven sind prima: Wenn
sie zum Einsatz kommen, weif3 man wenigstens bereits, woran man ist.

Verteidigen Sie beweglich, verharren Sie nicht in Stellungen!

In der Regel verteidigen Sie einen Raum, nicht eine starre Linie. Nutzen Sie al-
le Moglichkeiten, die Thnen das Gelidnde bietet, um Ihre Ziige zu verstecken und
iiberraschend zum Einsatz zu bringen. Verbinden Sie dies mit Minensperren; Mi-
nensperren sollen und werden den Feind nicht aufhalten, jedoch zwingen Sie
ihn zu der Entscheidung, entweder Zeit auf die Erkundung und das Uberwinden
der Sperre zu verschwenden, oder die Sperre zu umgehen und damit in eine Rich-
tung vorzustoBen, die Sie zuvor bestimmt haben. Minensperren sind wie Leitplan-
ken und zwingen dem Feind Ihren Willen auf.

Handeln Sie stets iiberlegt und entschlossen. Wenn ein Plan nicht funktioniert,
weil der Feind frecherweise nicht mitspielt, sollten Sie sich schon mal eine Alter-
native iiberlegt haben. Verbeif3en Sie sich nicht in eine mogliche Losung!

Denken Sie nicht in den MaBstiben der Infanterie. [hre bevorzugte Kampfent-
fernung liegt im Bereich von einem bis drei Kilometern, nicht zwischen hundert
und dreihundert Metern. Behalten Sie aber auch das Wertesystem der Grenadie-
re im Kopf, denn Sie werden mit ihnen sehr oft zusammen kdmpfen. Studieren
Sie die technischen und taktischen Moglichkeiten und Grenzen aller Waffensys-
teme, mit denen Sie es zu tun haben sei es, um ihre Stirken zu nutzen, oder ihre
Schwichen auszubeuten.

Kémpfen Sie nicht mit dem Feind dort, wo er am Stiirksten ist sondern packen
Sie ihn, wo seine Schwichen sind! Die oft geduBerte Behauptung, der Kampfpan-
zer sei vorwiegend zur Bekdmpfung feindlicher Kampfpanzer gedacht, wird durch
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19. Panzerkompanie

beharrliches Wiederholen nicht richtiger. Kampfpanzer sind dann besonders wirk-
sam, wenn sie sich an den Kleinen, Wehrlosen und Schwachen (wie beispielsweise
Nachschubtruppen) vergreifen konnen. Der Durchbruch in einem Frontabschnitt
hat stets zum Ziel, hinter der harten Schale an das saftige Innere heranzukom-
men, Nachschubwege zu kappen und Verwirrung und Chaos zu stiften. Verliert
der Feind die Ubersicht, wird der Krieg schneller gewonnen. Niemand, am aller-
wenigsten der Soldaten im Schiitzengraben, kann den Krieg leiden. Je schneller
er gewonnen und beendet wird, desto besser.

* Es ist fast niemals Thre Aufgabe, den Feind aufzureiben und zu vernichten; statt-
dessen sollen Sie zumeist den Feind an der Verwirklichung seiner Pline hindern.
Verzetteln Sie sich nicht in Nebenséchlichkeiten. So manche Aufgabe kann
auch ohne den Einsatz iibermiBiger Gewalt gelost werden, wenn es Thnen gelingt,
rechtzeitig benotigte Informationen durch Gefechtsaufklarung zu beschaffen.

19.1. Panzerzug mit vier Panzern

Vier Panzer im Zug verleihen dem Zugfiihrer eine hohe Flexibilitdt. Er kann unter an-
derem mit zwei separaten Gruppen agieren, wenn gleich das nicht der iibliche Weg ist,
ins Gefecht zu gehen. Man hat mit vier Panzern mehr Feuerkraft als mit drei und dafiir
um 33% gestiegene Wahrscheinlichkeit entdeckt zu werden, denn der Zug ist ja um ein
Fahrzeug grofer.

19.2. Panzerzug mit drei Panzern

Auch wenn diese Ziige nur 75% der Feuerkraft der vier Panzer Ziige haben, beleibt die
Anzahl der Fahrzeuge in der Kompanie gleich. Das Ergebnis ist ein vierter Zug in der
Kompanie, welcher vom Kompaniechef normalerweise als Reserve verwendet wird. So
erhoht sich seine Flexibilitét.

Nach einigen Hin und Her sind hatte man in Deutschland Panzerziige mit drei Fahr-
zeugen eingefiihrt. Da auch die russischen Truppen drei Fahrzeuge in Thren Ziigen ha-
ben und die Panzerkompanien nur drei Ziige besitzen ergibt das eine Uberlegenheit der
westlichen Panzerkompanien gegeniiber ihrem ostlichen Gegenstiick von drei Panzern.
Dumm nur, dass eine westliche Panzerkompanie in der Regel einem russischen Panzer-
bataillon gegeniiberstand.

Diese Regelung wurde inzwischen wieder aufgegeben.
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20. Taktische Zeichen

Im militdrischen Bereich benutzt man einheitliche Symbole, Taktische Zeichen genannt,
um fiir alle gleichermallen einheitlich die taktische Situation auf Karten darstellen zu
konnen. Die in der Simulation Steel Beasts Pro (PE) verwendeten Zeichen, entsprechen
den in der US Army verwendeten Zeichen.

Bedeutung von taktischen Zeichen hier in der Simulation und in der Realitit:

Taktische Zeichen dienen zur Darstellung von

» Kriften
* Mitteln
* Einrichtungen
* Aufgaben
* Raum und Zeit
» Titigkeiten
Sie erleichtern die Darstellung durch:

¢ Anschaulichkeit
* Genauigkeit

e Kiirze

Zum Beispiel steht in der US Army das Taktische Zeichen EEE fiir den zweiten Zug
der Bravo Kompanie.

20.1. Farblegende

* Schwarz oder blau steht fiir eigene Krifte (Rechteck und Kreis),
* Rot sind die Feindkrifte (Raute),

* Griin wird fiir Sperren aller Art verwendet, fdl. Sperren erhalten rechts den Zusatz
BN
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20. Taktische Zeichen

20.2. Ubersicht Kampftruppen

Die folgende Ubersicht stellt die taktischen Zeichen fiir die in Steel Beasts Pro PE vor-
handen Kampftruppenteile dar.

20.2.1. Mechanisierte Infanterie auf Infanterie-Kampffahrzeugen

B .0, & @

Abbildung 20.1.: Schiitzenpanzer

Unter diesem Taktischen Zeichen sieht man Mechanisierte Infanterie mit Infanterie Kampf
Fahrzeugen, im englischen IFV (= Infantry fighting vehicle). Kenntlich {iber den senk-
rechten Strich auf der linken Seite des taktischen Zeichens. Diese verfiigen iiber ei-
ne Bewaffnung in Form einer Bordkanone, Bordmaschinenkanone und in einigen Fél-
len auch iiber weitreichenden Panzerabwehrlenkwaffen. Darunter fallen: MarderlA3,
M2A2, CV9040B, CV9040C, YPR-765 als auch BMD2, BMPI und BMP2.

20.2.2. Mechanisierte Infanterie auf gepanzerten
Kettenfahrzeugen

S@A 144@5 @ @

Abbildung 20.2.: Schiitzentransportpanzer

Dieser Zug mechanisierter Infanterie ist mit gepanzerten Truppentransportern (Kette)
ausgestattet. Der senkrechte Strich auf der linken Seite fehlt. Darunter féllt die M113
Familie mit M113-AS4, M113-A3, YPR-760CO und der MTLB. Sie verfiigen nur iiber
eine leichte Bewaffnung.
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20. Taktische Zeichen

20.2.3. Mechanisierte Infanterie auf gepanzerten Radfahrzeugen

SEA 144@5 @ @

Abbildung 20.3.: Schiitzenpanzer (Rad)

Hier handelt es sich um mechanisierte Infanterie, welche auf gepanzerten Radfahrzeugen
transportiert wird. Die Bewaffnung kann sich hier unterscheiden von einem schweren

MG bis hin zur Bordmaschinenkanone. Dazu gehort der Piranha 111, ASLAV PC, ASLAV
CS, ASLAV25 und der BTRS80.

20.2.4. Panzer

8@,& ?4.&. @ <">

Abbildung 20.4.: Panzer

Unter diesem Zeichen werden auf der Karte alle Kampfpanzer dargestellt. Darunter fal-

len: Leopard-AS1, Leopard- 1A5SDK, Leopard-2A4, Leopard-2A5DK, Strv-122, M1A1
(HA), T-72M1 und der T-80U.

20.2.5. Panzerjager (Kette)

4A 144@8 @ @

Abbildung 20.5.: Panzerjdger mit Kettenfahrzeugen
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20. Taktische Zeichen

Hier handelt es sich um gepanzerte Kettenfahrzeuge, die mit Lenkflugkdrpern HOT oder

TOW ausgestattet sind. Es handelt sich um: Jaguar-1A3 (HOT), M901 (TOW), M113
(TOW) und YPR-765 PRAT (TOW).

20.2.6. Panzerjager (Rad)
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Abbildung 20.6.: Panzerjdger mit Radfahrzeugen

Hier handelt es sich um ungepanzerte oder leicht gepanzerte Radfahrzeuge. Es gibt:
M966 HUMWYV (TOW) und den BRDM2-AT (SPANDREL).

20.3. Ubersicht Kampfunterstiitzungstruppen

Die folgende Ubersicht stellt die taktischen Zeichen fiir die in Steel Beasts Pro PE vor-
handen Kampfunterstiitzungstruppenteile dar.

20.3.1. Artillerie, Vorgeschobener Beobachter

1A

Abbildung 20.7.: Vorgeschobener Beobachter

Vorgeschobene Beobachter. Hier gibt es den FISTV und den M 113/FO.
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20. Taktische Zeichen

20.3.2. Aufklarer, gepanzert, Kette

Abbildung 20.8.: Panzeraufklirer, Kette

Gepanzerte Aufkldrungs-Kettenfahrzeuge. Diese verfiigen iiber eine Bewaffnung in Form
einer Bordmaschinenkanone und in einigen Fillen auch iiber weitreichenden Panzerab-
wehrlenkwaffen. Hier gibt es den M3A2 Bradley.

20.3.3. Aufklarer, gepanzert, Rad

35 33El @ @

Abbildung 20.9.: Panzeraufklérer, Rad

Leicht gepanzerte Aufkliarungs-Radfahrzeuge. Die Bewaffnung kann sich hier unter-

scheiden von einem schweren MG bis hin zur Bordmaschinenkanone. Hier gibt es: AS-
LAV PC und den ASLAV 25.

20.3.4. Aufklarer, leicht

5 W@, ¢ @

Abbildung 20.10.: Leicht Aufkldrer

Leichte Aufklidrungsfahrzeuge. Die Bewaffnung kann sich hier unterscheiden von unbe-
waffnet bis zum schweren MG . Hier gibt es: HMMWYV, Mercedes GL und den BRDM?2.
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20. Taktische Zeichen

20.3.5. Hubschrauber

Q@A @

Abbildung 20.11.: Hubschrauber
Hier gibt es: CH-146 Griffon und den Mi-24 HIND E.

20.3.6. Minenraumfahrzeuge, Panzer

Abbildung 20.12.: Minenrdumfahrzeuge (Panzer)

Hier handelt es sich vollwertige Kampfpanzer. Diese sind mit Zusatz-Geréten in Form
von Rollen oder Rdumschilden ausgestattet.Diese lassen sich an alle verfiigbaren Pan-
zertypen montieren. Zu beachten ist, dass sich die Fahrzeuge mit Rdumschild normal
(schnell) fahren lassen, die mit Rium-Rollen jedoch extrem langsam sind.

20.3.7. Minenrdumfahrzeuge, MICLIC

1N

Abbildung 20.13.: Minenrdumfahrzeuge (Pioniere)

Hier handelt es sich einen M 113 mit Anhénger. Auf diesem ist eine ,,Sprengleiter‘‘montiert,
welche mit einer kleinen Rakete iiber das aufgeklirte Minenfeld geschossen wird. Liegt

166

=)
«
]
=
o
o
X




20. Taktische Zeichen

die Sprengleiter auf dem Minenfeld wird sie geziindet und 16st die dort liegenden Mi-
nen aus. Danach iiberquert das Fahrzeug die Sperre und markiert die Gasse mit entspre-
chenden Markierungen. Sicherheitshalber sollte man allerdings einen Panzer mit Minen-
rdumrollen nochmal diese Gasse durchqueren lassen. Es werden durch die Sprengleiter
nicht immer alle Minen ausgelost. Die feindliche Darstellung wird man hier allerdings
nur in Head to Head (H2H) Gefechten erleben. Die russische MICLIC Variante wird in
Steelbeasts Pro PE nicht dargestellt

20.3.8. Nachschub

£ .08 € @

Abbildung 20.14.: Nachschub

Die Nachschubfahrzeuge sind unbewaffnet. Hier gibt es: Hemtt-Fracht (Munition + Re-
paratur), Hemtt-Betriebstoff und den Ural.

20.3.9. Panzerpioniere

Abbildung 20.15.: Pioniere

Hier handelt es sich um M 113 mit Infantrie Trupp
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20. Taktische Zeichen

20.3.10. Sanitater

1@.& 1.1\.

Abbildung 20.16.: Sanitits Fahrzeuge

Hier handelt es sich um den M113 Med bzw. den ASLAV A. Eine Darstellung von

feindlichen Teilen ist nicht moglich, da sie in der Kartenansicht aufgrund ihres Status
nicht dargestellt werden.

20.3.11. Zerstérte eigene Fahrzeuge

zerstorte Fahrzeuge

7= Ei...-'l. EI:.-.-'J-. o= a -1""'3,‘
gepanzertes
Panzer Kettenfahrzeug Hubschrauber
Schiitzen Lungepanzertes
panzer Radfahrzeug

Abbildung 20.17.: Zerstorte eigene Fahrzeuge

20.3.12. Zerstorte feindliche Fahrzeuge

zerstorte Fahrzeuge

gepanzertes
Panzer Kettenfahrzeug Hubschrauber
Schutzen

panzer Radfahrzeuy

Abbildung 20.18.: Zerstorte Fahrzeuge
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21. Bedrohungen auf dem Gefechtsfeld

Steel Beasts simuliert die Technologie, die auf einem Gefechtsfeld mit mechanisierten
Truppen Mitte der 90er Jahre zu erwarten gewesen wire, als die letzten noch durch den
Kalten Krieg inspirierten Waffensysteme in Dienst gestellt wurden. Ein Kampfpanzer in
einer solchen Umgebung ist einem weiten Spektrum von todlichen Bedrohungen ausge-
setzt, die jede fiir sich ihre eigenen Stdrken und Schwichen haben. Die unmittelbarste
Gefahr wird durch die Bordkanonen feindlicher Kampfpanzer und starke Panzerabwehr-
lenkflugkorper (PzAbwLFK) hervorgerufen. Diese haben die Fahigkeit, gepanzerte Zie-
le auf Entfernungen von 3-4 Kilometern zu zerstéren. Tragbare Panzerabwehrwaffen
und kleinkalibrige Maschinenkanonen haben nicht die gleiche Durchschlagskraft oder
Reichweite wie groflere Panzerabwehrsysteme, aber sie sind weit verbreitet und konnen
auf kurze Entfernungen ebenso todlich sein. Artilleriegranaten konnen ohne Vorwarnung
mit hunderten kleiner panzerbrechender Bomblets (=Kleinbomben) die diinne Dachpan-
zerung lhres Kampfpanzers angreifen oder Haufen von fortschrittlichen Panzerabwehr-
minen verteilen, um die schwache Bodenpanzerung zu attackieren.

Ein grundlegendes Verstindnis aller dieser Systeme ist von wesentlicher Bedeutung, um
ihre Stdrken auszuschopfen und aus ihren Schwichen Vorteile ziehen zu konnen. Dies
zu ignorieren wire andererseits todlich.

21.1. Munition fir Panzer-Bordkanonen

21.1.1. KE-Geschosse

Die Munition der Panzer-Bordkanonen wurde seit der Geburt des Panzers kontinuierlich
weiterentwickelt. Das derzeit beste panzerbrechende Geschoss ist das so genannte KE-
Geschoss (=Kinetische Energie, auch APFSDS = Armor Piercing FinStabilized Discar-
ding Sabot), das moderne Verbundpanzerungen wirkungsvoller als jede andere derzeit
eingefiihrte Munitionssorte durchschlagen kann.

KE-Geschosse haben zwei wesentliche Bestandteile: einen sehr dichten mittig ange-
ordneten Penetrator und einen grofien leichten Treibspiegel, der den Penetrator umgibt.
Der Penetrator dhnelt einem langen Metallpfeil mit einer Spitze, einem zylindrisch-
stabformigen Schaft und spitz zulaufenden metallenen Schwanzflossen. Der Schaft des
Penetrators besteht aus einer sehr dichten Legierung aus Wolfram oder Uran, wihrend
Spitze und Schwanz fiir gewohnlich aus einer leichten Aluminium-Legierung gefertigt
werden. Ein typischer moderner KE-Penetrator ist zwischen 60 und 80 cm lang und misst
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2 bis 2,5 cm im Durchmesser. Ein groBer, leichter Aluminium-Kifig, der Treibspiegel
genannt wird, umschliet den Penetrator in etwa auf Hohe seiner mittleren Linge, um
die ,,Liicke* zwischen dem Penetrator und den Rohrinnenwinden der Kanone zu schlie-
Ben. Der Treibspiegel besteht aus drei identischen Elementen, die den Penetrator mittig
umschliefen und dabei in eine Reihe von in den Penetrator eingebrachten Nuten oder
Gewinden eingreifen.

Beim Abfeuern der Kanone wird Treibladungspulver zu Gas verbrannt. Hierdurch ent-
steht ein groBer Gasdruck, der auf die Riickseite des Treibspiegels wirkt und diesen
schnell vorwirts beschleunigt. Dabei wird der Penetrator durch den Treibspiegel mit-
gefiihrt. Die Beschleunigung ist dabei enorm. Sie erreicht Spitzenwerte bis iiber das
50.000-fache der Erdbeschleunigung hinaus, und wenn das Projektil die Rohrmiindung
erreicht, hat es in etwa eine Geschwindigkeit von 1500-1800 m /s, was in etwa der fiinf-
fachen Schallgeschwindigkeit entspricht. Der Luftwiderstand reift dann die Elemente
das Treibspiegels vom Penetrator ab und schleudert sie nach aufien und hinten weg, so-
bald das Geschoss die Rohrmiindung verlassen hat. Die leicht gewichtigen Treibspiegel-
Elemente werden, nachdem sie vom Penetrator abgetrennt wurden, sehr schnell abge-
bremst und fallen nach wenigen hundert Metern zu Boden. Der durch seine Schwanz-
flossen stabilisierte und ohne Treibspiegel nur noch einen geringen Luftwiderstand auf-
weisende Penetrator fliegt nun allein zum Ziel weiter.

Die Durchschlagskraft des KE-Penetrators hdngt von seiner kinetischen Energie ab, wel-
che sich aus seiner hohen Geschwindigkeit, der hohen Dichte seines Metallkorpers und
seiner lang gestreckten Form ergibt. Wenn die Spitze des Penetratorstabes das Ziel trifft,
driickt er durch seine hohe kinetische Energie das Material der Panzerung zur Seite und
erzeugt so einen kleinen Krater in der Panzerung. Wihren der Penetratorstab sich wei-
terhin vorwirts bewegt, driickt er mit unglaublicher Gewalt auf den Boden des Kraters,
dréingt so weiteres Panzerungsmaterial zur Seite und vertieft den Krater immer weiter.
Allerdings wird die Vorderseite des Penetratorstabes beim Durchdringen der Panzerung
kontinuierlich abgenutzt, wobei der Penetrator immer kiirzer und langsamer wird. Es
kommt zu einer Art ,,Wettrennen* zwischen Penetratorabnutzung und Kratervertiefung,
dessen Ausgang schlieBlich dariiber entscheidet, ob das getroffene Ziel iiberlebt oder
nicht. Wenn die Panzerung gewinnt, stoppt der weitgehend abgenutzte Penetratorstumpf
harmlos am Boden des Kraters. Falls die Panzerung verliert, bricht der verkiirzte Rest
des Penetratorstabes durch die Innenseite der Panzerung und tibersét das Innere des Pan-
zers mit einer Wolke aus weil glithenden Metallsplittern.

Es wurden stindig Anstrengungen unternommen, um die Leistungsfahigkeit der KE-
Penetratoren zu steigern, so dass es zu einer Serie von Kompromisslosungen beziiglich
Geschwindigkeit, Linge und Stirke kam. Je ldnger der Penetratorstab ist, desto linger
dauert es, ihn abzunutzen, und desto tiefer kann er in die Panzerung eindringen. Somit
versuchen die Entwickler, die Penetratorstibe so lang wie moglich zu gestalten. Un-
gliicklicherweise erhoht die Verlangerung des Penetratorstabes auch sein Gewicht, und
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eine Erhohung des Gewichts bedeutet im Gegenzug eine Verringerung der Miindungsge-
schwindigkeit. Um dem entgegenzuwirken, gestalten die Entwickler den Penetratorstab
nicht nur ldnger sondern auch diinner, um somit Gewicht zu sparen und den Geschwin-
digkeitsverlust zu minimieren. Die ,,Schlankheit* des Penetratorstabes wird durch den
1/d-Quotient ausgedriickt, dass heift, das Verhiltnis von der Léinge des Penetratorstabes
zu seinem Durchmesser. (Ein [ /d-Quotient von 16 bedeutet beispielsweise, dass die Lin-
ge eines Penetratorstabes sechzehn Mal so grof3 ist wie sein Durchmesser.) Fortschrittli-
chere KE-Geschosse wiesen im Laufe der Zeit immer hohere [ /d-Quotient aus, was sich
am Beispiel der vier in der US-Army eingefiihrten Generationen von KE-Geschossen
zeigen lésst: Thr [/d-Quotient wuchs von 10:1 iiber 14:1 auf 17:1 und schlieBlich sogar
auf 27:1 in einem Zeitraum von vierzehn Jahren.

Die kontinuierliche Erhéhung des I/d-Quotient steigert zwar die Durchschlagsleistung
der Munition, aber sie fiihrt auch zu Problemen. Wihrend der Penetratorstab ldnger und
diinner wird, wird er gleichzeitig auch schwicher, und die Wahrscheinlichkeit steigt,
dass er durch die enormen Beschleunigungen beim Abschuss zerbricht. Lingere und
festere Treibspiegel konnen den Penetratorstab beim Abschuss zusitzlich schiitzen, aber
sie sind schwerer als kleinere Treibspiegel und erhohen das Gewicht der Munition, was
wiederum zu einem Verlust von Geschwindigkeit und damit Durchschlagsleistung fiihrt.
Der Zwang, Penetratorstidbe zu verldngern, kann unter Umstidnden durch die Verwen-
dung stirkerer Legierungen zur Penetratorherstellung vermindert werden. Somit kann
der Penetratorstab den Belastungen wihrend des Abfeuerns besser widerstehen. Aller-
dings sind stdrkere Legierungen nicht immer verfiigbar, und die fiir solche Legierungen
erforderlichen Fortschritte in Metallurgie und Fertigungstechniken sind eine aufwendige
Angelegenheit.

Zusitzlich ist bei Penetratorstiben mit groBem [/d-Quotient die Wahrscheinlichkeit ei-
nes Verbiegens oder Zerbrechens beim Einschlag in das Ziel grofler, insbesondere wenn
auf das Projektil seitliche Kriifte wirken, wie sie beim Auftreffen auf eine abgerundete
Panzerung, Schottpanzerung oder schwere Reaktivpanzerung auftreten. Penetratorsti-
be miissen also einen ausreichend starken Durchmesser aufweisen, um diesen lateralen
Kriften widerstehen zu konnen. Das fiihrt dazu, dass sie nicht so lang gestreckt werden
konnen, wie sich die Entwickler dies wiinschen wiirden. Der Effekt lateraler Krifte kann
auch durch sorgfiltige Zusammenstellung dichter Legierungen gemindert werden, wobei
man Legierungen mit etwas Flexibilitdt anstrebt, so dass der Penetratorstab sich etwas
biegen kann, ohne gleich zu zerbrechen. Alle dies (und auch noch andere) Faktoren im
Rahmen der Grenzen der sich fort entwickelnden metallurgischen Fertigungstechnologie
auszubalancieren ist wahrlich eine Wissenschaft fiir sich.
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21.1.2. Deutsche KE-Munition

Die deutsche KE-Munition fiir die 120 mm L44-Kanone représentiert ein ,,.konventio-
nelles* KE-Munitionsdesign, und es gibt unzdhlige Geschosstypen weltweit, die dem
deutschen Muster folgen. Fiir deutsche 120 mm KE-Penetratoren wird eine gesinterte
Wolfram-Legierung verwendet, die eine Mischung darstellt, die vorwiegend aus dichten,
aber auch sproden Wolfram-Kornern (gewohnlich mit einem Anteil von 90% oder mehr
an der Gesamtlegierung) gebildet und von einer zéhen, etwas flexiblen Eisen-Nickel-
Matrix zusammengehalten wird. Dabei wird eine durchschnittliche Dichte von 17,5 bis
18,5 Gramm pro Kubikzentimeter erreicht. Die Penetratoren werden von konventionel-
len, aus Aluminium gefertigten Treibspiegeln umschlossen, die vage an grofle Spulen
oder Néhgarnrollen erinnern.

In Deutschland wurden insgesamt fiinf verschiedene KE-Munitionssorten fiir den Leo-
pard 2 entwickelt, von denen die ersten zwei, ndmlich die DM 13 und die DM23, inzwi-
schen bereits wieder auller Dienst gestellt wurden. 1987 wurde in Westdeutschland die
DM33 eingefiihrt, die einen 4,6 Kg schweren Penetrator mit einer Miindungsgeschwin-
digkeit von 1650 m/s verschoss. Das Geschoss hatte einen [ /d-Quotient von 21, was fiir
damalige Verhiltnisse ein guter Wert war, und erhielt eine etwas dickere Spitze, um seine
Durchschlagsleistung gegen bestimmte Panzerungssorten zu verbessern. (Durchschlags-
leistungen wichtiger panzerbrechender Waffen befinden sich in der Vergleichstabelle am
Ende dieses Kapitels.) Ungliicklicherweise war dies ein Entwurf mit hohem Luftwider-
stand, was dazu fiihrte, dass die DM33 im Flug etwas schneller abgebremst wurde als
vergleichbare Munitionssorten, und somit wurde auf eine Fortfiihrung dieses Entwurfs-
konzepts bei spéteren Munitionssorten verzichtet. Die DM33 wird aufer im deutschen
auch im schweizerischen und vielleicht auch im niederldndischen Heer verwendet.

Die DM43, eine Gemeinschaftsentwicklung mit Frankreich, sollte eigentlich die DM33
in den frithen 90er Jahren ersetzen, doch durch das Ende des Kalten Krieges und die ho-
hen Kosten der Wiedervereinigung genoss die Modernisierung der Panzermunition keine
Prioritit. Die Entwicklung der DM43 wurde schlielich zu Anfang des Jahres 1996 abge-
schlossen, ohne dass die DM 33 abgelost wurde. Stattdessen entschied sich das deutsche
Heer dafiir, die Beschaffung einer Munition zu verschieben, bis die damals in Entwick-
lung befindliche DM53 verfiigbar wire. Dadurch blieb die alternde DM33 wihrend der
gesamten 90er Jahre im Dienst und bildet auch heute noch die Masse des deutschen Be-
standes an Panzermunition. Die DM43 wurde nicht in groflen Stiickzahlen produziert,
aber das deutsche Heer hat moglicherweise einen kleinen Bestand fiir Notfélle erhalten.
Die DM43 ist viel linger als die DM33 und weist einen [/d-Quotient von 30 auf, und
sie ist mit einer Miindungsgeschwindigkeit von 1740 m/s sehr viel schneller. AuBerdem
ist sie mit ihrem Gewicht von 4 Kg etwas leichter und hat weniger Luftwiderstand, was
ihre Leistungseinbuflen auf groen Entfernungen verringert.
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Die DM53 ist die deutsche KE-Munition der néchsten Generation. Es wird nicht da-
mit gerechnet, dass Deutschland vor 2001 einen Auftrag zur Beschaffung erteilt, aber
die Schweiz erhilt diese Munition bereits seit 1999. Im deutschen Heer wird sie voraus-
sichtlich zusammen mit der verldngerten 120mm L55-Kanone in Dienst gestellt, mit der
ein paar vorhandene Leopard 2 nachgeriistet werden sollen. Von der DM53 sind nur we-
nige Details iiber ihre Leistungsdaten bekannt, aber sie ist langer als die DM43 erreicht
durch eine verbesserte Treibladung eine noch hohere Miindungsgeschwindigkeit.

21.1.3. Amerikanische KE-Munition

Amerikanische KE-Munition fiir die 120 mm M256-Kanone unterscheidet sich von den
deutschen Typen in einem wesentlichen Aspekt: sie werden aus einer Legierung aus ab-
gereichertem Uran gefertigt, nicht aus Wolfram.

Natiirliches Uran ist eine Mischung verschiedener Isotope, typischerweise bestehend aus
99,27% U238, 0,72% U235 und Spuren anderer Isotope. Angereichertes Uran, wie es in
Kernreaktoren als Brennelement genutzt wird, hat einen hoheren Anteil des stark radio-
aktiven U235 in seinem Isotopgemisch. Es wird erzeugt, indem man aus einer groflen
Menge normalen Urans das U235 durch Gaszentrifugen entnimmt und es dem anzurei-
chernden Material hinzufiigt. Wenn der Anreicherungsprozef3 abgeschlossen ist, ist im
normalen Uran nur noch ein Rest von 0,25% U235 vorhanden, und es wird daher ab-
gereichertes Uran genannt. Abgereichertes Uran ist immer noch leicht radioaktiv, aber
wenn es nicht in irgend einer Art inkorporiert, d.h. durch Nahrungsaufnahme oder Ein-
atmen in den Korper gebracht wird oder in eine offene Wunde gerit, gibt es keine nen-
nenswerten Strahlenschéden fiir den Bediener.

Die US Army hat sich aus verschiedenen Griinden fiir aus abgereichertem Uran ge-
fertigte Penetratoren entschieden. Vor allem war es billig. Die Amerikaner hatten tau-
sende Tonnen abgereicherten Urans als Abfallprodukt ihrer Atomindustrie herumliegen,
also waren die Materialkosten im Gegensatz zu Wolfram, das sehr viel teurer ist, ge-
ring. Zweitens hatte es eine hohe Dichte. Uranlegierungen wiegen etwa 18,6 Gramm pro
Kubikzentimeter, und kdnnen damit gut mit entsprechenden Wolfram-Legierungen ver-
glichen werden. Drittens war es leicht entflammbar. Wenn kleine Bruchstiicke von Uran
der Luft ausgesetzt werden, entziinden sie sich spontan selbst und erzeugen damit einen
niitzlichen Brandeffekt innerhalb des Zielfahrzeuges.

Der vierte (und wichtigste) Grund hat mit dem Verhalten von Uran unter hohen Driicken
zu tun. Wenn es mit kleinen Mengen (0,75%) von Titan legiert ist, wird abgereicher-
tes Uran empfindlich gegen ohne Wirmezufuhr auftretende Scherkrifte. Es bildet sehr
schmale Binder, in denen das Material sehr schwach wird. Unter Druck reifit es ent-
lang dieser Schwichelinien auf. Als Ergebnis davon tendiert ein Uran-Penetrator dazu,
dass von seiner Frontseite beim Durchdringen der Panzerung etwas Material abplatzt
und damit eine meifelférmige ,.frische Spitze fiir das nachfolgende Panzermaterial
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schafft. Wolframlegierungen weisen hingegen diese Eigenschaft nicht auf (obwohl man
Millionenbetrdge ausgegeben hat, um genau dies zu erreichen). Stattdessen weitet sich
die Spitze eines Wolfram-Penetrators pilzformig auf, dhnlich wie ein Blei-Geschoss bei
Handfeuerwaffen. Da das Wolfram-Geschoss eine breite Spitze bildet, muss es auch
einen groferen Krater durch das Panzermaterial brechen, wihrend die kleine Spitze des
Uran-Penetrators einen kleineren, energetisch giinstigeren Krater reifit. Folglich kann ein
Uran-Penetrator mit derselben Menge an kinetischer Energie kleinere, dafiir aber tiefere
Locher in eine Panzerung schlagen als ein Wolfram-Penetrator.

Die US-Army hat zurzeit zwei 120 mm KE-Munitionssorten im Bestand. Die M829A1
wurde 1990, gerade rechtzeitig zum Golfkrieg, in Dienst gestellt. Dort wurde sie zu-
sammen mit der &dlteren M829 eingesetzt und erhielt den Spitznamen ,,Silver Bullet*
fiir ihre herausragenden Erfolge gegen irakische Panzer. Die M829A1 ist ein langes,
schweres Geschoss, mit einem 4,9 Kg schweren Penetrator, der von der Spitze bis zum
Schwanz 78 cm lang ist. Der schwere Penetrator und der lange, schwere Treibspiegel
fithren dazu, dass die M829A 1 mit einer Miindungsgeschwindigkeit von 1575 m/s ziem-
lich langsam ist. Nichtsdestotrotz erreicht sie durch ihren groBen !/d-Quotient von 33:1
und ihrer Konstruktion aus abgereichertem Uran eine exzellente Durchschlagsleistung.
Die M829A1 ist nach wie vor die Munition der an kritischen Punkten in Ubersee ein-
gesetzten amerikanischen Truppen, wie z. B. in Bosnien oder Korea. Die M829A2, die
1993 in Dienst gestellt wurde, benutzt im Wesentlichen den gleichen Penetrator wie
die M829A1, aber der lange Aluminium-Treibspiegel der M829A1 wurde durch einen
kurzen aus Karbonfaser-Kunststoff ersetzt. Dieses leichtgewichtige Treibspiegeldesign,
welches die Masse des Treibspiegels um 30% verringerte, wurde mit einem verbesserten
Treibmittel kombiniert, so dass ein dramatischer Anstieg bei der Miindungsgeschwin-
digkeit erreicht werden konnte. Die M829A2 verldsst die Miindung mit 1680 m/s, und
das, obwohl ihr Penetrator sogar etwas schwerer ist als der der M829A1. Der neue Treib-
spiegel verursachte zunéchst einige Probleme, wie zum Beispiel ein Anstieg der Korro-
sion und die Tendenz, bei hoher Luftfeuchtigkeit gelegentlich aufzuquellen, aber diese
Probleme konnten behoben werden. Die M829A2 ist nicht in iiberseeischen Gebieten
gelagert, und wird nur bei Bedarf dorthin transportiert, so dass eine plotzliche Krise mit
dlterer Munition durchgestanden werden muss. Die M829E3 (die zu M829A3 umbe-
nannt werden wird), ist das fortschrittliche Nachfolgemodell der M829A2. Von ihr wird
behauptet, sie habe ein Vor-Geschoss, um auch mit schwerer Reaktivpanzerung fertig zu
werden, und eine verbesserte Treibladung fiir noch hohere Geschwindigkeit. Das Ent-
wicklungsprogramm der M829E3 zieht sich bereits iiber viele Jahre hin, und obwohl
der Produktionsbeginn derzeit fiir 2002 geplant ist, ist unsicher, ob dieses Ziel erreicht
werden kann.
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21.1.4. Russische KE-Munition

Russische KE-Munition fiir die 125mm 2A46Kanone verwendet ein Design, das sich
von den KE-Munitionssorten westlicher Herstellung wesentlich unterscheidet. Als die
Russen in den 60er Jahren damit begannen, KE-Geschosse der Kaliber 100mm und
115mm herzustellen, nutzten sie zunachst Stahl fiir ihre Penetratoren anstelle dichter
Materialien wie Wolfram oder Uran. Da die Russen sehr grole Mengen von Munition
benotigten (es wurden allein etwa 20.000 T-62 Panzer produziert), spielten fertigungs-
technische Uberlegungen eine sehr starke Rolle bei der Entwicklung ihrer Munitions-
sorten. Stahl war stark, leicht zu verarbeiten, sofort verfiigbar und recht wirtschaftlich,
und so ergab es Sinn, ihn fiir Geschosse zu nutzen. Obwohl Stahlpenetratoren nicht so
wirkungsvoll waren wie solche aus dichteren Materialien, erzielten sie doch eine aus-
reichende Wirkung, wenn man sie mit geniigend hohen Geschwindigkeiten abfeuern
konnte.

Um diese hohen Miindungsgeschwindigkeiten sicherzustellen, wihlten die Russen einen
sehr leichten Typ von Treibspiegel, einen ,Ring-Treibspiegel“. Dieser bestand aus ei-
nem diinnen, scheibenformigen Treibkéfig um die Mitte des Penetrators, der viel weni-
ger wog als die spulenformigen Modelle, die im Westen in Gebrauch waren. Die leich-
ten Geschosse konnten auf sehr hohe Geschwindigkeiten beschleunigt werden, und die
Miindungsgeschwindigkeit frither 125mm-Geschosse betrug bis heute uniibertroffene
1800 m/s. Wie auch immer, die Verwendung von Ring-Treibspiegeln machte es erforder-
lich, dass die Schwanzflossen des Penetrators die Rohrinnenwand beriihren mussten, um
so eine korrekte mittige Ausrichtung des Penetrators im Rohr zu gewihrleisten. Diese
groBen Flossen verursachten aber einen erheblichen Luftwiderstand, und somit verlieren
russische KE-Geschosse alle relativ rasch an Geschwindigkeit, was ihre Durchschlags-
kraft auf grof3e Entfernungen vermindert.

Der andere Faktor russischens KE-Munitionsdesign betreffend ist die Verwendung zwei-
geteilter Munition. Geschoss und Treibladung werden dabei separat gelagert und nach-
einander durch einen automatischen Lader geladen. Dies bedeutet, dass russische KE-
Penetratoren nur so lang sein konnen, wie die Lagerpldtze im automatischen Lader es
zulassen. Im T-72 lassen die Munitionslagertiiren nur 70 cm lange Geschosse zu, so dass
lange Projektile wie z. B. das der M829A1 (78 cm lang) schlicht nicht hineinpassen.
Dies ist zwar der Fehler des Panzers und nicht der Munition, aber es ist der Preis, den
die Russen fiir ihr kompaktes automatisches Ladesystem zahlen miissen.

Die Russen stellten eine grole Anzahl von 125mm KE-Geschossen in Dienst, darun-
ter die BM9 (1969), die BM12 (in den 70ern), die BM17 (ebenfalls in den 70ern), und
die BM22 (1979). Diese Munitionssorten sind alle nicht mehr im aktiven Einsatz bei
russischen Spitzen-Einheiten, aber einige blieben noch in Depots, und viele wurden ex-
portiert oder in befreundeten Staaten in Lizenz hergestellt. So stellte zum Beispiel der
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Irak noch im Jahre 1991 die BM15 her.

Die BM32 wurde in den spéten 80ern in Dienst gestellt, obwohl sie auflerhalb der So-
wjetunion erst 1993 mit ihrer Exportfreigabe bekannt wurde. Sie wird, anders als alle
vorherigen russischen KE-Geschosse, aus abgreichertem Uran hergestellt und verfiigt
iiber einen iiberarbeiteten, vergroBerten Ring-Treibkifig. Das Geschoss mit nur 49 cm
Linge von der Spitze bis zum Schwanz recht kurz, und der Penetrator wiegt 4,5 Kg.
Die Miindungsgeschwindigkeit der BM32 ist mit 1700 m/s gut, aber durch die grof3en
Schwanzflossen wird sie schnell abgebremst, so dass ihre Durchschlagskraft auf grofle
Entfernungen darunter leidet.

Die BM42 gehort zur selben Generation wie die BM32, mit einer sehr dhnlichen Form
von Penetrator und Treibspiegel. Auch sie wurde erst 1993 bekannt, obwohl sie bereits
seit Ende der 80er Jahre im Dienst stand. Die BM42 verwendet einen Kern aus einer
Wolfram-Legierung, aber diese spezielle Legierung ist zu weich, um den eigentlichen
Penetrator zu formen, so dass sie in einen starken Stahlmantel eingebettet wird, um sie
intakt zu halten . Der Penetrator ist mit 57 cm lidnger als der der BM32, aber durch seinen
Materialmix aus Wolfram und Stahl ist seine Leistungsfihigkeit schlechter. Die BM42
hat eine Miindungsgeschwindigkeit von 1700m/s, aber durch ihre grofen Schwanzflos-
sen wird sie ebenso stark gebremst wie die BM32.

Die nichste Generation russischer KE-Geschosse ist die BM44, die sich radikal von al-
len anderen russischen KE-Geschossen unterscheidet, da sie, dhnlich wie typische west-
liche Munitionssorten, einen spulenférmigen Treibspiegel und kleinere Schwanzflos-
sen aufweist. Der Penetrator hat einen lingeren einteiligen Korper aus einer Wolfram-
Legierung, aber sonst wurden kaum weitere Details bekannt gegeben. Vermutlich sollte
die Auslieferung dieser Munition in der Zeit von 1998 bis 1999 beginnen, aber der Zu-
stand der russischen Wirtschaft konnte dies verzogert haben.

21.2. Hohlladungstechnologie

Hohlladungsgeschosse (HEAT = High Explosive Anti Tank) basieren auf der Technik
gerichteter Sprengladungen, und sie nutzen die Wirkung einer Explosion im Ziel, um
den Panzerdurchschlag zu erreichen, anstatt sich auf die durch eine Kanone erzeugte
kinetische Energie verlassen zu miissen. Daraus resultiert, dass Hohlladungsgeschosse
auf alle Entfernungen die gleiche Durchschlagskraft aufweisen und auch nicht wie KE-
Geschosse mit extrem hohen Miindungsgeschwindigkeiten abgeschossen werden miis-
sen. Hohlladungsgeschosse sind die wirkungsvollste Munitionssorte gegen extrem dicke
Stahlpanzerungen, aber das verstirkte Aufkommen von Verbundpanzerungen seit den
70er Jahren und Reaktivpanzerungen seit den 80er Jahren hat sie in eine nachgeordnete
Rolle bei der Bekdmpfung moderner Kampfpanzer zuriickgedréngt.

Hohlladunggefechtskopfe bestehen im Grunde genommen aus einem zylindrisch ge-
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formten Sprengkorper. Die Vorderseite dieses Sprengkorpers hat eine kegelformige Aus-
sparung. Auf die Winde dieser kegelformigen Aussparung ist ein diinner metallener
Uberzug (iiblicherweise aus Kupfer) aufgebracht. Der Sprengkorper wird von hinten ge-
ziindet und erzeugt dabei eine hohe Druckwelle, die mit einer Geschwindigkeit von bis
zu 8000 m/s auf den Metalliiberzug nach vorne zu rast. Wenn die Front der Druckwel-
le den Metalliiberzug erreicht, bringt sie diesen dazu, nach innen zusammenzubrechen,
und zwar beginnend an der Spitze des Kegels. Sobald das Material des kollabierenden
Metalliiberzuges in der Mitte zusammen sto8t, entsteht ein Druck, der so weit iiber der
FlieBgrenze des Materials liegt, dass das Material dhnlich einer Fliissigkeit zu flieBen
beginnt, obwohl seine Temperatur noch deutlich unter seinem Schmelzpunkt liegt, und
aus dem Metalliiberzug wird ein langer Strom von Material erzeugt, der sich schnell aus
dem offenen Ende der kegelformigen Aussparung nach vorne bewegt. Dieser Metall-
strom bewegt sich derart schnell (10.000 m/s an seiner Spitze), dass er jede Panzerung,
auf die er aufschligt, dazu bringt, unter diesem immensen Druck zur Seite weg zuflie-
Ben. Damit wird ein tiefer, enger Krater im Zuge dieses Metallstroms erzeugt.

Solche Metallstrome werden beim Durchdringen einer Panzerung an ihrer Spitze ab-
genutzt, ebenso wie KE-Penetratoren, wobei sie fortwihrend kiirzer werden, so dass
die Linge des Metallstroms auch die Tiefe des Panzerungsdurchschlags bestimmt. Im
Allgemeinen erzeugen grofere Metalliiberziige auch lingere Metallstrome, aber dies
wird durch den Umstand kompliziert, dass die Lénge des Metallstroms nicht konstant
ist. Wenn sich der Metallstrom aufbaut, bewegt sich seine Spitze mehrere tausend m/s
schneller als sein Ende, so dass sich der eigentliche Metallstrom wihrend seiner Vor-
wirtsbewegung ausdehnt, und moglicherweise zerfillt er sogar in eine Reihe von Me-
tallpartikeln. Die groite Durchschlagsleistung tritt auf, wenn der Metallstrom geniigend
Zeit und Platz hat, sich gerade soweit auszudehnen, dass er seine maximale Linge er-
reicht, ohne auseinander zu brechen. Um dies zu erreichen, platzieren Munitionsent-
wickler den Kontakt des Aufschlagziinders des Hohlladungsgeschosses so weit vor dem
Metalliiberzug wie moglich, um den Abstand zu schaffen, der erforderlich ist, um einen
langen und wirkungsvollen Metallstrom zu schaffen. Der Abstand wird fiir gewohnlich
in ,,Kegeldurchmessern* angegeben (engl. cone diameter oder cd), um eine einfache
Vergleichbarkeit zu ermoglichen. (Ein Sprengkopf mit einem 80mm messenden Metall-
iiberzug und einem 160mm davor liegenden Aufschlagziinder hitte also einen Abstand
von 160mm / 80mm = 2 cd). Optimale Absténde sind je nach Sprengkopftyp etwas unter-
schiedlich, aber sie bewegen sich zwischen 4 und 7 cd fiir moderne Hohlladungsspreng-
kopfe. Damit wird es nahezu unmdoglich, bei einem modernen Hohlladungssprengkopf
einen geniigenden Abstand fiir den Aufschlagziinderkontakt konstruktiv zu realisieren.
Es kann sogar vorkommen, dass kleinere Kaliber bessere Wirkung erzielen als grofere,
einfach weil sie einen relativ besseren Abstand haben.

Zusitzlich zur Verbesserung des Abstandes vom Aufschlagziinder zum Sprengkopf kon-

nen die Konstrukteure die Form des Metalliiberzugs in der Aussparung verdndern, um so
eine Verbesserung der Durchschlagsleistung zu erreichen. Lange, schlanke Metalliiber-
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ziige erzeugen diinne, sehr schnelle Metallstrome, die zwar sehr tief eindringen kénnen,
aber nur eine begrenzte Wirkung hinter der Panzerung aufweisen. Kurze, breite Metall-
iiberziige dagegen erzeugen langsamere und breitere Metallstrome, die zwar weniger
Durchschlagsleistung aufweisen, aber hinter der Panzerung mehr Schaden verursachen.
Die Art, wie der Metalliiberzug kollabiert, kann durch den Einsatz eines so genannten
(Druck) ,,Wellenformers* beeinflusst werden. Hierzu wird ein internes Material oder ein
langsamer detonierendes Treibladungsmaterial in die Treibladung eingebracht, wodurch
die bei der Detonation entstehende Druckwelle teilweise verlangsamt und dadurch von
einer abgerundeten Form auf eine flache Form ,,getrimmt* wird, was wiederum ein ver-
bessertes Zusammenfallen des Metalliiberzuges mit sich bringt. Unterschiede in Dicke,
Legierung und sogar Herstellung und Verarbeitung des Metalliiberzuges haben alle er-
hebliche Auswirkungen auf die Durchschlagsleistung des Metallstroms, und kleine To-
leranzen bei der Fertigung sind wesentlich fiir eine gute Leistungsfihigkeit.

Die US Army und die Bundeswehr haben beide das gleiche 120 mm Hohlladungs-
Geschoss eingefiihrt, welches in der deutschen Version als DM 12 und in der amerikani-
schen Version als M830 bezeichnet wird. Obwohl es kleinere Unterschiede im Bereich
der Ziindung, der Sicherungseinrichtungen und anderer Details gibt, sind beide Muniti-
onstypen im Hinblick auf ihre Leistungsfihigkeit im Wesentlichen identisch. Die DM 12
und M830 verwenden einen kupfernen Uberzug und einen Wellenformer, und weisen
einen Abstand von etwa 2,25 cd auf.

Die Russen besitzen demgegeniiber eine ganze Reihe von Hohlladungsgeschossen fiir
die 125 mm-Kanone. Das derzeitige Standard-Hohlladungs-Geschoss ist die BK18, die
die ilteren BK12 und BK14 ersetzt. Die BK18 verwendet einen kupfernen Uberzug und
einen Wellenformer, aber ihre Auenwénde sind dicker als die der M830, so dass der tat-
sichliche Uberzug schmaler ist. Allerdings hat die BK18 einen besseren Abstandswert
(3cd) als die M830, und der Metalliiberzug hat eine lingere, spitzere Kegelform, so dass
die BK18 eine geringfiigig bessere Durchschlagsleistung erreicht als die DM 13 / M830.
Die BK29 entspricht der BK18, aber sie hat eine verstirkte Spitze, die entworfen wurde,
um leichte Reaktivpanzerungen zu durchbrechen, bevor der Sprengkopf detoniert. Dies
soll eine Storung des Metallstroms durch die Reaktivpanzerung verhindern.

Die russische BK21B ist ein ungewohnliches Hohlladungs-Geschoss, da ihr Metalliiber-
zug aus abgereichertem Uran anstelle von Kupfer gefertigt ist. Abgereichertes Uran ist
mehr als doppelt so dicht wie Kupfer, und ein Metallstrom aus derart dichtem Mate-
rial miisste allein der hoheren kinetischen Energie wegen theoretisch eine bis zu 40%
hohere Eindringtiefe erreichen als bei einem vergleichbaren Metallstrom aus Kupfer.
Tatsdchlich fallen bei gleicher Sprengkopfgrofie dichtere Metalliiberziige langsamer in
sich zusammen als leichtere, so dass der wirkliche Leistungsvorteil wohl eher bei 20%
liegen diirfte. Dariiber hinaus kann das dichtere Material Keramikpanzerungen besser
durchdringen, und das Uran hat, wie auch beim KE-Penetrator den Vorzug der Selbst-
entziindung und Brandwirkung nach dem Durchschlagen der Panzerung. Derzeit ist die
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BK21B noch nicht sehr weit verbreitet.

21.3. Andere Munitionstypen

Obwohl Panzer traditionell mit Sprenggeschossen ausgestattet sind, sind bei Deutschen
und Amerikanern nur KE und Hohlladungsgeschosse im Gebrauch. Daraus folgt, dass
weiche Flichenziele nur mit Hohlladungsmunition bekédmpft werden konnen, wobei
diese Munition eine geringere Sprengwirkung und eine unvorteilhaftere Splittervertei-
lung hat als ein Spreng-Geschoss. Russische Panzer sind demgegeniiber grundsitzlich
mit Sprenggeschossen ausgestattet, die sogar den grofiten Anteil an der Munitionsbe-
ladung jedes Kampfpanzers bilden. (Das derzeit verwendete 125mm-Spreng-Geschoss
ist die OF26.) Russische Panzer sind also fiir den Kampf gegen Infanterie, insbesonde-
re in bebautem Gebiet, weit besser ausgestattet als jede NATO-Armee. Das schwedi-
sche Heer hat eine dhnliche Munitionsdoktrin wie die Russen, und daher hat man dort
ein 120mm-Spreng-Geschoss fiir den Leopard2 eingefiihrt. Die 120mm und 125mm-
Sprenggeschosse sind schnell und schwer genug, um leichgepanzerte Fahrzeuge, wie
zum Beispiel Mannschaftstransporter und sogar einige Schiitzenpanzer zu zerstoren, und
selbst Kampfpanzern kann damit an Optiken und Fahrwerk schwerer Schaden zugefiigt
werden.

Andere Munitionstypen, wie Kartitsch, Schrapnell oder Rauchpatronen, wurden gene-
rell nur fiir die frither in Gebrauch befindlichen Zugrohrkanonen produziert, sind aber
auf den heute verwendeten 120 mm und 125 mm-Kanonen meist nicht mehr im Einsatz.
Die USA entwickeln derzeit ein Kartidtsch-Geschoss, aber Versuche mit einem israe-
lischen Schrapnell endeten in einem Fehlschlag. Rauchgeschosse wurden bisher noch
nicht als wichtig genug erachtet, um entwickelt zu werden.

Die US-Army hat seit 1992 ein Anti-Hubschrauber-Geschoss unter der Bezeichnung
MB830A1 HEATMPT, beziechungsweise MPAT (=Multi Purpose Anti Tank) eingefiihrt.
Dieses kleine, mit einem Treibspiegel versehene Hohlladungs-Geschoss hat eine Miin-
dungsgeschwindigkeit von 1.410 m/s, wodurch es auch grofe Distanzen schnell iiber-
winden kann, und es hat einen Niherungsziinder, der das Geschoss detonieren ldsst,
wenn es nahe genug an einem Luftfahrzeug vorbei fliegt. Wenn der Niherungsziinder
abgeschaltet wird, kann das Geschoss auch gegen Bodenziele eingesetzt werden. Da die
MPAT aber kleiner ist als die normale M830, erreicht sie auch nur eine geringere Durch-
schlagsleistung. Da in ,,Steel Beasts* keine Hubschrauber simuliert werden, steht auch
kein derartiger Munitionstyp zur Verfiigung. Die US-Army begann auch die Entwick-
lung eines ,,Top-Attack“Geschosses unter dem Namen XM943 STAFF (Smart Target
Agqcuisition, Fire and Forget) fiir den Abrams-Panzer, aber das Programm wurde ab-
gebrochen, bevor das Geschoss in Produktion ging. An einem weiteren ambitionierten
Programm zur Entwicklung eines intelligenten Geschosses mit dem Namen TERM wird
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derzeit weitergearbeitet, aber mit einem Produktionsbeginn ist hier nicht vor 2007 zu
rechnen.

21.4. Machinenkanonenmunition

Die kleinen Hochgeschwindigkeits-Maschinenkanonen, die auf modernen Schiitzenpan-
zern zum Einsatz kommen, konnen, gemessen an ihrer Grofe, ziemlich eklige Stiche
verteilen. Ein Schiitzenpanzer, der damit aus kurzer Entfernung seitlich oder von hin-
ten auf einen Kampfpanzer feuert, konnte diesen unter Umsténden sogar zerstéren. Und
selbst wenn der Schiitzenpanzer den Kampfpanzer nicht zerstdren kann, wird er durch
seine hohe Schussfolge (=Kadenz) nahezu mit Sicherheit Schiden an Optiken, Fahrwerk
oder anderen auf3en am Panzer angebrachten Gegenstinden hervorrufen. Die kleinen Ge-
schosse der Maschinenkanonen verlieren jedoch sehr viel schneller an Geschwindigkeit
als die der Panzerkanonen, und die Maschinenkanonen haben eine Reichweite von ei-
nem bis hochstens zwei Kilometern.

Die auf dem Schiitzenpanzer Marder montierte 20 mm (Bord) Maschinenkanone RH202
ist die &lteste und kleinste aller in diesem Spiel vorkommenden Maschinenkanonen, und
ihre panzerbrechende Munition (AP) definierte die Schutzvorgaben fiir die Frontpan-
zerung des russischen BMP1 Schiitzenpanzers. Die DM43 API (=Armor Piercing In-
cendiary) setzt ein kleines (111g leichtes) Projektil mit einer Miindungsgeschwindigkeit
von 1.100 m/s frei. Das Geschoss selbst ist ein APCR-Entwurf (=Armor Piercing Com-
posite Rigid), das aus einem kleinen Wolfram-Karbid-Kern besteht, der in einen Stahl-
mantel eingefasst ist und von einer ballistischen Haube aus Aluminium abgedeckt wird.
Obwohl das Geschoss bis zu 60 mm vertikalen Panzerstahls auf kiirzeste Entfernung
durchschlagen kann, hat es grofle Schwierigkeiten mit schridg stehenden Panzerungen
und verliert sehr schnell an Geschwindigkeit. Die DM43 wurde durch das DM63 APDS
(=Armor Piercing Discarding Sabot) Geschoss verdringt, das einen gewehrkugelformi-
gen Wolframpenetrator beinhaltet, welcher komplett von einem Treibspiegel aus Plastik
und Aluminium umgeben ist. Nach dem Abfeuern (mit einer Miindungsgeschwindigkeit
von 1150m/s) bricht der Treibspiegel auseinander und wird weggerissen. Der kleine,
dichte Penetrator fliegt weiter, wobei er wie ein normales Gewehr-Geschoss durch den
Drall stabilisiert wird. Die DM63 ist auf kiirzeste Entfernung nicht besser als die DM43,
aber sie tibertrifft diese bei weitem gegen angewinkelte Panzerungen und erreicht, da sie
weniger schnell an Geschwindigkeit verliert, auf groBeren Entfernungen eine iiberlegene
Leistungsfihigkeit. Das DM81 HEI (=High Explosive Incendiary, auch Spreng/Brand)
Geschoss gibt der Rh202 die Moglichkeit, weiche Ziele zu bekdmpfen, aber 20 mm-
Sprenggeschosse haben nur kleine Sprengladungen, und daher ist ihr Sprengeffekt auch
nur gering.

Die M242 25mm Bushmaster ist eine sehr brauchbare Kanone, die auf dem Bradley
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montiert ist. Thr bestes panzerbrechendes Geschoss ist das M919 APFSDS-Geschoss.
Beim Abschuss setzt es einen winzigen, lang gestreckten KE-Penetrator aus abgereicher-
tem Uran frei. Der Penetrator ist 96 g schwer und erreicht eine Miindungsgeschwindig-
keit von 1.385 m/s. Dieser kleine Penetrator kann auf kiirzeste Entfernungen tiber 90 mm
Panzerstahl durchdringen, was fiir so eine kleine Waffe aulergewohnlich ist. Die M919
hatte bei Produktionsbeginn 1990 zunichst sogar eine hohere Miindungsgeschwindig-
keit (1410 m/s), aber es traten Probleme mit erheblicher Rohrabnutzung auf, so dass das
Geschoss fiir einige Jahre wieder zur Uberarbeitung des Entwurfs auBer Dienst gestellt
wurde. Eine mit geringerer Hitze abbrennende Treibladung 16ste schlieflich das Pro-
blem der Rohrabnutzung, brachte aber auch eine Verlust an Durchschlagsleistung mit
sich. Das vorher eingefiihrte M791 APDS Geschoss blieb daher im Dienst, wihrend die
Probleme der M919 geldst wurden. Dies Geschoss hat eine Miindungsgeschwindigkeit
von 1.345m/s, aber der stummelformige 102g schwere Penetrator aus einer Wolfram-
Legierung kann nur etwa 60 mm Panzerstahl auf kiirzeste Entfernung durchdringen,
und seine Leistungen gegen abgeschrigte Panzerungen sind auch schlechter als die der
M919. Das M792 HEI Geschoss komplettiert die Munitionsausstattung des Bradley.

Die 2A42 30mm Maschinenkanone des BMP2 setzt den Standard, an dem sich die Pan-
zerungen moderner westlicher Schiitzenpanzer messen lassen miissen. Ihre primére pan-
zerbrechende Munition ist das 3UBR6 KE-Geschoss, das einen herkommlichen Stahl-
penetrator benutzt. Das mit 400g recht schwere Projektil wird mit einer relativ lang-
samen Miindungsgeschwindigkeit von 970m/s verschossen. Seine Grofie verleiht dem
Projektil eine relativ ordentliche Durchschlagsleistung von bis zu 60mm Panzerstahl auf
kiirzeste Entfernung, aber seine Geschwindigkeit (und damit auch seine Durchschlags-
leistung) nehmen auf groBere Entfernungen schnell ab, und auch die Wirkung gegen ab-
gewinkelte Panzerungen ist relativ gering. AuBerdem existiert auch noch ein fliigelstabi-
lisiertes 30mm KE-Treibspiegel-Geschoss fiir diese Waffe (Miindungsgeschwindigkeit
1120m/s), aber diese Munitionssorte ist kaum verbreitet. Ihre Durchschlagsleistung auf
kiirzeste Entfernungen betridgt 70mm Panzerstahl, und sie weist bessere Ergebnisse auf
groBere Entfernungen und gegen abgewinkelte Panzerungen auf. Zur Bekdmpfung von
Weich- und Fldchenzielen steht ein Spreng-Geschoss zur Verfiigung.

21.5. Panzerabwehrlenkraketen

Die Entwicklung der Panzerabwehrlenkraketen (PALR) oder auch Panzerabwehrlenk-
flugkorper (PzZAbwLFK) bzw. in Englisch ,,Anti Tank Guided Missiles* (=ATGM) er-
moglichten erstmals der Infanterie und leichten Fahrzeugen den Einsatz weitreichender
und sehr treffsicherer schwerer Panzerabwehrwaffen, und trotz der Fortschritte auf dem
Gebiet moderner Verbundpanzerungen sind moderne PALR immer noch eine ernsthafte
Gefihrdung fiir Panzer.
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Die frithsten PALR waren einfache, raketengetriebene Flugkorper mit groen Stabili-
sierungsflossen, die auflerordentlich langsam flogen und deren Steuerungseinrichtung
im Wesentlichen nur aus einem Soldaten mit einem Steuerkniippel und einem Fern-
glas bestand. Der Soldat musste sowohl den Flugkorper als auch den Panzer stidndig im
Blick behalten und den Flugkorper den ganzen Weg iiber im Zuge der Sichtlinie ma-
nuell steuern, um einen erfolgreichen Einschlag im Ziel zu erreichen. Dies erforderte
nicht nur eine ruhige Hand, sondern auch eine grofie Portion Konnen, sowie ein erheb-
liches MaB an nervlicher Stirke, um sich durch das feindliche Erwiderungsfeuer nicht
vom Ziel abbringen zu lassen. Diese Art der Steuerung, die unter dem Namen MACLOS
(Manual Command Line Of Sight) (auf deutsch etwa ,,manuelle Sichtliniensteuerung*)
bekannt wurde, wurde daher relativ schnell durch ein teil automatisiertes Verfahren na-
mens SACLOS ersetzt.

SACLOS (Semi Automatic Command Line Of Sight, auf deutsch etwa ,,halbautoma-
tische Sichtliniensteuerung®) nutzt einen Computer, der die Steuerung der Rakete iiber-
nimmt, so dass der Bediener sich voll auf die Verfolgung und das Anvisieren des Ziels
konzentrieren kann. Dazu beobachtet der Computer aus der Abschuflvorrichtung heraus
eine Leuchteinrichtung am hinteren Ende der Rakete, und vergleicht dann die Position
dieser Leuchteinrichtung mit der Visierlinie. Die Visierlinie ist die direkte lineare Ver-
bindung zwischen dem Auge bzw. einer Optik/Zielvorrichtung und dem anvisierten Ziel.
Wenn also die Rakete (und ihre Leuchtvorrichtung) unterhalb der Sichtlinie fliegt, dann
wird sie nach oben gesteuert, fliegt sie jedoch zu hoch, wird ihre Flugbahn durch den
Computer nach unten korrigiert. Entsprechend werden Abweichungen nach links oder
rechts ausgeglichen. Daraus resultiert, dass die Rakete eine mehr oder weniger ,.korken-
zieherformige* Flugbahn um die Visierlinie herum einnimmt, und solange der Bediener
die Visierlinie auf dem Ziel hilt, sollte die Rakete das Ziel erfolgreich treffen. Die Steue-
rungskommandos erhilt die Rakete fiir gewohnlich iiber einen diinnen Draht, den die
Rakete hinter sich herzieht, obwohl es auch einige Systeme gibt, die durch Funk oder In-
frarotverbindungen gesteuert werden. Erfahrungen im Gefecht haben gezeigt, dass man
mit derartigen Steuersystemen Trefferquoten von 90% und mehr erreichen kann, und
dies sogar auf grofie Entfernungen. Demgegeniiber haben halbautomatisch gesteuerte
PALR auf sehr kurzen Distanzen solange Probleme, bis sich die Rakete voll auf die ab-
zufliegende Visierlinie eingerichtet hat. Bis dahin ist die PALR nicht viel besser als eine
ungelenkte Rakete.

PALR’n verlassen sich auf Hohlladungssprengkdpfe (=HEAT), um feindliche Panzer zu
zerstdren . Schwere PALR’n tragen dabei grole Hohlladungen mit auBBergewdhnlichen
Durchschlagsleistungen. Allerdings wird die tatsdchlich auf dem Gefechtsfeld erreichba-
re Durchschlagsleistung die unter Laborbedingungen ermittelten Werte nicht erreichen
konnen, und die geradezu immensen Angaben mancher Hersteller beziiglich der Durch-
schlagskraft ihrer Produkte konnen bisweilen durchaus irrefiihrend sein. Unter Labor-
bedingungen kann man den Gefechtskopf mit dem optimalen Abstand zum Ziel ziinden
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und so eine maximale Durchschlagsleistung erreichen. Tatséchlich ist der Abstand, der
bei einem Gefechtskopf aus konstruktiven Griinden realisiert werden kann, viel geringer,
und damit wird die Durchschlagsleistung erheblich reduziert. Dariiber hinaus wird der
Lenkflugkoérper beim Einschlag praktisch immer mit einer mehr oder weniger starken
Winkelabweichung von der Idealstellung auftreffen, sei es um die Flughohe zu halten
oder um seitliche Abweichungen zu korrigieren. Dadurch zeigt der Gefechtskopf nicht
genau in Richtung der Flugbahn. Hierdurch erhilt der durch die Hohlladung erzeugte
Metallstrom einen weiteren, nicht auf der Achse der Flugbahn liegenden Geschwindig-
keitsvektor, was dazu fiihrt, dass ein breiterer Krater erzeugt wird als im Idealfall. Dies
wiederum mindert die Durchschlagsleistung erheblich. Amerikanische PALR umfassen
derzeit die schwere TOW, die tragbare Dragon und deren Nachfolgemuster, die Javelin.

Die TOW (Tube launched Optically tracked Wire guided, auf deutsch etwa rohrgestar-
tet, optisch verfolgt und drahtgelenkt) ist ein inzwischen bereits alterndes System, das
in den frithen 70er Jahren eingefiihrt und seitdem regelmifig erneuert wurde. Die TOW
war eine der ersten Raketen, die die oben beschriebene SACLOS-Steuerung verwende-
te und die Steuerkommandos durch einen Draht iibertrug. Die Rakete wird durch ein
schnell ausbrennendes Triebwerk zunéchst aus ihrem Startrohr hinaus katapultiert. So-
bald sie einen sicheren Abstand von der Startvorrichtung erreicht hat, wird das Marsch-
triebwerk gestartet, das 1.6s lang brennt und wihrend dieser Zeit die Rakete auf ihre
Hochstgeschwindigkeit von 330m/s beschleunigt. Nachdem das Triebwerk ausgebrannt
ist, gleitet die Rakete zum Ziel, wobei sie mit ihren Schwanzflossen gesteuert wird und
stindig an Geschwindigkeit verliert. Die TOW hat eine Mindestkampfentfernung von
nur 65m, aber es dauert nahezu 22s, bis sie ihre Hochstkampfentfernung von 3750m er-
reicht hat. Die TOW2A (BGM71E), die bereits die fiinfte Version dieser Rakete darstellt
, wurde 1987 vorgestellt. Sie trdgt einen vorn eingebauten Hohlladungsgefechtskopf im
Kaliber 152mm. Dieser verfiigt iiber einen federgetriebenen, ausfahrbaren Stachel, der
nach dem Start vor schnellt und dem Sprengkopf damit einen Abstand von 3,3cd ver-
leiht. Dieser Stachel enthilt auch eine kleine Tandemladung, die hinzugefiigt wurde, um
Reaktivpanzerungen bereits vorzeitig zur Explosion zu bringen, so dass der Metallstrom
des eigentlichen Gefechtskopfes nicht beeintriachtigt wird.

Die TOW2B (BGM71F), die sechste und letzte TOW-Variante, wurde 1992 in Dienst
gestellt. Sie ist eine Rakete, die aus dem Uberflug das Ziel von oben angreift, und trifft
deshalb nicht direkt auf das Ziel auf. Stattdessen fliegt sie in einem Meter Hohe iiber das
Ziel hinweg und feuert zwei Sprengkopfe abwirts in den schwach gepanzerten Dachbe-
reich des Fahrzeugs. Diese Strategie erlaubt es der Rakete, die schwere Frontpanzerung
moderner Kampfpanzer komplett zu umgehen und Fahrzeuge aus allen Richtungen zu-
verldssig zu zerstoren.

Die Rakete verfiigt iiber einen komplett neu entwickelten Sprengkopfabschnitt, der zwei
abwirts gerichtete projektilbildende Ladungen (EFP = ExplosiveFormed Projectiles)
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beinhaltet. Projektilbildende Ladungen sind im Prinzip Hohlladungen, deren Ausspa-
rung und Metalliiberzug aber nicht tief und kegelformig, sondern eher tellerférmig sind.
Wenn die projektilbildende Ladung detoniert, fillt der Metalliiberzug zu einem kompak-
ten Projektil zusammen, das mit Geschwindigkeiten von 2000m/s bis 3000m/s auf das
Ziel geschossen wird. Dieses Projektil kann nicht so tief eindringen wie eine Hohlla-
dung, aber das muss es bei diesem Angriffsprofil auch nicht, da es ja nur gegen eine
schwache Dachpanzerung geschossen wird. Beim Durchdringen der Panzerung schligt
dieses Projektil ein grofleres Loch als eine Hohlladung und verursacht mehr Schaden im
Inneren des Panzers.

Da die Rakete das Ziel nicht direkt trifft, verwendet sie eine Ziindvorrichtung mit zwei
unterschiedlichen Sensoren. Die Ziindvorrichtung beinhaltet ein Magnetometer, um grof3e
Metallmassen zu finden, sowie einen kleinen Laser-Hohenmesser, der das Profil des Ge-
landes unter sich erfasst. Die Sprengkopfe werden geziindet, wenn der Laser eine Form
unter sich erkennt, die typischerweise zu gepanzerten Fahrzeugen passt, und der Magne-
tometer feststellt, dass diese Form aus Metall besteht. Ungliicklicherweise kann dieses
System weder den Unterschied zwischen Freund und Feind noch den zwischen einsatz-
fahigen Fahrzeugen und Wracks erkennen. Daher wird jedes gepanzerte Fahrzeug, was
von einer TOW2B iiberflogen wird, auch angegriffen. Sein Zustand und seine Nationa-
litédt spielen dabei keine Rolle. AuBerdem kann die TOW2B auch weiche Ziele wie etwa
LKW und Feldbefestigungen angreifen. Hierfiir steht eine Reserve-Aufschlagziinder zur
Verfiigung, aber die Rakete hat in dieser Einsatzart keine nennenswerte panzerbrechende
Kapazitit.

Die Dragon (FGM77 Reihe) ist die tragbare Panzerabwehrlenkrakete, die die US Army
zur gleichen Zeit wie die TOW einfiihrte, und sie verwendet ebenfalls eine SACLOS-
Steuerung und einen Draht zur Steuerdateniibertragung. Ungliicklicherweise haben sich
damit aber auch schon alle Gemeinsamkeiten der beiden Waffen erschopft. Die Dragon
hat kein Marschtriebwerk, das sie auf eine hohe Geschwindigkeit beschleunigen konnte,
und auch keine Flossen fiir die Steuerung. Stattdessen verwendet sie eine Reihe winziger
,.Binweg“Feststofftriebwerke, die jeweils nur einmal geziindet werden konnen, um die
Rakete in der Luft zu halten und sie in die richtige Richtung zu steuern. Falls die Rakete
in einer windigen Umgebung oder gegen bewegliche Ziele zum Einsatz kommt, kon-
nen ihr unter Umsténden die Steuerungstriebwerke ausgehen, bevor sie ihr Ziel erreicht.
Obendrein wird die Rakete aus ihrer Startvorrichtung von der Schulter eines sitzenden
Soldaten aus gestartet, so dass sich jede Bewegung und jeder Atemzug als ungewolltes
Steuerkommando auf die Rakete tibertrégt. Der Start einer Dragon ist leicht zu erkennen,
da die Startladung eine groBe Staubwolke aufwirbelt und jedes kleine Steuertriebwerk
bei der Ziindung eine helle Stichflamme erzeugt. Die Rakete scheint ihrem Ziel mit einer
Reihe heller, auffilliger Blitze, die mit Sicherheit ungewollte Aufmerksamkeit auf sich
ziehen, entgegen zu hiipfen. Dragon hat eine Reichweite von nur etwa 1000m (wobei
sie sogar noch langsame 11,5s benétigt, bis sie diese Strecke tiberwunden hat), und ihre
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Durchschlagskraft ist auch nicht bemerkenswert, sogar nicht in der Version Dragon 2,
die einen verbesserten Sprengkopf hat. Bei ihren vielen Nachteilen und dem Mangel an
ausgleichenden Vorteilen ist es nicht verwunderlich, dass sich Dragon keines guten Ru-
fes erfreut .

Javelin ist eine hochentwickelte ,.Fire-and-Forget“Wafte, die seit 1995 Dragon zuneh-
mend ersetzt. Die Javelin-Rakete wird schon vor dem Abschuss auf das Ziel aufgeschal-
tet. Sie verwendet einen eingebauten abbildenden Infrarot-Sensor in der Spitze der Ra-
kete, und nach dem Start ist sie vollstindig autonom. Javelin steigt angetrieben bis auf
eine Hohe von 150m und gleitet dann zu ihrem Ziel, wobei sie von Flossen gesteuert im
Sturzflug die weichen oberen Fldchen ihres Ziels angreift. (Die Javelin-Rakete kann ihr
Ziel aber auch im direkten Anflug parallel zum Erdboden angreifen, und nicht von oben,
um so auch Ziele treffen zu konnen, die unter einem dachartigen Schutz abgestellt sind).
Die Rakete hat eine Reichweite von iiber 2500m, und sie trigt einen 127mmSprengkopf
und eine grofle Tandemladung, um Reaktivpanzerungen durchbrechen zu konnen. Jave-
lin ist recht teuer und daher noch selten. Bis zum Ende des Jahres 1999 wurden nur 2585
Stiick an die US Army ausgeliefert.

Deutsche PALR beinhalten die Systeme HOT und Milan, die beide durch das deutsch
franzosische Firmenkonsortium ,,Euromissile hergestellt werden. Da HOT ein speziel-
les schweres Waffensystem ist, das nur von Hubschraubern und extra dafiir entwickelten
Jagdpanzern eingesetzt wird, wird es in Steel Beasts noch nicht simuliert.

Milan ist eine abgesessen einsetzbare PALR, die ebenfalls eine SACLOS-Steuerung und
eine drahtgestiitzte Steuerdateniibertragung aufweist. Sie ist sicherlich die erfolgreichste
PALR der Infanterie in den vergangenen drei Jahrzehnten. Die Milan wird von einem
niedrigen Dreibein aus abgeschossen, wobei der Bediener eine bauchlings liegende Hal-
tung einnimmt. Sie kann aber auch von einer Lafette auf dem Turm den Schiitzenpanzers
Marder aus verschossen werden. Milan-Raketen steuern nicht durch Luftwiderstand er-
zeugende Flossen, sondern lenken ihren Abgasstrahl durch steuerbare Platten. Folglich
wurde der Raketenantrieb so konstruiert, dass er den ganzen Flug tiber brennt, um so die
erforderlichen Steuerschiibe ermoglichen zu konnen. Dies gibt der Milan gute (Kurven)
Flugeigenschaften auf alle Entfernungen, und auch eine recht konstante Geschwindig-
keit. Der Preis hierfiir ist einerseits ein schwererer Antrieb und andererseits eine deutli-
cher (=wihrend des gesamten Flugwegs) ausgeprigte Rauchfahne als bei den nur kurz
angetriebenen und dann gleitenden Raketen wie TOW. Die Milan erreicht ihre maximale
Kampfentfernung von 2000 m in 12,5 Sekunden, und kann sogar noch Ziele in nur 25 m
Entfernung bekdmpfen.

Die Milan 2 wurde 1984 in Dienst gestellt. Sie war mit verbesserten 115mm-Spengkopf
ausgestattet und verfiigte iiber einen kurzen Stachel, der ihr einen Abstandswert von
2,5¢d brachte.

Die Milan 2T wurde 1993 eingefiihrt und zeichnete sich durch einen weiter verbesserten
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Sprengkopf mit einem Abstandswert von 4cd aus. Der lingere Stachel beinhaltet eine
kleine Tandemladung, mit dem Reaktivpanzerungen vorzeitig ausgelost werden sollen,
um so eine Beeintriachtigung der Hauptladung zu vermeiden. Der verbesserte Spreng-
kopf ist schwerer als der der Milan 2, so dass die Reichweite der Rakete auf 1920m ab-
sinkt. Die Milan 3, mit dem gleichen Sprengkopf und einem verbesserten Steuersystem
ausgestattet, wurde 1996 der Offentlichkeit vorgestellt, aber noch nicht vom deutschen
Heer eingefiihrt.

Russland ist der produktivste Hersteller von PALR weltweit, und hat selber mindestens
15 verschiedene Typen von PALR im Einsatz, die meisten davon in mehreren Varianten.
Wihrend des Kalten Krieges wurde jedem Typ ein Code-Name und eine Nummer zu-
gewiesen, da die NATO nicht immer die korrekten Bezeichnungen kannte. Die Russen
selbst benutzen tatsidchlich die jeweilige industrielle Index-Nummer fiir das komplette
Waffensystem (9K11) und seine verschiedenen Raketen (9M 14, 9M14M, IM14P, etc.).
AuBerdem geben sie jedem System einen Code-Namen.

Die AT3 ,,Sagger* Serie (9K11 ,,Maljutka®) ist die Letzte der manuell gesteuerten russi-
schen PALR. Diese kompakte drahtgelenkete Rakete konnte mit der eher geringen Ge-
schwindigkeit von nur 115 m/s bis zu 3000 m fliegen, wobei sie durch Steuerplatten
im Abgasstrahl gesteuert wird. Wie alle rein manuellen Systeme hatte sie eine grofe
Mindestkampfentfernung, und war gegen Ziele, die néher als 500 m waren, nicht sehr
wirkungsvoll. Sie wurde als tragbares System 1961 in Dienst gestellt, aber sie kam auch
schnell auf Jagdpanzern, Schiitzenpanzern wie dem BMP1 und Hubschraubern zum Ein-
satz. Die ersten SACLOS-Varianten wurden auf Jagdpanzern 1969 eingefiihrt, und in
den folgenden Jahrzehnten wurde eine ganze Reihe verschiedener verbesserter Spreng-
kopfe beschafft. Die ,,Sagger* ist heute nicht mehr zeitgemiB, aber sie wurde in groen
Stiickzahlen hergestellt und Reserve-Einheiten hatten sie noch bis Mitte der 90er Jahre
im Bestand. Die Letzte der weit verbreiteten ,,Sagger” Raketen war die 9M14MP1, die
iiber einen verbesserten Sprengkopf mit einem Stachel fiir einen besseren Abstandswert
verfiigt. Obwohl fiir den Export modernere ,,Sagger“Raketen entwickelt wurden, kamen
diese bei den Russen selbst nicht sehr weit verbreitet zum Einsatz.

Das Waffensystem ATS ,,Spandrel” (bei den Russen als Raketensystem 9K113 ,,Kon-
kurs* bezeichnet) ist ein konventionelles System nach dem bereits bekannten SACLOS-
Prinzip, bei dem eine Leuchteinrichtung an der Riickseite der Rakete verfolgt und Steuer-
kommandos iiber einen nachgezogenen Draht tibermittelt werden. Sie ist also TOW und
Milan sehr dhnlich. Sie steht seit 1977 im Dienst und bildet die Panzerabwehrbewaft-
nung des BMP 2 und einiger Jagdpanzer. Gegeniiber der ,,Sagger* stellt dieses System
einen wesentlichen Fortschritt dar, vor allem wegen der kiirzeren Flugzeit, der halbauto-
matischen Steuerung, der geringeren Mindestkampfentfernung (75m) und der groBeren
Hochstkampfentfernung (4000m). Die urspriingliche Rakete (9M113) wurde inzwischen
durch die AT5b (9M113M) ersetzt, die in den 90er Jahren erschien und einen auszieh-
baren Stachel fiir einen verbesserten Abstandswert sowie eine Tandemladung zum Be-
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kdmpfen reaktiver Panzerungen aufweist.

Die russische Infanterie verfiigt iiber verschiedene tragbare PALR’n, wie die AT4 ,,Spi-
got*, die starke Ahnlichkeit mit der Milan aufweist, und die AT13 (9K1152 METIS2).
Die Steuerflossen sitzen bei dieser Rakete an der Spitze (=CanardSteuerung) und sie ist
auch mit einer SACLOS-Steuerung mit verfolgter Leuchteinrichtung und nachgezoge-
nem Draht fiir Steuerimpulse ausgestattet. Die AT13 Rakete (9M131) kann innerhalb
von 9s eine Kampfentfernung von bis zu 1500m erreichen. Ab einer Entfernung von
1000m ist sie allerdings nicht mehr steuerbar. Dafiir verfiigt sie aber iiber einen starken
Sprengkopf im Kaliber 130mm mit Tandemladung. Die Rakete wird von einem kleinen
dreibeinigen Startgestell abgefeuert, aber sie ist leicht genug, um bei Bedarf auch von
der Schulter aus gestartet werden zu konnen. Die dltere AT7 ,,Saxhorn® benutzt eine
gleichartige Startvorrichtung, aber mit einer sehr viel kleineren und leichteren Rakete
mit einem Sprengkopf im Kaliber 94mm. Die AT13 ist das, was die Dragon hitte wer-
den konnen, wenn man es richtig angefasst hitte.

Die Russen haben aber auch vier Raketensysteme entwickelt, die aus Panzerkanonen
verschossen werden konnen. Die AT11 ,,Sniper* (9K120 ,,Refleks®) ist das Waffensys-
tem im Kaliber 125mm, das in den modernen Versionen des T72 und T80 zum Einsatz
kommt. Es besteht aus einer kurzen, gewehrkugelférmigen Rakete und einer speziellen,
schwachen Treibladung und wird im Autolader des Panzers gelagert und auch wie ein
gewohnliches 125mmGeschoss geladen. Die Treibladung stoft die Rakete mit geringer
Geschwindigkeit aus dem Rohr, und sobald sich die Flossen entfaltet haben, beschleunigt
der Raketenmotor die Rakete auf Uberschallgeschwindigkeit. Die Rakete ist schneller
als die meisten ihrer westlichen Gegenstiicke, so dass sie 4000m in nur 13s iiberwindet.
Im Vergleich dazu benétigt die TOW 23s. Da die AT11 eine Reichweite von 5000m hat,
kann sie es mit allen westlichen Jagdpanzern aufnehmen, und ihre hohe Geschwindig-
keit verleiht ihr sogar gute Erfolgsaussichten im Einsatz gegen kleine, bewegliche Ziele
wie z. B. Hubschrauber. Der Sprengkopf der AT11 hat einen guten Abstandswert (ca.
3,3cd), ohne jedoch die iiblichen Schwierigkeiten mit einem Stachel in Kauf nehmen zu
miissen, da der Sprengkopf hinter den Steuerflichen und dem Raketenmotor angebracht
ist. Der urspriingliche Raketentyp (9M119) wurde in den spiten 90er Jahren durch die
OM119M ersetzt, welche eine Tandemladung zur Bekdmpfung von Reaktivpanzerun-
gen verwendet. Das AT11 Raketensystem verwendet eine Steuerungstechnik, die ,,.Laser
Beam Riding* (auf Deutsch etwa ,auf dem Laserstrahl reiten”) genannt wird. Diese
Technik erlaubt es der Rakete, sich entlang eines breiten Laserstrahls vorwérts zu bewe-
gen, der durch das Visier des Richtschiitzen auf das gewéhlte Ziel gerichtet wird. Jede
Rakete hat einen Lasersensor, der nach hinten in Richtung auf den (feuernden) Panzer
beobachtet und so dem projizierten Laserstrahl folgt. Dabei misst die Rakete ihre exak-
te Position in dem Laserstrahl, berechnet daraus Steuerkommandos und fiihrt diese aus,
umso niher zur Mitte des Strahls zu gelangen. Alles was der Richtschiitze zu tun hat, um
einen Treffer zu erzielen, ist, den Laserstrahl stets genau mittig auf das Ziel gerichtet zu
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halten. Laserstrahlgesteuerte Raketen haben keinen Draht zwischen der Rakete und dem
Startgerit, was es ihnen erlaubt, schneller und weiter zu fliegen als eine drahtgelenkte
Rakete, und der schieBende Panzer kann fahren, wihrend er die Rakete steuert, ohne
dass die Verbindung unterbrochen wird.

Die idltere AT8 ,,Songster* (9K112 ,,Kobra“) ist das 125mmRaketensystem, das in den
T64 und T80 eingebaut wurde. Es wird im Ladeautomaten verstaut und in der glei-
chen Weise wie die AT11 verschossen, verwendet aber eine herkémmliche SACLOS-
Steuerung mit Leuchtspurverfolgung anstelle einer Laser-Steuerung. Die AT8 vermeidet
die Nachteile einer Drahtverbindung, indem sie ihre Steuersignale per UHF-Funkverbindung
tibertragen bekommt. Daher ist die Rakete im Ergebnis schnell (Hochstgeschwindigkeit
400m/s) und weitreichend (5000m). Der Hohlladungssprengkopf ist vorn an der Rakete
angebracht und hat daher nicht den gleichen guten Abstandswert wie die nachfolgende
ATI11.

21.6. Panzerbrechende Waffen der Infanterie

Infanteristen sind keine wehrlosen Ziele. Sie verfiigen {iber eine Reihe von leichten Pan-
zerabwehrwaffen, mit denen sie Kampfpanzer und andere Fahrzeuge bekdmpfen kon-
nen. Obwohl Hohlladungssprengkopfe dieser Waffen fiir gewohnlich zu klein sind, um
die frontale Kompositpanzerung moderner Kampfpanzer zu durchschlagen, so konnen
sie doch, wenn die Besatzung eines Panzers unvorsichtig genug ist, nah heranzukommen,
leicht die diinneren Seiten und Heckpanzerungen durchdringen. Diese Waffen werden
am meisten durch ihre Schwichen im Bereich der Feuerleitung beschrinkt, die im We-
sentlichen nur auf einer hastigen Schitzung und der schwankenden Schulter des Schiit-
zen beruht. Auflerdem beschrinkt sich die Reichweite meist auf wenige hundert Meter.
Kleine computergestiitzte Feuerleitanlagen, die jetzt allméhlich zur Einfiihrung kom-
men, werden die Situation in der Zukunft jedoch erheblich verbessern.

Amerikanische Infanteristen verwenden die AT4, eine riickstoBfreie, schultergestartete
Waffe mit einem 84mmHohlladungssprengkopf. Die AT4 hat eine Miindungsgeschwin-
digkeit von 220m/s, womit sie eine wirkungsvolle Kampfentfernung von 100m und eine
groBte Reichweite von 300m erreicht. Der Sprengkopf ist recht effektiv, aber er kann
moderne Kampfpanzer von vorn nicht durchschlagen. Die AT4 ist eine Einwegwatffe, d.
h. nachdem dass Geschoss abgefeuert wurde, wird das leere Startrohr einfach wegge-
worfen. Deutsche Infanteristen verwenden ein grofleres und wesentlich fortschrittliche-
res System des Typs ,,Panzerfaust 3* (bzw. PzF 3), das 1990 in Serie ging. Es handelt
sich hierbei um einen riickstoBfreien, von der Schulter zu startenden Raketenwerfer. Die
hieraus gestartete Rakete ist die DM12A1, die iiber einen groBen 110mm Hohlladungs-
sprengkopf verfiigt. Dieser wird durch einen auf einem ausziehbaren Stachel montierten
Zinder ausgelost und erhilt so einen ordentlichen Abstandswert von etwa 2,5cd. Der
iiberkalibrige Sprengkopf ist viel grofler als der 60mm durch messende Raketenkorper,
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und deswegen passt er nicht in das Startrohr, sondern sitzt aulen davor. Damit ldsst
sich das System sehr leicht im Kampfwert steigern: Man tauscht einfach nur den alten
Sprengkopf gegen einen stirkeren aus, ohne den eigentlichen Raketenwerfer verdndern
zu miissen. So eine MaBinahme wurde in den spiten 90er Jahren durchgefiihrt, als die
PzF 3T in Dienst gestellt wurde. Diese hat einen neuen Sprengkopf mit einem vergro-
Berten Stachel, in dem eine Tandemladung zur Bekdmpfung von reaktiver Panzerung
untergebracht ist.

Die PzF 3 verwendet ein innovatives System mit einer Ddmmasse aus Eisenpulver, das
beim Abschuss der Rakete nach hinten ausgestoen wird. Der Riicksto3 der Rakete und
die Dammasse gleichen sich gegenseitig aus, so dass der Schiitze keinen Riickschlag
spiirt. Das Eisenpulver vergliiht innerhalb weniger Meter zu einer harmlosen Staubwol-
ke, ohne dass es zu einem verriterischen und gefihrlichen Riickstrahl kommt. Dadurch
kann die PzF 3 auch aus geschlossenen Raumen und Stellungen verschossen werden,
ohne den Schiitzen zu verletzen. Die Rakete verlédsst des Startrohr mir einer Miindungs-
geschwindigkeit von 160m/s, und der Flugmotor beschleunigt sie dann schnell noch
einmal auf 243m/s. Die Waffe hat eine gute optische Zielvorrichtung, und man sagt
ihr eine Kampfentfernung von 300 m nach. Die Ziel und Abzugsvorrichtung wird nach
Verschuss der Waffe einfach vom leeren Startrohr abgeklemmt und auf ein neues aufge-
klemmt. Damit ist die Waffe nachgeladen.

Russische Infanteristen haben eine grofle Auswahl an panzerbrechenden Waffen. Die
todlichste der russischen Waffen (wird in Steel Beasts von auf BMP2 eingesetzten Trup-
pen verwendet) ist die RPG29, die in den frithen 90er Jahren in Dienst gestellt wurde.
Es handelt sich dabei um einen wiederverwendbaren, einer Panzerfaust dhnlichen Rake-
tenwerfer, der einen fortschrittlichen 105mm Sprengkopf verschiet. Der Hauptspreng-
kopf, der vermutlich iiber einen dichten Metalliiberzug verfiigt, hat einen exzellenten
Abstandswert von 4,5 cd, und ist dariiber hinaus mit einer grolen Tandemladung aus-
gestattet, um Reaktivpanzerungen neutralisieren zu konnen. Die Rakete hat eine Miin-
dungsgeschwindigkeit von 280m/s, und ihre maximale Kampfentfernung wird mit 450m
angenommen, obwohl ihre effektive Kampfentfernung wohl geringer ist. Die RPG29 ist
in inneren Konflikten Russlands zum Einsatz gekommen und ist wohl eine der weltweit
besten derzeit eingefiihrten Panzerabwehrhandwaffen.

Die verldssliche RPG7, ein anderer nachladbarer Raketenstarter, bleibt auch weiter-
hin in russischen Diensten. Die Raketen der RPG7 nutzen iiberkalibrige Sprengkop-
fe, wodurch derselbe Starter iiber Jahrzehnte hinweg mit immer besseren Sprengkop-
fen kampfwertgesteigert werden konnte. Die PG7LRakete (wird in Steel Beasts von
auf BMP1 eingesetzten Truppen verwendet) ist mit einem konventionellen 93mmHohl-
ladungssprengkopf ausgeriistet, der eine viel bessere Durchschlagsleistung hat als die
73mm und 70mmSprengkopfe fritherer Raketen. Die Rakete wird mit einer Miindungs-
geschwindigkeit von 112m/s gestartet und dann im Flug durch das Marschtriebwerk
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auf nahezu 300m/s nachbeschleunigt. Ziele konnen auf Entfernungen von bis zu 300m
angegriffen werden, obwohl bei solchen Distanzen die Treffgenauigkeit gering ist. Die
beste Rakete fiir die RPG7 ist derzeit die PG7VR, die im Wesentlichen aus einem auf
den Raketenmotor der RPG7 aufgesetzten Sprengkopf der RPG29 besteht. Sie wurde in
der frither 90er Jahren in Dienst gestellt und erlebte ihren ersten Kampfeinsatz 1995 in
Tschetschenien. Ungliicklicherweise verringert der schwere Sprengkopf die Reichweite
der Waffe auf 200m.

Auflerdem verfiigen die Russen auch tiber verschiedene ,,Einweg“-Raketenwerfer, die
nach Gebrauch einfach weggeworfen werden. Die Beste dieser Waffen ist die RPG27,
die den 105mmSprengkopf einer RPG29 mit einem kleinen Raketenwerfer kombiniert.
Die RPG27 wurde 1992 verfiigbar und hat eine Reichweite von etwa 200m.

21.7. Artillerie

Die traditionelle Spreng/Splittergranate (HE, High Explosive) wird immer noch sehr
hiufig durch die moderne Artillerie genutzt. Sprenggeschosse sind billig und einfach
herzustellen und unempfindlich genug, um auch mit sehr hoher Geschwindigkeit ver-
schossen zu werden, Sie lassen sich gegen eine grof3e Palette von Zielen einsetzen, dar-
unter Infanterie in Gebduden und widerstandsfahigen Feldbefestigungen, die sich mit
moderneren Geschossen nicht so gut bekimpfen lassen. Obwohl gepanzerte Fahrzeu-
ge nicht direkt durch Sprenggeschosse bedroht sind, konnen Splitter Antennen kappen,
Fahrwerksteile beschidigen und einsatzwichtige Zieloptiken zerstoren. Uberdies steigt,
je lidnger ein gepanzertes Fahrzeug den Artilleriefeuer ausgesetzt ist, die Wahrschein-
lichkeit eines Volltreffers, und der Einschlag eines 44kg schweren Sprenggeschosses
auf das schwach geschiitzte Dach wird selbst den widerstandsfahigsten Kampfpanzer
hochstwahrscheinlich zerstoren. Sich unnétig im feindlichen Artilleriefeuer herumzu-
treiben wird von nicht einmal von Kampfpanzern erwartet.

Eine neue Familie von Artilleriegeschossen, die als ICM (Improved Conventional Muni-
tions, dt. verbesserte herkommliche Munition), tiblicherweise als Bombletgranate oder
Streumunition bezeichnet, trat das erste Mal in den spéten 60er Jahren auf. Bomblet-
granaten tragen eine grole Anzahl von Submunitionen, so genannten Bomblets, anstelle
einer einzigen Sprengladung. Sobald die Granate in mehreren hundert Metern Hohe iiber
dem Zielgebiet erscheint, sprengt eine von einem Zeitziinder gesteuerte kleine Ladung
die Riickseite der Granate ab und setzt so die Bomblets frei. Die Bomblets verteilen sich
und fallen in einem elliptischen Bereich zu Boden, wobei sie einen viel grofleren Scha-
den durch Splitter auf einer groleren Fliche erzeugen als ein herkommliches Spreng-
Geschoss. Wihrend frithere Typen lediglich Splitterwirkung aufwiesen, haben aktuelle
Typen (die manchmal auch Dual Purpose ICM, dt. etwas frei ,,Mehrzweck-Geschoss*
bezeichnet werden) eingebaute Hohlladungen, die es ihnen erlauben, die diinne Dach-
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panzerung jedes gepanzerten Fahrzeuges, auf dem sie landen, zu durchschlagen. Da-
durch werden die Bombletgranaten wesentlich gefahrlicher fiir Panzer als herkommliche
Sprenggeschosse, und die US Army betrachtet ihre Bombletgranaten als 6,5 mal so ge-
fahrlich wie herkommliche Sprenggeschosse. Gepanzerte Fahrzeuge, die unter Bomblet-
beschuf} geraten, sollten den Gefahrenbereich sofort verlassen, solange sie noch konnen.
Inzwischen diese Typen von Streumunition weit verbreitet. So verfiigen beispielsweise
die Russen tiber die 152mm 3023 Bombletgranate, die 42 Bomblets iiber eine 145m lan-
ge und 90m breite Fldche verteilt. Die Bomblets kénnen unter idealen Umsténden bis zu
100mm Panzerstahl durchschlagen. Die Deutschen haben (unter anderem) die DM642,
die 63 Bomblets von 42 mm Durchmesser aufweist, und die US Army verfiigt iiber die
155 mm M483 Familie (neben anderen), deren 88 Bomblets bis zu 70 mm Panzerstahl
durchdringen konnen. Bombletgeschosse werden mitunter auch als ,,Frachtgeschosse*
bezeichnet, da sie eine Fracht von kleineren Tochtergeschossen transportieren, und die-
ses Prinzip des Frachtgeschosses wurde auch auf den Transport von Minen erweitert. Die
Amerikaner waren die Pioniere dieser flexiblen, schnellen Methode, Minenfelder mit der
Artillerie anzulegen. Sie entwickelten die Familie von Streuminen-Geschossen (FAS-
CAM, Family of Scatterable Mines), die, abhingig vom jeweiligen Modell, 36 kleine
Schiitzenabwehrminen oder 9 kleine Panzerabwehrminen tragen. Die unerwartete An-
kunft mehrerer hundert Minen auf einer taktisch wichtigen Kreuzung oder Marschstraf3e
kann die taktische Beweglichkeit des Feindes oder seine Fahigkeit, seine zweite Staffel
einzufiihren, dramatisch beeintrichtigen. Damit werden solche minenstreuenden Grana-
ten eines der wertvollsten Werkzeuge von Kommandeuren, um das Gefecht(sfeld) zu
gestalten.

Der Kommandeur kann das Geschehen aber auch beeinflussen, indem er Nebelgranaten
einsetzt, die eine kurzfristige Beeintrichtigung der Sichtverhéltnisse hervor ruft. Steel
Beasts simuliert herkommliche WP (White Phosphorous, dt. weiler Phosphor) Nebel-
geschosse, die eine groBe Menge weillen Phosphors und eine kleine mittige Sprengla-
dung beinhalten. Weiller Phosphor ist eine weiche, gelblichweifle gallertartige Masse,
die bei Kontakt mit Sauerstoff sofort brennt und dabei dichten weilen Rauch erzeugt.
Wenn die Sprengladung explodiert, wird die Granate zerfetzt und kleine Tropfen be-
reits brennenden Phosphors werden in alle Richtungen verspritzt, was sofort zu einer
ortlichen Nebelwand fiihrt. Rauch von weilem Phosphor kann Wirmebildgerite nicht
tduschen, aber im allgemeinen kann man zumindest die meisten Panzerabwehrwaffen
der Infanterie und Panzer ohne Wiarmebildgerit an der Sicht hindern, und auch Panzer
mit Warmebildgerit wird es in ihrer Wahrnehmung der Situation beeintrachtigen.

Nebelpatronen findet man aber auch hiufig auBerhalb der Artillerie, ndmlich als Bela-
dung mehrrohriger Nebelmittelwurfanlagen, die von gepanzerten Fahrzeugen zum Selbst-
schutz verwendet werden. Diese verschielen Salven von Nebelpatronen, die in der Luft
detonieren und brennenden weiflen Phosphor verstreuen, und damit schnell eine Ne-
belwand erzeugen. Die Vereinigten Staaten verwenden 66mmPatronen, die Deutschen
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76mmPatronen, und die Russen sogar 8 lmmPatronen, aber sie haben alle den gleichen
Effekt. Die meisten modernen Granaten beinhalten auch Karbonpartikel und Metallflo-
cken, die heifle Rauchpartikel erzeugen, und daher gegen viele Wellenldngen elektroma-
gnetischer Strahlung blockieren und mit denen man daher auch Wérmebildgerite storen
kann.

21.8. Berechnung von Durchschlagsleistungen

Um zur Leistungsfihigkeit moderner Munition akkurate Aussagen machen zu konnen,
braucht man sehr detaillierte Informationen iiber den Penetrator und die beschossene
Panzerung, und viele dieser Informationen unterliegen der Geheimhaltung. Immerhin ist
es aber moglich, mit den wenigen offentlich zuginglichen Quellen des Militédrs und der
wehrtechnischen Industrie recht brauchbare Annéherungen zu bestimmen.

Einen hilfreichen Ansatzpunkt findet man in der Arbeit von Andersson et al. , die eine
Gleichung verdffentlichten, die die Durchschlagsleistung von Wolfram-Langpenetratoren
in Relation zu ihrem ! /d-Quotient und ihrer Geschwindigkeit beschreibt. Die Gleichung
wurde eigentlich an die Besonderheiten eines Testverfahrens angepasst, bei dem die US-
Army eine grofle Anzahl von Penetratoren, die nur ein Viertel der Originalgrofe auf-
weisen, verschossen hat. Sie weist daher einige erhebliche Einschrinkungen auf. Sie
ist nur zutreffend fiir Wolframpenetratoren, nicht fiir solche aus abgereichertem Uran
oder Stahl, und auch Unterschiede in Dichte und Zihigkeit der verschiedenen Wolfram-
Legierungen finden keine Beriicksichtigung. Sie bestimmt die Ergebnisse der verklei-
nerten Testgeschosse und nicht die der Penetratoren in OriginalgroBe. Ihre grofite Ge-
nauigkeit erreicht sie fiir Penetratoren mit einem !/d-Quotient zwischen 10 und 30 und
Aufschlaggeschwindigkeiten von 800 bis 1800m/s. Fiir unsere Zwecke kann die Glei-
chung wie folgt geschrieben werden:

P =(1,044- V0,194 - In(%)0,209) - L - S - M

Dabei bezeichnet D den Durchmesser des Penetrators in mm,
L die Lénge des Penetrators in mm,

M den Materialfaktor,

P die Eindringtiefe in gewalzten Panzerstahl in mm,

S den Skalierungsfaktor,

V die Aufschlaggeschwindigkeit in km/s,

In den natiirlichen Logarithmus.

Die Faktoren S und M sind nicht Bestandteil der urspriinglichen Gleichung und wur-
den hier hinzugefiigt, um Anpassungen hinsichtlich der Groe und des Materials des
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Penetrators machen zu kénnen. Der Skalierungsfaktor S wurde hinzugefiigt, um die Tat-
sache auszugleichen, dass die Testgeschosse, die der Gleichung zugrunde liegen, kleiner
sind und im Verhéltnis zu ihrer Linge weniger tief in eine Panzerung eindringen als
die tatsdchlich von Panzerkanonen verschossenen KE-Geschosse. Fiir vollwertige KE-
Geschosse von120mm und 125mmPanzerkanonen ist der Wert S=1,2 eine brauchba-
re Annédherung. Zur Bestimmung der Durchschlagsleistung von leistungsfihigeren Ge-
schossen aus abgereichertem Uran wird ebenfalls eine Korrektur benétigt, da die Aus-
gangsgleichung nur Wolframlegierungen beriicksichtigt. Ein Vergleich von Testschiissen
mit Wolfram und Urangeschossen zeigt, dass ein Wert M=1,2 generell eine gute Anni-
herung fiir Geschosse aus abgereichertem Uran darstellt. (Fiir Wolfram-Geschosse ist
ein Wert von 1 anzunehmen.)

Zur Beachtung: fiir die GroBen L und D sind nur solche Werte anzunehmen, die auch
tatsdchlich der GroBle des verwendeten dichten Materials entsprechen. Es gibt im Pe-
netrator auch Anteile, die nicht aus solchem dichten Material gefertigt sind, und die
gesamte Linge des Penetrators in die Gleichung einzusetzen wiirde zu einer erheblichen
Uberschitzung der Durchschlagsleistung fiihren.

Wenn all diese Faktoren sorgfiltig beriicksichtigt werden, liefert die Gleichung eine
ordentliche Anniherung zur Bestimmung der Leistungsfihigkeit konventioneller KE-
Munition, ohne dabei die Kenntnis detaillierter Informationen iiber den jeweiligen Pe-
netrator voraus zusetzen. Nichtsdestotrotz gibt es von Schuss zu Schuss immer eine
gewisse natiirliche (stochastische) Schwankung in der Durchschlagsleistung, die durch
geringfiigige UnregelmiBigkeiten bei Material und Fertigung sowie durch Umweltein-
fliisse verursacht werden. Dies fiihrt zu einer Abweichung von etwa £ 5% gegeniiber
Laborbedingungen, und auf dem Gefechtsfeld werden sich diese Abweichungen noch
steigern. Die von unserer Formel gelieferten Durchschlagsleistungen reprédsentieren al-
so einen Wert, der wahrscheinlich erreicht wird. Die tatsidchliche Durchschlagsleistung
wird bei jedem Schuss mehr oder weniger stark davon abweichen. Ein bisschen Gliick
ist also auch mit im Spiel...

Die Durchschlagsleistung von Hohlladungsgeschossen ist sehr viel schwerer zu bestim-
men, da der Metallstrom keine feste Form oder Geschwindigkeit aufweist, und selbst
kleine Details der Legierungsherstellung, Fertigungstoleranzen, der Form des Metall-
iiberzuges, Begrenzungen der Ladung und die Charakteristika des Sprengstoffes haben
alle signifikanten Einfluss auf die Formgebung des Metallstroms. Auch Hohlladungs-
geschosse variieren hinsichtlich ihrer tatsdchlichen Durchschlagsleistung von Schuss zu
Schuss, und diese Variation ist sogar stirker als bei KE-Geschossen, falls es sich um
Hohlladungssprengkopfe handelt, die entweder mit groben Toleranzen gefertigt werden
oder hohe Abstandswerte aufweisen. Daher gibt es, im Gegensatz zu den KE-Geschossen,
keine einfache Formel, mit der man die Durchschlagsleistung der Hohlladungsmunition
berechnen kann.
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Bezeichnung Rohrmiindung | 1km | 2km | 3km | 4km
USA M829A1 760 690 | 620 | 550 | 480
USA M829A2 870 810 | 740 | 680 | 620
Deutschland DM33 590 540 | 490 | 440 | 390
Deutschland DM43 690 650 610 570 530
Russland BM32 620 570 | 520 | 470 | 420
Russland BM42 540 500 | 450 | 410 | 370

Tabelle 21.1.: Praktische Durchschlagsleistungen (in mm RHA) fiir ausgewihlte KE-
Munitionssorten (Panzerkanonen)

MZ-Granate Rohrmiindung
USA M830 600
Deutschland DM 12 600
Russland BK18 630
Russland BK21 760
Russland BK29 630 + ERA

Tabelle 21.2.: Praktische Durchschlagsleistungen (in mm RHA) von ausgewéhlten Hohl-
ladungsgranaten (Panzerkanonen)

Zum Gliick verhilt sich die Durchschlagsleistung direkt proportional zu der Groe des
Sprengkopfes, soweit die sonstigen Auslegungsdaten tibereinstimmen. (Dies bedeutet,
dass ein Sprengkopf von 180 mm Durchmesser eine doppelt so hohe Durchschlags-
leistung erreicht wie einer von 90 mm Durchmesser.) Damit kann aus der Kurve, die
die Durchschlagsleistung in Abhingigkeit vom Abstandswert angibt, auf die Durch-
schlagsleistung anderer gleichartiger Sprengkopfe geschlossen werden. Durch den Ver-
gleich verschiedener Kurven der Durchschlagsleistung fiir diverse Sprengkopfauslegun-
gen (diese findet man in technischen Unterlagen von Hohlladungen) kann man die Durch-
schlagsleistungen der verschiedenen in Steel Beasts simulierten Hohlladungen bestim-
men.
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Waffe Rohrmiindung
USA AT-4 500
Deutschland PzF 3 690
Deutschland PzF 3T 690 + ERA
Russland RPG-7L 550
Russland RPG-27 725 + ERA
Russland RPG-29 725 + ERA

Tabelle 21.3.: Praktische Durchschlagsleistungen(in mm RHA) von ausgewihlten
Panzerabwehr-Handwaffen

LFK Rohrmiindung
USA TOW-2A 890 + ERA
USA TOW-2B 280 top attack
USA Dragon II 720
Deutschland Milan 2T 660 + ERA
Russland AT-3d 520
Russland AT-5b 780 + ERA
Russland AT-8 600
Russland AT-11 700
Russland AT-13 650 + ERA

Tabelle 21.4.: Praktische Durchschlagsleistungen(in mm RHA) von ausgewihlten
Panzerabwehr-Lenkflugkdrpern
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22. Panzerschutz

22.1. Grundlagen

Moderne gepanzerte Gefechtsfahrzeuge werden nach drei Hauptkriterien bewertet; Feu-
erkraft, Panzerschutz und Beweglichkeit. Vom operativen Blickwinkel her kommt der
Beweglichkeit die grofite Bedeutung zu , aber Panzerschutz und Feuerkraft sind héu-
fig bestimmend fiir die Entscheidung iiber Sieg und Niederlage auf dem modernen Ge-
fechtsfeld. Die militérgeschichtliche Betrachtung zeigt, dass das technische Wettrennen
zwischen Geschoss und Panzerung den Ausgang der meisten Panzergefechte entschei-
dend beeinflusste. Wahrscheinlich kommt der Feuerkraft die hohere Bedeutung zu, doch
ist es die Panzerungstechnologie, welche das langfristige Entwicklungstempo bestimmt.

Um mit den steigenden Durchschlagsleistungen der Munition Schritt zu halten, waren
die Ingenieure schon frith gezwungen, den Panzerschutz im Frontalbereich auf Kosten
der weniger gefihrdeten Flanken zu konzentrieren. Um diese stark gepanzerten Stel-
len zu umgehen, wurde hochtechnisierte Spezialmunition entwickelt, und so geht der
Wettlauf munter weiter. Nach dem 2. Weltkrieg haben Sowjets und Amerikaner gleicher-
mafen mit explosiver Reaktivpanzerung experimentiert; zudem kam bei dem amerikani-
schen Versuchsmodell T-95 erstmalig eine Siliziumkeramik zum Einsatz. Obwohl diese
Ansitze vielversprechend waren, erschienen sie doch zu kostspielig, so dass die Pan-
zer hauptsichlich an Gewicht durch ein einfaches Mehr an Panzerung zulegten. So stieg
das Gefechtsgewicht mittlerer Kampfpanzer von etwa 20-30 Tonnen im 2. Weltkrieg auf
35-48 Tonnen in den 50er Jahren. Anders ausgedriickt: Der diesjdhrige schwere Kampf-
panzer wurde zum mittleren Kampfpanzer des néchsten Jahres, und ggf. wurde noch die
Bezeichnung geédndert.

In den 60er & 70er Jahren erzwang der dramatische Anstieg des Gefiahrdungspotenti-
als durch Panzerabwehrlenkraketen eine neuerlichen Anpassung. Die Briten suchten das
Heil im schweren Kampfpanzer ,,Chieftain®, mit Panzerungsstéirken von bis zu 410mm.
Die Franzosen legten mit dem ,,AMX* eine Serie mittlerer Kampfpanzer auf, wihrend
die Amerikaner versuchten, den M-48 mit dem M-103 zu kreuzen, was in der Entwick-
lung des M-60 miindete. Die deutsche Losung war der Leopard 1, ein 40 Tonnen Hy-
bride, bei dem der Turm stark wie der eines schweren Panzers war, wihrend die Pan-
zerwanne vergleichsweise schwach gepanzert blieb - eine clevere Losung. Die Sowjets
entwickelten den T-64, quasi ein Gegenstiick zum Leopard. In mancherlei Hinsicht war
dies noch immer der schwere Kampfpanzer der 40er & 50er Jahre, da seine Panzerungs-
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stirke in den meisten Bereichen etwa dem Chieftain entsprach. Andere Bereiche waren
aber deutlich schwicher gepanzert; das Losungsprinzip der sowjetischen Ingenieure ent-
sprach dem deutschen, lediglich die Ausfithrung war in einigen Details verschieden.

Zu Beginn der 80er Jahre fiihrten die NATO-Staaten moderne Kompositpanzerungen
nach dem Chobham-Muster ein, um den Schutz vor den Hohlladungssprengkopfen der
Lenkraketen zu erhohen. Demgegeniiber bestand die Sowjetische Losung in der Ein-
fithrung von Reaktivpanzerung bei den Kampfpanzern der Baureihen T-64 und T-80,
doch wiederum erwies sich der Fortschritt in der Waffentechnologie als tiberraschend
schnell. Seit Beginn der 90er gelten auch diese Losungen als iiberholt. Die gegenwiir-
tige Losung besteht in der Verwendung neuer Werkstoffe (abgereichertes Uran bei den
Kampfpanzern M1 und Challenger), in der Verdnderung der Panzerungsgeometrie (die
Keilblende des Leopard 2A5), sowie in einer weiteren Verfeinerung der Reaktivpanze-
rung (,,Kontakt-5 bei russischen Modellen). Diesen Losungen gemein ist die Tatsache,
dass sie stets nur etwa die Hilfte der Frontalen Silhouette bedecken.

Die primédre Losung besteht folglich darin, den zunehmend steigenden Bedarf an Pan-
zerschutz durch eine Beschriankung des gepanzerten Volumens auf die am hochsten ge-
fahrdeten Bereiche zu kompensieren. Dariiber hinaus stiitzt man sich zunehmend auf
ungewohnliche Werkstoffe ab, um die Schutzwirkung unter Inkaufnahme hoherer Pro-
duktionskosten zu steigern.

22.2. Geometrie

22.2.1. Abschragung und Abprall

Der nichste bedeutende Faktor bei der Bewertung der Effektivitit einer Panzerung ist die
Abschrigung. Bei oberflachlicher Betrachtung sollte die Abschrigung eigentlich tiber-
haupt keinen Einfluss auf die Konstruktion von Panzern haben, denn je stirker eine Pan-
zerplatte geneigt ist, desto grofler wird die Fliche, die abgedeckt werden muss; eine
oftmals wiinschenswerte Einsparung von Materialvolumen kann so nicht erzielt werden.
Allerdings wirkt sich die Oberflachengeometrie stark auf das auftreffende Projektil aus.
Im Umkehrschluss bedeutet das aber zugleich, dass auch der geometrischen Gestaltung
des Projektils eine mindestens ebenso grofe Bedeutung zukommt.

Zunichst: Alle Geschosse konnen abprallen. Die eigentliche Frage ist, unter welchen
Bedingungen (Auftreffwinkel und -geschwindigkeit) dies geschieht. Ein Abprall findet
statt, wenn das Geschoss vor Abschluss der Penetration des Panzerungskorpers seine
Flugrichtung 4ndert. Findet diese Anderung der Flugbahnrichtung sehr schnell statt, so
kann sich das Geschoss nicht in das Panzerungsmaterial hineinbohren und wird bes-
tenfalls unbedeutende Kratzer verursachen. Um diese Fragen nicht nur in praktischen
Beschussversuchen beantworten zu konnen, sind komplexe mathematische Modelle ent-
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wickelt worden um Vorhersagen iiber das Verhalten von Projektilen beim Auftreffen
treffen zu konnen und den Grenzwinkel zu ermitteln, ab dem ein Abprall zu erwarten ist.

Vereinfacht ausgedriickt: Je linger der Penetratorstab, und je hoher dessen Aufprall-
geschwindigkeit, desto spitzer muss der Auftreffwinkel zur Oberfliche der Panzerung
werden, damit noch ein Abprall erzielt wird. Aulerdem hat die Materialdichte ebenfalls
einen starken Einfluss; schwere Wolframlegierungen oder abgereichertes Uran dringen
noch unter Bedingungen in das Panzerungsmaterial ein, wo Stahlpenetratoren schon
lingst abprallen. Ublicherweise misst man den Grenzwinkel von der Senkrechten zur
Oberflache (d.h. ein Auftreffwinkel von Odeg zeigt einen genau senkrechten Aufprall
an, wihrend 90deg genau parallel zur Oberfliche sind). Ein Penetratorstab mit L/d-
Verhiltnis 10:1 [Linge zu Stabdurchmesser] wiirde bei einer Aufprallgeschwindigkeit
von 1700m/s bei ca. 78deg abprallen, wenn er aus Stahl gefertigt ist. Ein gleich geform-
ter Penetrator aus abgereichertem Uran oder schwerer Wolframlegierung wiirde sich hin-
gegen erst ab ca. 81deg nicht mehr in die Oberfliche hineinbohren. Streckt man das
L/d-Verhiltnis auf 15:1, steigt der Grenzwinkel auf etwa 82-83deg, und wahrscheinlich
liegt er bei modernen Penetratoren von 30:1 bei etwa 84-85deg. Die ,,Abprall-Formel*
von Tate sagt eine Variation von +5deg in diesem Wertebereich voraus, so dass also
50% der 10:1 Stahlpenetratoren beim angegebenen Grenzwinkel von 78deg abprallen
werden, wobei die Untergrenze bei 73deg liegt, und spétestens ab 83deg alle Penetra-
toren abprallen werden. Alle diese Zahlenwerte beziehen sich auf relativ diinnwandige
Stahlplatten als Zielobjekte; sobald jedoch die Wandstirke der Platte auf mehr als das
Vierfache des Gescho3durchmessers ansteigt, verringert sich der Grenzwinkel leicht.

Da es nur etwa 40-60 Mikrosekunden erfordert, ein Geschoss beim Aufprall zu drehen,
und da der eigentliche Penetrationsprozef bei einem grofien Sprengkopf etwa 300-400
ms dauert, konnen sogar Hohlladungssprengkopfe abprallen, wenn die erforderlichen
Randbedingungen von Aufprallgeschwindigkeit und -winkel erfiillt sind. Die einzig re-
levante Frage ist daher, ob der Stachel vor dem Abprall zur vollen Ausbildung (und damit
zur Durchdringung) gelangt, oder nicht. Moderne Gefechts-kopfe mit abgesetzten Ziin-
derspitzen und Basisziindung beginnen mit der Stachelbildung noch vor dem Aufprall
der Hauptmasse des Geschosses auf der (abgeschrigten) Panzeroberflidche. Tatséchlich
ist der Stachel nach etwa 400 ms voll ausgebildet, wihrend sich die Hauptmasse des
Geschosses noch immer der Panzeroberflache néhert.

Ein zweiter bedeutender Aspekt abgeschrigter Panzerungen ist die asymmetrische Be-
lastung der Penetratoren. Denn die der Schrigung zugewandte GeschoBseite wird durch
die hoheren Krifte auch schneller erodiert. Es kommt also zu einer unausgewogenen
Schwingungsbelastung des Stabes (das Geschoss dreht sich zuerst um dessen Spitze von
der Schrigung weg - und danach wieder in die entgegengesetzte Richtung). Dadurch
dringt der Penetrator nicht in einer geraden Linie, sondern in einer Art schlangenfarmi-
ger Bewegung durch das Material der Panzerung. Ein lingerer Weg mit entsprechend
reduzierter Durchschlagsleistung ist die Folge. Unter Umstidnden kann sogar ein Zerbre-
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chen der sproden Penetratorstibe vorkommen.

22.2.2. Projektilgeometrie

Die asymmetrische Belastung variiert vor allem mit der geometrischen Gestaltung der
Projektilspitze. Anderson Jr. et al. zeigten in ihrer Arbeit, dass der Einfluss der Pro-
jektilspitze verschwindet, sobald das Geschoss tiefer als zwei Kaliberdurchmesser ein-
gedrungen ist. Fiir primitive Vollkaliber-KE-Geschosse, die durchgiingig etwa genau
diese Eindringtiefe aufweisen, ist dieser Einfluss aulerordentlich bedeutsam. Hingegen
schwindet diese Bedeutung bei langstébigen unterkalibrigen KE-Penetratoren mit L/d-
Verhiltnissen von 20:1 und mehr fast vollkommen. Das bedeutet, dass bei diesen Ge-
schofitypen die Auswirkung von Abschrigungen der Panzerung auf die Durchschlags-
leistung bestenfalls wenige Prozent betragen. Letztlich sind diese Effekte auch auf die
Stachel von Hohlladungen anwendbar, die ein L/d-Verhiltnis von etwa 100:1 erreichen;
dort betrigt die Auswirkung weniger als 1%.

Natiirlich kann eine Abschrigung der Panzerung in zwei von drei Ebenen erfolgen; das
Ergebnis ist dann beispielsweise eine gekriimmte Oberfliache, und die Effekte beider
Ebenen addieren sich dann entsprechend der Tangenten im Aufschlagpunkt.

Angesichts der immer weiter verbreiteten Verwendung von Sondermaterialien in Panze-
rungen miissen die Materialeigenschaften dieser Elemente bei der Bewertung des Nut-
zens von Abschriagungen natiirlich auch beriicksichtigt werden. Die verbreitetsten Son-
dermaterialien sind Keramiken. Diese sind sehr hart und hitzebestidndig, jedoch auch
sehr sprode. Werden sie Schockbelastungen ausgesetzt, erzeugt die Druckwelle eine
deutlich groBere elliptische Zone von Rissen und Spriingen im Material als dies im ver-
gleichsweise duktilen Stahl geschieht. Tatsdchlich reduzieren geneigte Keramikflichen
sogar die Effektivitit abgeschrigter Panzerungen! BeschuBversuche mit vollkalibrigen
KE-Geschossen auf abgeschrigte Stahl-Keramik-Laminatpanzerungen haben gezeigt,
dass die relative Effektivitit einer 60Die asymmetrische Belastung variiert vor allem
mit der geometrischen Gestaltung der Projektilspitze. Anderson Jr. et al. zeigten in ihrer
Arbeit, dass der Einfluss der Projektilspitze verschwindet, sobald das Geschoss tiefer als
zwei Kaliberdurchmesser eingedrungen ist. Fiir primitive Voll-kaliber-KE-Geschosse,
die durchgéingig etwa genau diese Eindringtiefe aufweisen, ist dieser Einfluss aufleror-
dentlich bedeutsam. Hingegen schwindet diese Bedeutung bei langstiibigen unterkalib-
rigen KE-Penetratoren mit L/d-Verhiltnissen von 20:1 und mehr fast vollkommen. Das
bedeutet, dass bei diesen GeschoBtypen die Auswirkung von Abschrigungen der Pan-
zerung auf die Durchschlagsleistung bestenfalls wenige Prozent betragen. Letztlich sind
diese Effekte auch auf die Stachel von Hohlladungen anwendbar, die ein L/d-Verhiltnis
von etwa 100:1 erreichen; dort betrédgt die Auswirkung weniger als 1%.

Natiirlich kann eine Abschridgung der Panzerung in zwei von drei Ebenen erfolgen; das
Ergebnis ist dann beispielsweise eine gekriimmte Oberfliache, und die Effekte beider
Ebenen addieren sich dann entsprechend der Tangenten im Aufschlagpunkt.
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Angesichts der immer weiter verbreiteten Verwendung von Sondermaterialien in Panze-
rungen miissen die Materialeigenschaften dieser Elemente bei der Bewertung des Nut-
zens von Abschrigungen natiirlich auch beriicksichtigt werden. Die verbreitetsten Son-
dermaterialien sind Keramiken. Diese sind sehr hart und hitzebestindig, jedoch auch
sehr sprode. Werden sie Schockbelastungen ausgesetzt, erzeugt die Druckwelle eine
deutlich groBere elliptische Zone von Rissen und Spriingen im Material als dies im ver-
gleichsweise duktilen Stahl geschieht. Tatsédchlich reduzieren geneigte Keramikflichen
sogar die Effektivitit abgeschrigter Panzerungen! Beschuf3versuche mit vollkalibrigen
KE-Geschossen auf abgeschrigte Stahl-Keramik-Laminatpanzerungen haben gezeigt,
dass die relative Effektivitit einer 60°-Neigung gegeniiber einem senkrechten Aufprall
nur um den Faktor 1,6 anstieg, wo bei Stahl ein Faktor von 2,1-2,5 zu beobachten ist.

Beschussversuche mit den heutzutage bedeutendsten Geschossen (unterkalibrige lang-
stabige KE-Penetratoren) auf dhnliche Ziele deuten hingegen nicht auf eine verminderte
Effektivitit geneigter Keramikpanzerungen hin. -Neigung gegeniiber einem senkrechten
Aufprall nur um den Faktor 1,6 anstieg, wo bei Stahl ein Faktor von 2,1-2,5 zu beobach-
ten ist.

Beschussversuche mit den heutzutage bedeutendsten Geschossen (unterkalibrige lang-
stabige KE-Penetratoren) auf dhnliche Ziele deuten hingegen nicht auf eine verminderte
Effektivitit geneigter Keramikpanzerungen hin.

22.2.3. T/D und Kanteneffekte

Bei der Bewertung der Widerstandskraft von Panzerplatten miissen auch zwei weitere
Faktoren beriicksichtigt werden. Dabei handelt es sich um den ,,Kanteneffekt* und den
,,I/d-Effekt*. Der Quotient T/d bezieht sich auf das Verhiltnis von Plattenstirke zu Pro-
jektildurchmesser. Der Kanteneffekt wiederum beriicksichtigt das Verhéltnis der kiirzes-
ten Entfernung vom Aufschlagpunkt zu einer seitlichen Begrenzung der Platte bezogen
auf den Projektildurchmesser (W/d). Um bei Beschussversuchen zu vergleichbaren Er-
gebnissen zu kommen, diirfen die Ziele ndmlich weder zu diinn noch zu kleinflachig
sein; unterhalb dieser Mindestwerte kommt es ndmlich zu einer deutlichen Verringerung
des Materialwiderstands. Bei modernen Geschoftypen muss der Abstand des Aufschlag-
punkts zur Kante mindestens das 30fache des Geschoss- bzw. Stacheldurchmessers be-
tragen, um das Ergebnis vergleichbar und iibertragbar zu machen. Soweit also bei einem
Kampfpanzer der Treffer ziemlich mittig auf den jeweiligen Panzerungselementen liegt,
sind die genannten Effekte vernachldssigbar. Anders sieht es jedoch auch, wenn der Tref-
fer nahe der Kanonenblende liegt, die als bewegliches Panzerungselement genau in der
Mitte der Panzerturmfront zu finden ist. In der Néhe der Blende verringert sich also der
Materialwiderstand um etwa 10-15%. Schlimmer noch, Beschusstests mit keramischen
Panzerungselementen haben ergeben, dass die genannten Effekte dort noch erheblich
dramatischer ausfallen (Reduktion bis zu 22%).
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In allen Fillen muss die Stirke des Panzerelements wenigstens 60% iiber der erwar-
teten Durchschlagsleistung liegen, um wiederum iibertrag-bare Versuchsergebnisse zu
erhalten. Ein hinreichend groBles Ziel ist fiir die Vergleichbarkeit deshalb so wichtig,
weil es an den Materialkanten zu Reflexionen der sich vom Aufschlagpunkt ausbreiten-
den Schockwelle kommt; dabei kommt es bei zu groBer Nédhe zu einer Kante zu Ma-
terialschwichungen durch Uberlagerung der Schockwellenschwingungen. Im Falle von
Keramik- und Laminatpanzerungen ist diese Zone der Welleniiberlagerung noch erheb-
lich grofer und macht sich in der Praxis durch Materialrisse und Ablosungserscheinun-
gen der miteinander verbundenen Laminatschichten bemerkbar.

Der T/d-Effekt verringert sich mit zunehmender Materialstirke rasch. Schon bei einem
T/d-Wert von 3 liegt der relative Materialwiderstand nur noch etwa 3-5% unter dem theo-
retischen Wert fiir einen halbunendli-chen Zielkorper. Damit ist die Bedeutung des T/d-
Effekts auf Schottpanzerungen begrenzt, die aus mehreren diinnwandigen Ele-menten
mit Hohlrdumen bestehen; hier muss mit einer Verringerung des relativen Materialwi-
derstands auf Werte von wenigstens 95% bis hinunter zu 60% gerechnet werden.

Dem Kanteneffekt kommt demnach die grofite Bedeutung fiir die Turmpanzerungen
der Kampfpanzer zu. Der fiir die Kanone zwingend erforderliche Materialdurchbruch
schafft eine Materialkante, die Schockwellen reflektiert und dadurch den Materialwi-
derstand der unmittelbaren Umgebung reduziert. Dies ist einer der Griinde, weshalb die
Materialstirke aller Panzertiirme in der Umgebung der Kanonenblende stark zunimmt.
Dieser Effekt erklért zugleich die Schwachpunkte von Panzerungen in der Umgebung
von anderen Materialdurchbriichen, beispielsweise der Fahrerluke oder Durchléssen fiir
Zieloptiken und koaxial montierten Maschinengewehren.

22.3. Materialien und Aufbau der Panzerung

22.3.1. Stahl

Keine Betrachtung moderner Panzerungsmaterialien kommt an der Behandlung von Stih-
len vorbei. Im Handbuch des Verbandes Amerikanischer Stahlproduzenten (ASM-96)
sind hunderte verschiedener Stahlsorten aufgelistet, die weltweit zum Einsatz kommen.
Jedoch eignen sich nur wenige davon als Panzerungsmaterial.

Zunichst sollte der Stahl relativ billig sein, da es sich nach wie vor um das géingigs-
te Material fiir den Panzerschutz handelt und fiir etwa 50% des Gesamtgewichts eines
Kampfpanzers verantwortlich ist. Um den Druck- und Zugbelastungen bei einem Ein-
schlag widerstehen zu konnen, muss der Stahl zugleich hochfest, aber auch duktil sein.
Man hat eine Klasse hochfester, niederlegierter Walzstihle (HSLA) entwickelt, um die-
se Anspriiche zu erfiillen. In den meisten ballistischen Forschungsarbeiten bezieht man
sich auf den ,,Typ 4340%. Der Kohlenstoffgehalt ist niedrig (0,3-0,5%), der Mangan-
Anteil miBig (1-3%), Duktilitdt (8-10%) und Zugfestigkeit (ca. 1,0-1,1 GPa) sind hoch.
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Die Oberflichenhirte liegt zwischen den Brinell-Hértegraden 250 und 300. Natiirlich
gibt es andere Stihle, die entweder noch zugfester oder noch hérter sind , doch bietet ge-
rade die Kombination dieser Eigenschaften des Typ 4340 den groSten Widerstandswert
bei der Verwendung als Panzerungsmaterial.

Die Gruppe gewalzter homogener Panzerstéhle teilt sich in drei Untergruppen; gewohn-
lichen Panzerstahl (RHA), einfach (SHS) und mehrfach gehirteten Stahl (HHS). RHA
weist eine Oberflachenhirte im Bereich 270-300 BHN auf. Der gewohnliche Panzerstahl
wird normalerweise bei Panzerungselementen mit grof3er Bautiefe verwendet und kann
in Form von GuBstahl oder geschweiBten Platten aus Walzstahl auftreten; iiblich ist mitt-
lerweile aber der Walzstahl.

Heutige RHA-Gufstdhle weisen etwa 90-92% des Widerstandswerts von Walzstidhlen
auf. Im 2. Weltkrieg schwankte die Qualitéit hingegen viel stirker und konnte irgendwo
zwischen 50% und 90% des bestmoglichen Wertes liegen. Alle sowjetischen und briti-
schen Panzer sowie die jugoslawischen Lizenzproduktionen sowjetischer Panzermodelle
wurden mit GuB3stahl-Tiirmen ausgeriistet, die etwa eine Oberflichenhirte von 270BHN
aufweisen. Russische Quellen spekulieren, dass der sowjetische Gufstahl eine Legierung
mit erhohtem Nickelanteil gewesen sei, und daher mit einer grofleren Oberflichenhirte
gerechnet werden miisse. Relativ diinne Platten aus Walzstahl (einige cm) konnen bis zu
einer Hirte von 350-390BHN durchaus noch bearbeitet werden und bieten dabei einen
um 12-18% erhohten Widerstandswert gegen KE-Penetratoren als gewohnlicher RHA-
Walzstahl. Vom Kampfpanzer M1 wird berichtet, dass seine Panzerung Platten vom Typ
HY-120 mit einer Brinell-Hérte von etwa 350BHN enthélt. SHS-Stéhle liegen im Be-
reich 400-450BHN bis zu einer Plattenstéirke von einigen cm und bieten eine um 20-25%
erhohten Widerstand gegeniiber RHA. Alle westlichen Laminatpanzerungen nach dem
Chobham-Prinzip enthalten Schichten von SHS. Allerdings ist SHS schwer zu bearbei-
ten und insbesondere nur schwer schweifibar. Dies begrenzt das Einsatzspektrum dieses
Werstoffes.

HHS weist eine Oberfldchenhirte von 500-600BHN auf und bietet damit einen Wider-
stand, der um 30-34% iiber dem von RHA liegt. Leider ist HHS auch doppelt so teuer
und kann nur in diinnen Platten bearbeitet werden; oftmals miissen diese Platten sogar
genietet werden. Die Kampfpanzer Leclerc und Leopard 1A3 verfiigen iiber eine La-
minatpanzerung aus SHS und RHA; vom Leopard 2 wird angenommen, dass er auch
iiber HHS-Schichten vertfiigt. Eine dem Leopard 1A3 entsprechende Laminatpanzerung
mit den Hértegraden 250-430 und 515BHN diirfte eine gegeniiber reinem RHA um 18%
erhohte durchschnittliche Hirte bieten, aber einen um 25-50% erhohten Materialwider-
stand, bei Verwendung von HHS sogar bis zu 60% mehr.

22.3.2. Leichtmetalle
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Aluminium

Die Zeit nach dem 2. Weltkrieg brachte eine Reihe von Sonderpanzerungen, die entwi-
ckelt wurden, um speziell Hohlladungen besser widerstehen zu konnen. Unter diesen
befanden sich Raktivpanzerungen, Aluminium und Keramiken. Mit Ausnahme des Alu-
miniums war allen Losungen gemein, dass sie zu ihrer Zeit zu teuer waren. Aluminium
hingegen war durch seine geringe Dichte (34% des Wertes von Stahl) eine attraktive
Alternative speziell fiir die Entwicklung von Schiitzenpanzern und gepanzerten Trans-
portfahrzeugen. Mit der reduzierten Dichte geht ungliicklicherweise auch eine reduzierte
Widerstandsfihigkeit einher. Der Werkstoft AL-5083 (er findet Verwendung im M113,
M2/3 und LTVP-7) bietet lediglich 60% des spezifischen Widerstandes von gewalztem
Panzerstahl (gegen API-Geschosse). Die spezifische Dichte dieses Aluminiums liegt bei
nur 2.66 g/cm® [zum Vergleich: 7.83 g/em? fiir gewalzten Panzerstahl]; auBerdem ist
Aluminium ziemlich korrosionsbestindig.

Gewohnlich ordnet man den Werkstoffen bei der Berechnung von Panzerungen einen
spezifischen Materialwiderstand zu. Wie oben erwihnt liegt der spezifische Widerstand
von Al-5xxx bei etwa 0,6. Das bedeutet, dass eine Platte aus Aluminium mit der Stirke
von 100mm denselben Schutz bietet wie eine 60mm starke Platte aus gewalztem Panzer-
stahl (und das, obwohl die Masse lediglich 34% der Stahlpanzerung betrigt). Neben der
Ser-Reihe gibt es noch die Aluminiumreihe AL-7xxx (sie findet Verwendung in Fahr-
zeugen wie dem franzosischen AMX-10, den britischen Scorpion, Scimitar und Warrior
sowie moglicherweise im BMP-3). Dieses Aluminium ist nicht korrosionsfest und neigt
zur Bildung von Rissen; allein, der ballistische Schutz iibertrifft das Ser-Aluminium. Im
Entwicklungsprojekt des Kampfpanzer-70 wurde Aluminium erprobt; es findet sich in
den Kettenschiirzen und riickwértigen Panzerung zahlreicher gepanzerter Gefechtsfahr-
zeuge. Moglicherweise enthilt auch die Frontpanzerung des Leopard 2 Schichten aus
Aluminium.

Titan

Eine hochinteressante Alternative zu Aluminium ist Titan. Die Dichte von Titan liegt bei
4,5 glem?®, jedoch liegt der spezifische Materialwiderstand bei 80-90% von gewalztem
Panzerstahl (gegen unterkalibrige KE-Geschosse). Leider kostet Titan ein Mehrfaches
des Preises fiir Aluminium, welches wiederum doppelt so teuer wie Stahl ist. Titan wird
in ausgewihlten Komponenten der Panzerung des M1 eingesetzt, und ist moglicherweise
auch Bestandteil der neuen Version der BDD-Panzerung in russischen Panzern.

22.3.3. Wabenstrukturen und Kraftsofftanks

Von Beschussversuchen auf Sandwich-Elemente mit dicken Wabenstrukturen zwischen
diinnen Platten wird berichtet, dass sie etwa 70% des spezifischen Widerstands von ge-
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walztem Panzerstahl bieten, wihrend massive Elemente nur 47% des Widerstandes ge-
boten hitten; eine Effektivititssteigerung um den Faktor 1,5! Offensichtlich sind Sandwich-
Elemente billig herzustellen und auch in der zivilen Wirtschaft weit verbreitet... stets ein
wichtiger Entscheidungsfaktor.

Vermutlich sind die Kraftstoffzellen, die den Fahrer des M1 im vorderen Bereich der
Panzerwanne umgeben, mit solchen Wabenelementen verstérkt.

Dariiber hinaus hat sich gezeigt, dass Dieselkraftstoff eine beachtliche Schutzwirkung
entfalten kann; durch die Integration in die Panzerung ertffnet sich folglich die Moglich-

keit, den Panzerschutz fiir die Besatzung zu erh6hen. Fiir die Berechnung des Panzerstahl-
Aquivalents der Kraftstoffzellen wurde ein spezifischer Widerstandswert gewihlt, der

aus Versuchen mit Wasser und Methanol stammt. Von Methanol ist bekannt, dass sein
spezifischer Widerstand gegen Hohlladungen bei 0,63 liegt. Wasser hat gegen KE-Penetratoren
einen spezifischen Widerstand von 0,15; gegen Hohlladungen liegt der Wert hingegen

bei 0,25. Fiir Kraftstoffzellen wird daher ein spezifischer Widerstandswert von 0,15 ge-

gen KE und 0,45 gegen Hohlladungen angenommen.

22.3.4. Sondermaterialien
Spall Liner

Kevlar ist ein verbreitetes Kompositmaterial, das in Form von Gewebematten (auch spall
liner genannt) das Turminnere moderner westlicher Kampfpanzer (z.B. schon beim Briti-
schen Chieftain) auskleidet, um im Falle des Durchschlags der Panzerung wenigstens die
Splitterwirkung zu reduzieren. Es wird aber z.B. im Kampfpanzer M1 auch eingesetzt,
um Keramikplatten in Panzerungen einzubetten. Zwar bietet Kevlar im Vergleich zu
Fiberglas weniger Widerstand gegeniiber vollkalibrigen Wuchtgeschossen, doch einen
ebenso guten Schutz vor unterkalibrigen KE-Penetratoren und Hohlladungssprengkop-
fen. Diese nur leicht herabgesetzte Schutzwirkung wird durch eine Gewichtsersparnis
gegeniiber Steltexolite von 25% gerechtfertigt. Effektiv reduziert ein spall liner die Split-
terwirkung von der GroBenordnung ,,Handgranate* zu ,,Schrotflinte* (oder vornehmer
ausgedriickt: Eine 50-prozentige Reduktion von Splitterpartikeln und Ausbreitungsko-
nus). Neuere, dhnliche Polymere wie ,,Spectra Shield* und ,,.Dyneema“ sind bei einer
nochmaligen Gewichtsreduktion von 33% ebenso wirksam wie Kevlar. Dabei kommt
Dyneema in den deutschen gepanzerten Gefechtsfahrzeugen zum Einsatz. Es bietet einen
dem Fiberglas vergleichbaren Widerstand bei nur 33% der spezifischen Masse.

Keramiken

Das bei weitem am hdufigsten verwendete ,,Sondermaterial* zum Schutz von gepan-
zerten Gefechtsfahrzeugen sind Keramiken. Es wird angenommen, dass es die Haupt-
komponente der Chobham-Panzerung darstellt. Keramiken sind leichtgewichtige aber
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auBerordentlich harte Materialien, mehr als viermal so hart wie die hartesten Stahlsorten
bei zugleich nur der Hilfte des Gewichts. Diese Kombination aus geringer spezifischer
Masse und hoher Oberflichenhirte bietet KE-Penetratoren einen Widerstand, der mit
homogenem Walzstahl vergleichbar ist und, bei weitem wichtiger, einen Widerstand ge-
geniiber Hohlladungen, der den von RHA um den Faktor 2 iibertrifft. Wihrend diese
Eigenschaften grundsitzlich sehr giinstig fiir Panzerungsmaterialien sind, werfen Kera-
miken andererseits auch verschiedene Probleme auf. Zunichst einmal sind Keramiken
gegeniiber Biegebeanspruchungen sehr empfindlich und kénnen daher nicht fiir tragende
Teile verwendet werden. Dariiber hinaus miissen sie, um ihre Stirken moglichst effektiv
ausspielen zu konnen, im Metall eingefasst werden; auf diese Weise werden die Vorteile
der Gewichtsersparnis und des hohen spezifischen Widerstands gegen Projektile teilwei-
se wieder zunichte gemacht. Hinzu kommt der Kostenfaktor: Wihrend die besonders
weitverbreitete Keramik auf Aluminiumoxid-Basis etwa genauso teuer wie Aluminium
selbst oder gehirteter Stahl ist (doppelt so teuer wie herkommliche Walzstahl), konnen
die besonders leichten Hochleistungskeramiken bis zu zehnmal so teuer werden.

Keramiken haben weitere unerwiinschte Materialeigenschaften. Sie neigen zur Zersplit-
terung bei Schockbelastung, denn ihre sprode Natur begiinstigt die Rissbildung durch
sich iiberlagernder Schockwellen, die an den Kanten der Keramikplatten zuriickgewor-
fen werden. Bei Beschussversuchen mit bereits zersplitterten Stahl-Keramik-Verbundzielen
fiel der spezifische Widerstand auf 95 Prozent des Nominalwertes gegeniiber Vollka-
libergeschossen, und sogar auf nur noch 80 Prozent gegeniiber unterkalibrigen KE-
Penetratoren. Auflerdem erwies sich bei Experimenten mit geneigten Keramikzielen,
dass die Abschrigung von Panzerungselementen hier sogar zu einer Verminderung ih-
rer Leistungsfihigkeit fithrt, wihrend herkommlicher Walzstahl davon profitiert. In Be-
schussversuchen mit unterkalibrige KE-Penetratoren auf geneigte Ziele aus verschiede-
nen Keramiken (SiC, AIN, AD-96, B4C und TiB2) zeigte sich, dass geneigte Panzerun-
gen keine Verbesserung der Schutzwirkung zu erwarten lieen.

Soweit nicht anders erwihnt, wird im Folgenden stets Aluminiumoxid als Grundkeramik
in modernen Panzerungen angenommen. Siliziumkarbid (SiC) ist Teil der Panzerung der
Waffensysteme M-8 (USA ) und T-84 (Jugoslawien), wihrend Titandiborid (TiB2) in ei-
nem experimentellen Prototypen des M-2 Bradley zum Einsatz kam. Pyrex ist eine glas-
artige Keramiksubstanz, die sich bei einem Einschlag in eine granulidre Form zerlegt;
sie dient im Weiteren als Modell fiir die ,,Sandriegel“-Panzerung des T-72A. Vom T-64
ist bekannt, dass er ein ,,Kvarts* genanntes Sondermaterial enthilt; es handelt sich ver-
mutlich um miteinander verschmolzene Quarzsand-Korner (Quarzsinter). Vom T-64B
und vermutlich weiteren russischen Kampfpanzern wird berichtet, dass in ihnen eine
schwarze Keramik zum Einsatz kommt; es konnte sich hierbei um Aluminiumoxid mit
einer Dotierung aus seltenen Erden handeln. Neuere Forschungsarbeiten duflern Zweifel
an der Genauigkeit der hiermit verbundenen geschitzten Widerstandswerte, doch liegt
der zu erwartende Korrekturfaktor lediglich zwischen 1-3%.
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22.3.5. Schottpanzerungen

Schottpanzerungen sind einer der éltesten Ansitze, um die Panzerung von Gefechtsfahr-
zeugen zu verbessern. Es stellte sich heraus, dass die Verbindung von diinneren Platten
und dazwischen liegenden luftgefiillten Hohlrdumen dazu fiihrte, dass die Hohlladungen
nicht im optimalen Abstand zur Panzerung detonierten. Bei einem hinreichend grofen
Abstand konnte so die durch das Konstruktionsprinzip bedingte optimale Durchschlags-
leistung dieser Sprengkdpfe vermindert werden. Hohlladungen sollten in einem genau
definierten Abstand vor der eigentlichen Panzerung geziindet werden, um ihre bestmog-
liche Durchschlagsleistung zu erzielen. Ein tiber- oder unterschreiten dieses Wertes redu-
ziert die Durchschlagsleistung des ausgebildeten Stachels. Sdmtliche modernen Kampf-
panzer verwenden wenigstens stellenweise dieses Schott-Prinzip, um sich vor Hohlla-
dungssprengkopfen zu schiitzen.

Zusitzlich zum Effekt der vorzeitigen Ziindung (und des damit verbundenen Uberschrei-
tens des optimalen Detonationsabstands) helfen auch die diinnwandigen Abstandspanze-
rungen, den Stachel der Hohlladung vorzeitig zu erodieren. Beschussversuche auf diinn-
wandige Schottpanzerungen zeigen, dass das durchschlagene Material der Abstandspan-
zerung in den Stachel der Hohlladungen hineingedringt wird, wodurch der Strom stel-
lenweise aus seiner Hauptachse abgelenkt wird. Aufgrund des geringen Durchmessers
des Stachels resultiert dies in einem ZerreiBen, so dass der effektive Widerstand einer
solchen Bauweise etwa zwei bis dreimal so gro8 ist, wie die tatsdchliche Stirke des Pan-
zerungselements eigentlich vermuten lésst.

Fiigt man der Abstandspanzerung laminierte Elemente hinzu, so vergrofert sich die
Triitmmerzone, so dass die Durchschlagsleistung weiter vermindert wird. Eine Anord-
nung von Stahl-Aluminium-Stahl bietet einen 7fach grofleren Widerstand als eine ein-
fache Stahlplatte gleicher Stirke. Die keilformige Zusatzpanzerung des Leopard 2A5
scheint diesem Konstruktionsprinzip zu folgen und besteht aus mehreren diinnen Stahl-
platten von vermutlich unterschiedlicher Hirte (moglicherweise dreifach gehérteter Stahl).
Wichst der Abstand zwischen den einzelnen Panzerungselementen auf einen hinrei-
chend grofien Wert, so wird auch die Effektivitit gegeniiber unterkalibrigen KE-Penetratoren
um etwa 10 Prozent gesteigert, derselbe Betrag kommt bei abgeschrigten Elementen
noch einmal hinzu.

Wenn das Laminat ein elastisches Material enthilt, so kann es sich mit betrachtlicher
Geschwindigkeit verformen (200 bis 500 m/s), was die Effektivitit des Panzerungsele-
ments auf dhnliche Art und Weise wie explosive Reaktivpanzerungen (s.u.) steigert. Die-
se Form der laminierten Anordnung liefert etwa den 10fachen Widerstand wie ein Panze-
rungselement aus homogenem Walzstahl gleicher Stirke. Die israelische Panzerung vom
Typ EKKA, mit denen der M-113 und AAVP-7 nachgeriistet wurden, sind Beispiele fiir
diese Panzerungsform.
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22.3.6. Reaktivpanzerungen

Reaktivpanzerungen funktionieren nach dem folgenden Prinzip: Eine flache Schicht aus
Sprengstoff ist zwischen zwei Metallplatten wie ein Sandwich eingebettet. Dieses Bau-
element wird dann in einigem Abstand zur eigentlichen Panzerung montiert.

Durch die Drehbewegung schiebt sich die Platte immer wieder in den Stachel (oder Pe-
netrator) und nutzt ihn auf diese Weise ab. Die Metallplatte tibertrigt dabei entweder ein
Drehmoment auf den Penetrator, der dadurch nicht mehr genau senkrecht auf die Haupt-
panzerung trifft (und so zwischen 10-20% an Durchschlagsleistung verliert), oder regt
durch den bestindigen Kontakt mit dem Stachel diesen zu sinusformigen Halbschwin-
gungen an, die bis zum Zerreiflen des Stachels fithren konnen. In Versuchen zeigte sich,
dass diinne Metallplatten den 7-10fachen Widerstand bei normalem Einschlagsverlauf
bieten.

Kontakt-1 Reaktivpanzerung

Die letzten sowjetischen Modelle von Panzern wurden mit einer neuartigen Reaktiv-
panzerung der Bezeichnung ,,Kontakt-1“ (K-1) ausgertistet. Die Elemente von ca. 13 x
20cm Grofe enthalten zwei Metallplatten und zwei Lagen Sprengstoft, die nacheinan-
der geziindet werden. Dadurch bewegen sich beide Platten auf den Hohlladungsstachel
zu; Beschuss-versuche mit Reaktivpanzerung ergaben, dass die sich auf den Stachel zu
bewegenden Platten einen hoheren Widerstand gegen den Durch-schlag aufweisen als
solche, die in Ausbreitungsrichtung des Stachels beschleunigt werden (Faktor 2 gegen-
iiber 1,7 bei Beschuss mit KE-Munition). Kontakt-Reaktivpanzerung ist gegen Hohlla-
dungen etwa 10 Mal so widerstandsfihig wie eine gleich starke Platte aus homogenem
Walzstahl. Jedoch wurden nur etwa 60% der Frontalfliche eines Sowjetpanzers von Re-
aktivpanzerungen abgedeckt; die Oberseite der Wannenfront mit etwa 80%.

Kontakt-5 Reaktivpanzerung

Die Patentschrift von ,, Kontakt-5 (K-5) enthiillt einen Kasten, in dem sich zwei K-
1-Module befinden. Wihrend die duBlere Platte (25mm Stérke) fest montiert ist, sind
die 2-5 innen liegenden Platten (dhnlich wie bei K-1) beweglich, wobei hochstens zwei
Lagen geziindet werden, wihrend der Rest inert bleibt. Angesichts der Tatsache, dass
die aktiven Schichten wiederum segmentiert sind, besteht die Vermutung, dass die K-5-
Elemente mehrfachem Beschuss standhalten!

Reaktivpanzerungen ohne Explosionsstoffe

Eine Ausbildungsform dieses Panzerungstyps ist die Sowjetische BDD-Panzerung (auch
“Brow armor* genannt). Es handelt sich dabei um volumintse Panzerungselemente, die
im Frontbereich élterer Panzer montiert wurden. Der grof3te Anteil am Volumen dieser
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Elemente entfillt auf eine Gummischicht, in die mehrere Smm diinne Platten aus ein-
fachem Stahl freischwingend eingelassen sind. Wird diese Anordnung getroffen, wird
die kinetische Energie des Penetrators oder HL-Stachels iiber das Gummipolster auf die
Stahlplatten iibertragen, die sich dann verbiegen. Dadurch kommt es dhnlich wie bei
herkommlicher Reaktivpanzerung zu Scherbewegungen zwischen Penetrator und Stahl-
platten. Der Kampfpanzer T-55BDD ist ein Beispiel fiir ein solchermaen umgeriiste-
tes Fahrzeug; die frontale Wannenoberseite besteht aus einem Walzstahlgehduse von ca.
30mm Wandstérke und einer 100mm starken Schicht aus Gummi-Stahl-Laminat mit vier
Lagen Stahl zu je Smm.

22.3.7. Laminate

Beschussversuche mit AP-Munition auf verschiedene Kombinationen von Aluminium
und Stahl zeigen, dass fiir den Fall, dass die Schicht mit geringerer Materialdichte auf
der Oberseite angebracht ist, der Wider-stand gegen Durchschlag um bis zu 15% hoher
liegt als umgekehrt. Versuche mit APFSDS-Penetratoren bestitigen diesen Effekt. Ver-
suche mit Keramiken haben zum Ergebnis, dass der Widerstand wesentlich vom Einbet-
tungsmaterial abhéngt. So ist eine Kombination aus Keramik und Aluminium wesentlich
labiler als dieselbe Keramik im Verbund mit homogenem Walzstahl. Noch besser eignet
sich ein Keramik-Wolfram-Laminat. Im Falle der Kombination von Keramik mit Alu-
minium zeigt sich, dass Aluminium als das weniger dichte Material zur Einbettung der
Keramik ganz entsprechend den o.a. Erkenntnissen ungeeignet ist. Die Erfahrungen mit
Wolfram sind insoweit von besonderer Bedeutung, als hier moglicherweise ein Schliissel
zum Versténdnis der hohen Schutz-wirkung von Panzerungen mit abgereichertem Uran
verborgen liegt.

Eine weitere Moglichkeit zur Steigerung der Schutzwirkung von Keramik-Stahl-Laminaten
besteht darin, die Keramikelemente in kleine Segmente aufzuteilen und diese komplett
in Stahl einzufassen. Beschussversuche mit KE-Penetratoren ergaben, dass ein ,,.Deckel*
aus einfachem Stahl den Widerstandswert um 12% erhoht, gehirteter Stahl sorgt sogar
fiir eine Verbesserung um 25%. Wird die Keramik komplett in gehértetem Stahl einge-
bettet, (z.B. ein Element mit 75% SHS-Stahl und 25% Keramik), liegt der Widerstands-
wert 20% tiber einer gleich starken reinen Stahlplatte.
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23. Grenzen der Simulation

Dieser Abschnitt ist allen gewidmet, die glauben, Steel Beasts sei so realistisch, dass es
die reguldre Ausbildung an und im Panzer iiberfliissig machen konne...

23.1. Das Klima von Bliro und Wohnzimmer

Ungliicklicherweise entspricht die behagliche Atmosphére Ihres PCs - Ihr Wohnzimmer,
oder gar... Ihr Arbeitsplatz - im Grunde tiberhaupt nicht dem Innern eines Kampfpanzers,
wenn man von einer dhnlichen chemischen Zusammensetzung der Atemluft absieht. In-
soweit wird eine auf der PC-Plattform basierende Simulation stets an Grenzen stof3en,
was die Nachbildung des Panzers anbelangt.

23.2. Eingabegerite

Es wird Thnen niemals gelingen, am PC ein guter Richtschiitze (oder Panzerkomman-
dant) zu werden, und sei es auch nur, weil Sie sich auf die Benutzung von Tastatur,
Maus und Steuerkniippel von zweifelhafter Richtqualitidt beschrinken miissen. Um ein
meisterhafter Richtschiitze zu werden, miissten Sie blind alle Schalter bedienen kénnen,
die sich zu allem Uberfluss auch noch rund um Sie herum befinden. Das ist am PC ohne
unverniinftig aufwendige zusitzliche Aufbauten im Grunde unmoglich. In der Simulati-
on ist es natiirlich dhnlich: Solange Sie sich noch nicht mit allen Tastaturkombinationen
und den technischen Grundlagen des Feuerleitsystems (und seiner Modellierung in die-
ser Simulation) vertraut gemacht haben, konnen Sie kein brillanter Richtschiitze werden.

23.3. Physischer Stress

Vor dem Monitor lebt es sich bequem, und eine ganzer Industriezweig hat sich auf
die Behandlung von Zivilisationskrankheiten spezialisiert, die man sich beim Verhar-
ren vor dem Bildschirm nahezu zwangsléufig einfingt. Demgegeniiber muss eine Pan-
zerbesatzung korperlich ganz schon ,ranklotzen® (es gibt ja auch den doppelten Ver-
pflegungssatz). Beispielsweise miissen 42 Patronen 120mm-Munition geladen werden,
die zwischen 20 und 28kg wiegen. Stindig miissen ausgewihlte Besatzungsmitglie-
der vom Fahrzeug auf- und absitzen (und zwar unabhingig vom Wahlspruch der US-
Panzerbesatzungen ,,Lieber tot als abgesessen!*). Es gibt stets viel zu wenig Schlaf - wir
sprechen hier iiber zwei bis vier Stunden iiber eine oder zwei Wochen hinweg - es ist
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23. Grenzen der Simulation

laut, es stinkt, man vernachléssigt die Korperhygiene (und wenn man sich schon mal
waschen kann, dann mit Eiswiirfeln).

Die bestindigen Roll- und Schaukelbewegungen verursachen oft Ubelkeit - jemand kotzt
in einen Gummistiefel, der dann in der Nihe abgestellt wird, weil grade keine Zeit ist,
ihn auszukippen. Stunden-, ja tagelange Langeweile, und plotzlich muss wieder alles
ganz, ganz schnell gehen, weil die Fithrung einen brillanten Plan fiir den Einsatz hat, der
nur leider viel zu spit bei Ihnen angekommen ist. Also, wenn Sie das alles auch erleben
wollen, hier ein paar praktische Vorschlédge:

¢ Vermeiden Sie unter allen Umstdnden Sozialkontakt, oder sie finden sich schneller
in der Gummizelle wieder, als sie fiir moglich halten.

* Waschen Sie sich nicht mehr. Kombinieren sie das mit Kraftsport in beengten
Verhiltnissen, beispielsweise durch Stemmen Ihres 17-Zoll-Monitors im Wésche-
schrank.

* Dort sollten sie auch schlafen - aber nicht mehr als drei Stunden téglich.

* Sie diirfen Essen fassen - aber nur kalt. Oder warm, aber mit Sandbeimengung.
Vergessen Sie, was sie mal iiber Toilettenpapier gelesen haben. Sandpapier oder
ganz ohne ist genauso gut. Uberhaupt wird die Sache mit dem Stuhlgang iiberbe-
wertet. Verkneifen Sie ihn sich, das ist eine reine Willensfrage.

* Was immer Sie sonst tun - tun Sie’s nur unter beengten und unbequemen Verhilt-
nissen, und vorzugsweise dann, wenn Sie tiberhaupt keine Lust dazu haben.

Wenn Sie dann so richtig schlechter Laune und auflerdem einigermaflen groggy sind,
kann es losgehen. Jetzt sind Sie in der richtigen Stimmung, um ,,Panzerfahr’n!* zu spie-
len.

23.4. Kommunikation

Der Computer ist keine besonders gute Besatzung. Beispielsweise konnen Sie nicht mit
ihm reden. Na schon, es gibt Programme zur Sprachsteuerung. Dennoch sind Sie letzt-
lich zu seriellen Handlungen gezwungen. Sie konnen sich immer nur um das kiimmern,
was gerade die groflte Bedrohung darstellt. Es ist Ihnen nicht moglich, durch Handzei-
chen Thren Zug zu fiihren, zugleich mit dem Kompaniechef tiber Funk zu plaudern und
womdglich noch dem Richtschiitzen einen neuen Beobachtungsbereich zuzuweisen. Zu
allem Uberfluss kann Ihnen der Computer auch nur den Kleinkram abnehmen, und stellt
sich zuweilen echt dimlich an. Ist eben nur eine Maschine.
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24. Gelandedarstellung

24.1. Bildschirmdarstellung

Zugegeben, ein PC von heute verfiigt iiber eine beachtliche Rechenkraft - und den-
noch: Weder verfiigbarer Speicher noch die Rechenleistung reichen heute aus, um eine
Landschaft so nachzubilden, dass das menschliche Auge sich wahrhaft tduschen liefe.
Die Berechnung von Landschaften ist hierfiir ein gutes Beispiel. Die Auflosung mo-
derner Monitore und Grafikkarten kommt dem tatsidchlichen Leistungsvermdgen eines
gesunden menschlichen Auges mittlerweile nahe: Ein 10m langer Panzer kann aus 15km
Entfernung in einem Rapsfeld gerade so eben noch erkannt werden. Das entspricht ei-
nem Winkelaufldsungsvermdgen von 2,29 Bogenminuten (oder 0, 038°). Betrachtet man
einen 17-Zoll-Monitor aus 50cm Abstand, so miisste er eine Bildschirmauflosung von
etwa 1152x864 Pixeln bieten, um eine solche Szene darstellen zu konnen. Das geht al-
so noch. Leider bietet ein solcher 17-Zoll-Monitor nur ein Blickfeld von etwa 41° -
das menschliche Auge zeigt uns hingegen ein Blickfeld von etwa 140°. Man briuchte
schon einen 58-Zoll-Monitor mit einer Bildschirmauflosung von 3900x2195 Pixeln, um
wenigstens hinsichtlich Auflosungsvermogen und Blickfeld mit dem menschlichen Au-
ge konkurrieren zu konnen. Da wird die Wahl der passenden Ausriistung schon eng...
Na ja, und dann geht’s ja auch noch um die Berechnung der eigentlichen Landschaft.
Ich weiB ja nicht, wann Sie zuletzt einen Spaziergang gemacht haben, aber in so einer
durchschnittlichen Landschaft ist schon so einiges zu sehen. Im Grunde betrachtet ist
ein Sandkorn etwa das kleinste Element, das man so zu sehen bekommt. Natiirlich ist es
vollig aussichtslos, jedes Sandkorn in einem Areal von 400km? berechnen zu wollen,
Steel Beasts ,,beschriankt” sich daher auf eine GroBe des kleinstmoglichen Buckels im
Gelinde von 12, 5212, 5m2. Wollte man nun die gesamte Landschaft in Dreiecke mit
einer Kantenldnge von zwolfeinhalb Metern zerlegen, kime man auf etwa 1,8 Millionen
Dreiecke. Von denen miissten bei voller Sichtweite von 12 Kilometern und einem Blick-
feld von 41° ziemlich genau 210.000 berechnet und mit Texturen gefiillt werden. Nur
fiir den Boden wohlgemerkt, und das auch bitteschon wenigstens 30 Mal in der Sekun-
de. Also 6,3 Millionen Dreiecke pro Sekunde. Realistischerweise kann man heute davon
ausgehen, dass eine Szene etwa 60.000 Dreiecke enthalten darf, wenn man sie mit hoch-
klassigen handelsiiblichen Polygonschleudern wie einem GeForce- oder Radeon-Chip
30 Mal in der Sekunde berechnen und darstellen lassen will. Das sind also etwa 25%
dessen, was man eigentlich briauchte. Na schon, beschrinken wir uns also auf die ldngste
Kampfentfernung +10%, die ein in der Simulation modelliertes Waffensystem leisten
kann. Das wiren dann der Kampfpanzer T-80 mit seiner AT-11-Rakete (5.000m Reich-
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24. Gelandedarstellung

weite, entsprechend 5.500m Sichtweite als Minimalforderung). Damit streichen wir die
210.000 auf 22.000 Dreiecke zusammen - auf Kosten der Sichtweite natiirlich.

24.2. Sichtbare Entfernung

Aus einer erhohten Stellung mit guter Sicht und einem Fernglas kann man eine Panzer-
kolonne bereits bei 10-15 Km entdecken. Obwohl das weit jenseits der Reichweite der
eigenen Waffen liegt ist man in der Lage Artillerie anzufordern um die erkannte Kolonne
zu bekdmpfen.

Ungliicklicherweise ist die notwendige Rechenleistung um eine derart grofie kiinstli-
che Landfliche und Sichtbarkeit darzustellen unerschwinglich. Deswegen hatten wir die
maximale Sichtweite auf 4500 Meter zu begrenzen.

24.3. Das Aussehen einer kiinstlichen Umgebung

Computer generierte Gegenden sehen immer noch kiinstlich aus. Oberfldchen sind zu
glatt und vermutlich gibt es immer zu wenige Biaume, Blitter und Insekten um das
menschliche Auge zu tduschen. Bedauerlicherweise beeinflusst das das Verhalten, wie
man mit einer solchen Gegend umgeht. Desorientierung ist ein héufiges Phinomen in
Computersimulationen, selbst in denen des Militirs, es sei denn, verschiedene Eigen-
schaften werden grotesk iiberzogen. Die einzigen Geldndetypen welche sich einigerma-
Ben mit der Realitdt messen lassen konnen sind das Meer, die Wiiste und die arktische
Tundra oder Dschungel, solange man darinnen oder dariiber steckt, weil das entweder
die Sichtweite stark beschridnkt oder sich die Detailfiille in Baumkronen erschopft.

24.4. Kinstliche Intelligenz

Selbst wenn Schach eine Vielzahl an Variationen bietet, hat es doch nur 64 verschieden
Felder, welche die Figuren besetzen konnen und eingegrentzte Bewegungen und Regeln.
In Steel Beasts kann jedes Fahrzeug eine nahezu unendliche Zahl verschiedener Positio-
nen annehmen (genauer gesagt, 256x232, mehr als eine Trillion Stellungen nur fiir ein
einziges Fahrzeug).Insbesondere unter der Anforderung einer Echtzeitanwendung ist ei-
ne analytische Steuerung (von einer vollstindigen Enumeration ganz zu schweigen) aus-
sichtslos, und wird es auf absehbare Zeit auch bleiben.

An , Kiinstlicher Intelligenz* ist alles kiinstlich und nichts wirklich intelligent. eSim Ga-
mes spricht daher lieber von dem weniger irrefiihrenden Begriff ,,Steuerungslogik® .
Die Steuerungslogik basiert im Wesentlichen auf Daumenregeln (vornehm ausgedriickt:
Heuristiken), um die vom Computer gesteuerten Fahrzeuge zu einem situationsangemes-
senen Verhalten zu bewegen. Meistens klappt das ganz gut, leider nicht immer. Dann
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24. Gelandedarstellung

erscheinen die Fahrzeuge unheimlich ddmlich.

Was Computer einigermallen gut beherrschen, ist einfachen Regeln zu folgen um den
Spieler vom Mikromanagement zu entlasten. Beispielsweise konnen unsere simulierten
Fahrer sofort nach einer teilgedeckten Stellung suchen, sobald sie des Feindes ansich-
tig werden. Sie wechseln die Formation im Zug auf Ihr Kommando, ohne dabei allzu
hiufig miteinander zu kollidieren. Sie weichen aus, wenn die unter Beschuss geraten,
und suchen sich eine neue Stellung links oder rechts von der Alten. Die computergesteu-
erten Panzerkommandanten werfen Nebel, wenn es angemessen ist. Sie fordern selb-
standig Artillerieunterstiitzung an. Sie beobachten das Schussfeld auf eine der mensch-
lichen Wahrnehmung entsprechende Weise, und weisen ihren Richtschiitzen ggf. Ziele
zu. Hier wird nicht geschummelt! Und wie haben wir dem Computer beigebracht, so
einfallsreiche Schlachtpldne zu entwerfen? Nun, die Antwort ist: Gar nicht. Wir haben
den Gedanken an eine kreative, zufallsgesteuerten Schlachtplanentwurfsmaschine auf-
gegeben. Samtliche Szenarios werden von Hand gemacht und iiber die grafische Bedie-
nung des Editors als Skript programmiert. Der Vorteil dieser Methode ist, dass solche
von Menschenhand gemachten Szenarios erheblich herausfordernder sein konnen, als
alles, was ein Rechenverfahren produzieren kann. Sie sind so genial oder langweilig wie
der Szenario-Designer, der sie entworfen hat. Die wenig {iberzeugende Alternative eines
maschinellen Verfahrens bietet eine unendliche Vielzahl von Variationen einer immer
gleichen Maschinenstupiditét.
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A. Schatzen der Entfernung bei Notbetrieb

A.1. Notbetrieb

Durch Beschuss fallen leicht Teile oder die Gesamte Feuerleit- und Waffenanlage aus.
Ein Problem, aber nur ein kleines Problem, wenn man weif3 wie damit um zu gehen ist.

Das TZF ist die justierbestidndigste Optik im Kampfpanzer. Als monokulare Sichtein-
richtung, mit nur minimalen mechanischen Einstellmoglichkeiten, ist es aber im Ver-
hiltnis zum E-Mess 15/18 als eher spartanisch zu bezeichnen. Das Schieflen mit dem
TZF erfordert ein gehoriges Maf} an Kenntnissen der Innen- und Auflenballistik, setzt
das genaue Schitzen der Entfernung zum Ziel voraus und mindert die Erstschusstreffer-
wahrscheinlichkeit auf ca. 50%.

Deshalb sind einige Dinge schon vor dem Gefecht wichtig!

Vor jedem Gefecht muss zwingend am TZF ein so genanntes Kampfvisier eingestellt
werden, welches real vom Zugfiihrer befohlen wird. Das Kampfvisier ist eine Vorein-
stellung des TZF auf Munitionssorte und Entfernung. In der Regel wird, wegen des
groBeren Treffbereichs, als Munition KE gewihlt.

Die Entfernung des Kampfvisiers hiingt zunichst von den Gelidndegegebenheiten ab und
liegt meist zwischen 1000 und 1300 Metern. Um die Entfernung zu bestimmen, wird
in der Kartenansicht, nach festlegen der Stellungen, die Sichtfunktion von SB benutzt.
Kann mein Zug/KPz 1100 Meter weit wirken, liegt auch das Kampfvisier bei 1100 KE.

Nun wird, noch vor Beginn der Schlacht, aus der Richtschiitzensicht mittels in
die TZF Sicht gewechselt und mit (Umschalt) + (Pfeil runter) die gewiinschte
Entfernung auf der Skala KE eingestellt. Diese Entfernung verdndert sich durch Nutzung
des HZF im Gefecht nicht!

Sollte nun im laufenden Gefecht die Feuerleit- / Waffenanlage ganz oder teilweise aus-
fallen, kann sofort mit dem TZF weiter geschossen werden.

ABER, weicht die zuletzt gemessene Entfernung erheblich vom Kampfvisier ab, ist eine
Korrektur notig!

217




A. Schitzen der Entfernung bei Notbetrieb
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A.2. Feuerkampf mit TZF

Da das TZF keinerlei Anbindung an den Feuerleitrechner hat, werden keinerlei varia-
blen Werte der AuBen- und Innenballistik verarbeitet. Die bedeutet vor allen, dass der
Richtschiitze Verkantung, Querwind, Eigen- und Gegnerbewegung durch verlegen des
Haltepunktes ausgleichen muss.

In SB ist besonders die Querbewegungen der gegnerischen Panzer ausgeglichen wer-
den. Dabei gilt die Faustregel: schnelle Bewegung 1 Vorhalt (kleiner Punkt in der Mitte
der Messmarke) und langsam % Vorhalt (Ende des ersten Strich in der Mitte der Ziel-
marke). Siehe hierzu auch die Markierungen auf dem Bild.
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Durch die oben beschriebenen Umsténde ist ein Erstschusstreffer fast unmoglich, es wir
immer ein zweiter oder gar dritter Schuss notig sein.

Hierzu gibt es Verfahren, Das Haltepunktverfahren und das Lingenénderungsverfahren,
wovon durch die KI von SB beeinflusst, nur das Langenénderungsverfahren Erfolg ver-
spricht.

Beim Léngeninderungsverfahren wird der erste (Fehl-) Schuss beobachtet und je nach
Trefferlage die Zielentfernung verdndert. Hierbei kommt es zum einen auf genaue Be-
obachtung und auf nicht zu zdgerliche Entfernungsveranderung an.

Beispiel 1: Der erste Schuss geht deutlich vor das Ziel. Der Richtschiitze dndert die Ent-
fernung im TZF von 1200 auf 1400 und schief3t erneut. Der zweite Schuss geht knapp
vor das Ziel, die Entfernung wird auf 1500 geidndert und Richtschiitze schieft erneut mit
dem gleichen Haltepunkt. Treffer!

Beispiel 2: Der erste Schuss geht iiber das Ziel und kann nicht beobachtet werden. Nun

nimmt der Richtschiitze 200 Meter von seiner eingestellten Entfernung ab und feuert
erneut. Der zweite Schuss geht knapp vor das Ziel, 100 Meter dazu und Treffer.
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A. Schitzen der Entfernung bei Notbetrieb

A.3. Verhalten bei Ausfall der Waffenanlage durch Beschuss

Fallen Teile der Waffenanlage durch Beschuss aus, ist es oftmals zweckméBig zunéchst
aus dem direkten Feuer in eine Deckung aus zu weichen. In dieser Deckung werden
Schiden, letzte gemessene Entfernung und Einstellungen TZF gepriift.

Danach NIEMALS in die gleiche Stellung fahren, sondern das so genannte ,,Panzer

Y* verwenden. Zunidchst weiter ,,Y-Formig® nach hinten ausweichen um anschlielend,
ebenfalls in Y-Form, seitlich versetzt in die neue Stellung zu gelangen.

i e | AL

Pz- Pz Pz- Pz- SPz- | SPz SPz- SPz-
Strich | Front Turm Seite Front Turm Seite
(Breite) | (Hahe)| (Héhe) (Breite) | (Breite}|(Hahe)| (Héhe) (Breite)
0.5 1600 1000
1 2235 800 2775 2200 500
15| 2350 1475 550 1850 1475 325
2| 1750 1100 400 1375 1100 250
25 1400 875 325 1100 875 200
3 1150 750 215 2300 925 15 2225
3,5) 1000] 625 225 2000 800 625 1900
4 875 550 200 1750 T00) 550 1675
45 75| 500 15850 625 500 1475
5 T00) 450 1375 550 450 1350]
5L 625 400 1250 500 400 1200
[ 575 375 1150 4500 375 1100]
6.5 E50| 350 1075 426] 380 1025
7 500 325 1000 400) 325 950

Die Entfernung kann behelfsméBig mittels folgender Formel berechnet werden:

WahreGroesse|m)|

= -1.000
GeschaetzteGroesse[Strich]

Ent fernung[m]
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B. Tastaturlayout

Ubersicht der Tastaturbelegung der Fahrzeuge:

» Aufkldrungsfahrzeug
— ASLAV 25

» Kampfpanzer

Leopard 1 AS DK
Leopard 2 A4
Leopard 2 AS

— M1 Abrams

Strv 122

* Schiitzenpanzer
- CV9040
— M2 Bradley
— Marder 1 A3
Wenn Sie zum Ausdrucken der Tastaturbelegungen unter Druckereinstellungen die Ein-

stellung ,,An Druckrinder anpassen* wihlen, dann werden die Layouts seitenfiillend
ausgedruckt.
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