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Copyright-Vermerk
Copyright © 1998 Interactive Magic, Inc., alle Rechte vorbehalten.

Zum Urheberrecht:

Dieses Manual und die Computer-Programme auf der beiliegenden CD-ROM unterlie-
gen dem Urheberrecht und enthalten gesetzlich geschiitzte Informationen. Es ist nicht
erlaubt, Kopien dieses Manuals, der begleitenden CD oder irgendwelcher anderer
Werke von Interactive Magic, Inc., an Personen oder Institutionen weiterzugeben oder
zu verkaufen, es sei denn, es besteht eine schriftliche Vereinbarung mit dem Besitzer
des Urheberrechts. Auseinandernehmen, umgekehrte Kompilation und jede andere
Form der umgekehrten Manipulation der Programme auf der CD sind nicht autorisiert.
Ohne vorherige Zustimmung des Urheberrechtsinhabers ist es nicht erlaubt, das ganze
oder irgendeinen Teil dieses Manuals zu kopieren, zu fotokopieren, zu reproduzieren
oder in eine maschinenlesbare Form zu bringen. Jede Person, die irgendeinen Teil die-
ses Programms aus welchen Griinden auch immer in irgendeinem Medium reprodu-
ziert,macht sich der Urheberrechtsverletzung schuldig und wird strafrechtlich verfolgt.
Der Urheberrechtsinhaber behélt sich in diesem Falle vor, auch zivilrechtliche Schritte
einzuleiten.

Begrenzte Garantie

Uber die gesetzlichen Gewdhrleistungspflichten des jeweiligen Landes hinaus liber-
nimmt Interactive Magic keine weiteren Garantien - weder implizit noch explizit - fiir
die CD, das Softwareprogramm auf der CD oder das Spiel, das in diesem Manual be-
schrieben wird. Weiterhin nicht fiir ihre Qualitat, Leistung, Verkauflichkeit oder Eignung
fur irgendeinen speziellen Zweck. Programm und Spiel werden,wie besehen* verkauft.
Das gesamte Risiko in bezug auf Qualitat und Leistung trégt der K&ufer. In keinem Fall
kann Interactive Magic fur direkte, indirekte, zufallige oder in der Folge auftretende
Schéaden verantwortlich gemacht werden, die auf einen Fehler in der CD, dem Pro-
gramm oder dem Spiel zurtickzuftihren sind. Selbst dann nicht, wenn Interactive Magic
auf die Mdglichkeit solcher Schaden hingewiesen worden ist.

(In manchen Landern kdnnen Bestimmungen zur Beschrankung oder zum Ausschluf3
stillschweigender Garantien oder der Haftung fir verbundene Schéden und Folge-
schaden unwirksam sein. Deswegen kann es sein, daf? die obigen Beschrankungen und
Ausschlisse fir Ihr Land nicht gelten.)
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Kunden-Service

Fragen und Probleme?

Falls Sie Fragen haben oder zusétzliche Hilfestellung zu diesem oder einem ande-
ren Interactive-Magic-Produkt bendtigen, kbnnen Sie gerne unsere Hotline
anrufen unter:

01805-221126 (0,48 DM pro Minute)
in der Zeit von Montag bis Freitag 17 - 20 Uhr
samstags und sonntags von 14 - 17 Uhr

Zu anderen Zeiten ist unter dieser Nummer ein Faxgerét angeschlossen.

Im Internet finden Sie unsere Webpages unter der Adresse:
www.imagicgames.de

Was ist zu tun, wenn die CD defekt ist?

Falls Ihre Liberation-Day-CD defekt sein sollte, senden Sie bitte nur die CD (keine
Verpackung, keine Anleitung!) an unseren Support. Fligen Sie bitte eine genaue
Fehlerbeschreibung sowie Angaben tber Ihren Computer und das benutzte Be-
triebssystem und dessen Konfiguration bei.

Vergessen Sie bitte nicht, Ihren Namen und lhre vollstandige Anschrift anzugeben.
Die Support-Anschrift ist:
Interactive Magic GmbH
Stichwort,Liberation Day*
Postfach 5161
33279 Gutersloh

Interactive Magic und das Interactive Magic Logo sind Handelsmarken der Interactive
Magic, Inc. Alle andern Firmen und Produkte, die in diesem Manual erwéhnt werden,
sind im Besitz ihrer jeweiligen Eigentimer und mdéglicherweise auch Handelsmarken
dieser Eigentiimer.

~Windows 95“ und,Explorer” sind eingetragene Warenzeichen der Microsoft Corpora-
tion.

~Pentium“ ist ein eingetragenes Warenzeichen der Intel Corporation.

~Adobe” und,Acrobat” sind Warenzeichen von Adobe Systems, Inc.
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Einleitung

»Meine Soldaten kampften wie nie zuvor. Diese feindlichen Aliens waren listig, un-
barmherzig und kannten keine Angst. Sogar als wir sie zu Tausenden niedergemetzelt
hatten, haben sie nie aufgegeben. Ich bewundere sie und méchte sie so schnell nicht
wieder auf dem Schlachtfeld treffen.”

General Thenon Dut’chan Tek Ba - kommandierender Offizier im ersten Krieg

»Schwarm von Taura“ (nach der Riickkehr vom Sieg bei New Haven)

Entschlisselung Mil-Comm:
Abel-Delta /5435 von MLS Watergate Kommandostation Wachflotte

An: Yashito Carr. Berater der Kolonial-Verteidigung des Prasidenten
Von: Aamon Gold, Militar-Attache, MLC Elite-Division

Datum: 12. Jan. 2305 (Erdzeit ESD)
Betreff: Erneute Bedrohung

Sir - wie Sie wissen, haben die Einheiten der Tauranier, die sich im
Bereich der Haven-Halbinsel befinden, in den letzten 15 Monaten kei-
nen weiteren Versuch unternommen, weiter vorzuriicken. Die Strategische
Aufklarung glaubt nun fest daran, daf’ das unbefriedigende Resultat und
die schweren Verluste, die beide Seiten wéhrend des Konflikts um den
Planten New Haven erlitten haben, zu einem militarischen Patt fuhrten.
Wenn man trotzdem die Féhigkeiten und Veranlagungen der Aliens bertick-
sichtigt, kdnnen wir nur zu dem Schluf? kommen, daB sie sich auf eine
Invasion der ganzen Kolonie vorbereiten und ihre gesamten Anstrengun-
gen der Wiederaufrustung ihrer Armee widmen. Diese Situation ist sehr
gefahrlich. Die Aufklarung vermutet, daf? dieser kalte Krieg dann be-
endet ist, wenn eine Seite glaubt, einen entscheidenden militarischen
Vorteil erreichen zu kdnnen. Der Ausgangspunkt der zukunftigen Inva-
sion der Tauranier wird der Planet New Haven sein. Die Moral der Flotte

ist sehr hoch. Ich befiirchte aber das Schlimmste.

Ihr ergebenster Diener

Aamon Gold

Matsusony Laanson Corporation
+Ein Universum der Mdglichkeiten*
Ende der Nachricht
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Teil 1: Nach New Haven

20 Millionen Menschen waren tot, eine Welt zerstort, und eine Alien-Spezies
machte sich daran, die menschliche Zivilisation zu tGberrennen. Die Menschheit
wurde sehr unsanft aus dem Traum geweckt, daf} sie allein im Universum waére.

Die Schlacht um New Haven dauerte 3 Monate Erd-Standardzeit, und die Verluste
auf beiden Seiten waren erschreckend hoch. Der Widerstand, der sich den Taurani-
schen Eliteeinheiten bei ihrem ersten Angriff auf New Haven entgegenstellte,
schockierte die Befehlsfiihrung der Tauranier, die zuvor andere, technologisch weit
hoherstehende Rassen vergleichsweise leicht besiegt hatten. Die anfangliche Zu-
versicht schwand schnell, und mit Schrecken muf3ten sie feststellen, daf sich ihre
Invasionstruppen beim Versuch, ein Loch in das Herz des menschlichen Imperiums
zu brennen, festfuhren und in eine bittere, verlustreiche Schlacht verwickelt wur-
den. In dieser Zeit, als sie erbitterten Widerstand auf New Haven verspurten, wur-
den die Invasionstruppen so stark dezimiert, daB die verbleibende Anzahl gerade
dazu reichte, die einzelne Welt zu halten. Das weitere Geschehen folgte dem stra-
tegischen Handbuch des Tauranischen Militars.

Die Vorfahren der Tauranier, die in den Simpfen ihrer Heimatwelt lebten, waren
rein von ihren Instinkten gesteuert. Obgleich sie nun technologisch fortgeschrit-
ten sind, wird ihre militérische Theorie von diesen Grundgedanken beeinflu3t; Um
einen Feind zu besiegen, muf3t du seine Heimat einnehmen. Wenn dieses Ziel er-
reicht ist, darf es niemals wieder aufgegeben werden. Die Tauranischen Truppen
gruben sich ein und warteten.

Es wurden jedoch nicht alle Einwohner von New Haven get6tet. Wenige Tage be-
vor ihr letzter Zufluchtsort erobert wurde, sahen die Verteidiger, daR ihre einzige
Uberlebenschance in der Flucht aus ihrer zerstérten Welt bestand. Jedes einiger-
mafen raumtuchtige Gefahrt wurde mit Flichtlingen besetzt und startete. Meh-
rere grofRe Konvois von zivilen und militarischen Raumfahrzeugen versuchten den
Schiffen der Tauranier zu entkommen und setzten unverziglich Kurs auf die ver-
meintliche Sicherheit der inneren Kolonien - dies jedoch fuhrte sie direkt in die
Arme der wartenden Einheiten der Matsusony Laanson Corp. (MLC), die aggressive
und fur die planetarische Entwicklung der Kolonie New Haven verantwortliche Ge-
sellschaft.
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Samtliche Flichtlinge jedoch, die sich aus der vom Krieg zerrissenen Kolonie hat-
ten retten konnten, wurden von den wartenden Einheiten der MLC abgefangen -
und wurden niemals wieder gesehen. (Die schreckliche Wahrheit stellte sich kurz
nach dem Krieg heraus, als eine Gruppe erziirnter Uberlebender des New-Haven-
Konflikts einen erbeuteten, schweren Tauranier-Panzer der Avalanche-Klasse aus
dem Erdorbit auf das Mat-Laan-Hauptquartier abwarf.)

MLC hatte damals unabsichtlich den Krieg mit den Tauraniern begonnen. Dieses
dunkle Kapitel in der Vergangenheit lahmte den Konzern in den ersten Stunden
des Angriffs der Aliens.

Die fortgeschrittenen, kiinstlichen Intelligenzen der MLC sondierten die Situation
mit Bedacht und prasentierten eine rasche Prognose Uiber den voraussichtlichen
Ausgang: Wenn der fremde Angreifer Vergeltung an New Haven gelibt hétte,
wurde er wahrscheinlich die Menschheit und, was viel wichtiger wére, den Konzern
in Frieden lassen. In der selben Stunde noch brach MLC alle Kontakte mit der Kolo-
nie ab und verhangte eine Nachrichtensperre.

Die Regierung der Kolonialwelten, nervés geworden durch die Gefahr einer Inva-
sion der Aliens, erklarte den Notstand und erzwang den Zusammenschluf3 aller
Gesellschaften, die bisher unter dem Banner von MLC gestanden hatten. Sie stellte
diese unter das Kommando der Kolonialregierung. Der neue Befehlshaber der
Matsusony-Laanson, nunmehr die machtigste Kraft der bekannten Welten, erhielt
die Aufgabe, die Erde und ihre Kolonien fiir die befiirchtete Invasion vorzubereiten.
Es folgte eine Zeit von fieberhafter Aktivitat. Samtliche zivilen wie auch milit&ri-
schen Ressourcen wurden ausnahmslos herangezogen, um Vorbereitungen fiir
den Krieg zu treffen, und die besten Strategen der MLC bem{ihten sich, einen wirk-
samen Verteidigungsplan zu erstellen.

Von den Feinden wuRte man wenig, jedoch wenn man den wenigen Uberleben-
den von New Haven glaubte, die Zeuge des Angriffs waren, so lag die militarische
Starke der Tauranier in den Bodentruppen. In unmittelbarer Nahe von New Haven
befanden sich andere ungeschiitzte Kolonien, und deshalb war es wahrscheinlich,
dafl’ diese angegriffen wirden. Die Sternenflotte der Tauranier schien nur leicht
bewaffnet zu sein; wenig mehr als groRe Truppentransporter. Wenn man sie im
Weltraum angreifen kdnnte, so war die Chance groB3, diese zu zerstoren.

New Haven selbst war strategisch sehr wichtig. Die Entfernung zum Rand des Tau-
ranierreiches war gewaltig, und die eroberte Kolonie war ein idealer Ausgangs-
punkt fir spatere Tauranische Invasionen. So war es wahrscheinlich, daR die Taura-
nier alles versuchen wiirden, um New Haven zuriickzuerobern.
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Eine Armee auszuriisten und auszubilden wiirde einige Zeit benétigen, und auch,
wenn man eine geniigend groRe Zahl von bewaffneten Raumschiffen herstellen
wollte. Um der unmittelbaren Bedrohung entgegenzutreten, versammelte sich
eine Flotte bewaffneter Sternenschiffe am Rande des Sonnensystems. Diese Ar-
mada war die grofte, die je von Menschenhand erschaffen worden war.

Ohne Aufsehen wurde sie unverziglich zum Schutz der veréngstigten Volker in die
aufleren Kolonien geschickt - quer durch die Galaxie nach New Haven,zum Aufbau
einer Blockade. Zur freudigen Uberraschung des Flottenkomandos wurden sie
nicht von einer feindlichen, angriffsbereiten Armee erwartet. Vielleicht waren die
Tauranier nach Befriedigung ihrer Rache friedlich zu ihrem Heimatsystem zurtck-
gekehrt?

Unverziglich wurden fiinf der schnellsten Kundschafterschiffe nach New Haven
geschickt, um dort die Lage zu erkunden. Nachdem aber keines zuriickkam,
schwand die Hoffnung. Es wurde entschieden, keine Besatzung mehr zu opfern.
Offensichtlich beherrschten die Tauranier das New Haven System, und so hatten
die Menschen eine Atempause, in der sie sich auf das Schlimmste vorbereiten
konnten.

Zum Gluck fur die Menschen waren die Tauranier zwar harte Gegner, aber sie wa-
ren nicht selbstmorderisch. Die Tauranier indes machten die schmerzvolle Ent-
deckung, dal sich die Menschen sehr wirkungsvoll zu verteidigen verstanden; dar-
Uber hinaus waren die Tauranier bereits Gber mehrere Sonnensysteme hinweg in
einen Eroberungskrieg mit der diisteren Rasse der Shubblar verwickelt.

Dieser Krieg wiirde Kriegsgefangene hervorbringen, die wieder gegen Menschen
eingesetzt werden konnten. Jedoch garantierte auch die bestehende militérische
Besatzung auf New Haven nicht die komplette Zerschlagung des menschlichen
Reiches. Momentan richteten die Tauranier ihre Anstrengungen auf die Beherr-
schung von New Haven. Sie waren sehr geduldig und gleichzeitig optimistisch. An-
dere Ereignisse wirden ihnen vielleicht, eher als sie erwarteten, einen strategi-
schen Vorteil bringen. Und ein solcher Vorteil kam dann aus einer ganzlich
unerwarteten Richtung ...
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Teil 2: Der Shadamar-Faktor

Die geheime Waffe, die auf New Haven eingesetzt wurde, entdeckte man auf ei-
nem kleinen Planeten in den riesigen Randbereichen des sich schnell ausbreiten-
den Reiches der Tauranier. Kundschafterschiffe der Tauranier stellten fest, daf3 sich
diese Welt seltsamerweise nicht um die eigene Achse drehte. Aus diesem Grunde
war ein nur kleiner, bewohnbarer Landstrich entstanden, etwa 300 Meilen breit,
der sich von Pol zu Pol um den Planeten spannte. Eingefal3t von der Wiiste der son-
nenversengten Tagseite und den Gletschern der zugefrorenen Nachtseite exi-
stierte in dieser Dammerungszone die mysteridse Rasse der Shadamar.

Das heikle Gleichgewicht zwischen den Extremen dieses ungewdhnlichen Le-
bensgurtels widersetzte sich jeder wissenschaftlichen Erklarung. Man glaubte, das
die Shadamar selbst die Architekten dessen waren. Obwohl diese friedvolle Rasse
keine besonderen Technologien besal, war es ihnen offenbar bewuRt, daR sie Ge-
gensténde und Energien beeinflussen konnten. Dabei erschien es unmdglich, dal3
sich eine solch einzigartige Spezies in einer derart lebensfeindlichen Umgebung
hatte entwickeln kdnnen.

Man glaubte, daB sie von einer groRen, der Raumfahrt méchtigen Zivilisation ab-
stammte. Diese war aber ebenso rétselhaft wie die Shadamar selbst. lhre Legenden
berichteten von Urahnen, die mit der Zeit zu allméchtigen Gottheiten jenseits der
materiellen Existenz geworden waren. An irgendeinem Punkt der Geschichte ent-
wickelten sie sich,aus Neugier oder einfach als reiner Langeweile, zu einer,,norma-
len* Lebensform zurtick, um eine herausfordernde Welt wie diese besiedeln zu
konnen.

Zu einem spéteren Zeitpunkt mufite eine geologische Katastrophe ber den Pla-
neten hereingebrochen sein, und die Folge war offenbar, daR sich dieser nicht
mehr um seine eigene Achse drehte. Er wurde zum grof3en Teil verwistet. Die Sha-
damar fihlten sich vom Schicksal benachteiligt und vermuteten in dieser Kata-
strophe eine Bestrafung, die ihnen von den anderen Mitgliedern ihrer Rasse wegen
ihrer Superbegabung auferlegt wurde. Ja - es war moglich, daf3 die Antworten auf
alle Fragen in einem Seherstein lagen, einem sehr alten, mystischen Edelstein, den
die Shadamar verehrten und in dem sie die Quelle ihrer Macht vermuteten.

Ob diese Legenden der Wahrheit entsprachen oder nicht, war den Tauraniern
reichlich egal. Sie waren Zeuge der Macht der Shadamar geworden und erkannten,
daf? diese ratselhafte Rasse ein méchtiger Verbiindeter sein konnte.

Sie wulten: Wer den heiligen Seherstein besaf, kontrollierte die Shadamar.
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Und schon wenige Wochen nach dem ersten Kontakt, hatten die Tauranier mit ge-
schickten Nachforschungen und Diplomatie soviel Wissen gesammelt, dal sie den
Schrein des Sehers lokalisieren konnten. In einem schnellen und blutigen Uberra-
schungsangriff wurde der Stein gestohlen.Wo sich der Seherstein auch immer be-
fand - die Shadamar folgten ihm.Von nun an kontrollierten die Tauranier die Kraft
dieses ratselhaften Volkes.

Um sich ihrer Ergebenheit zu versichern, wurde der Stein an einem Atomspreng-
kopf befestigt und unter den gréten Sicherheitsanstrengungen nach Tau-Drann,
der neuen Hauptstadt des besetzten New Haven gebracht. Um ihren Stein zu
schitzen, richteten die einst friedvollen Shadamar ihre Kraft gegen den neu pro-
klamierten Feind: die menschliche Rasse. Auf der Heimatwelt der Shadamar jedoch
wuchs die ewige Wiste langsam weiter. Die dunklen Gletscher breiteten sich im-
mer mehr aus, und der kleine Lebensraum zwischen Feuer und Eis begann immer
weiter zu schwinden ...

Teil 3: Der Verlust der Flotte

In den menschlichen Kolonien wurden sémtliche Konstruktionsanlagen und Indu-
strien den Militdranstrengungen der MLC untergeordnet. Man versuchte, mit voller
Kraft eine Kampftruppe aufzubauen, die den Versuch unternehmen sollte, New Ha-
ven zurlickzuerobern.

Ausgebildete Manner und Frauen aus allen Ecken der zivilisierten Welten verab-
schiedeten sich fir immer von ihren Familien, denn sie wuBten, daR die Uberle-
bens-Chancen sehr gering waren. Sie trafen sich in Raumhafen und bestiegen
riesige Truppentransporter. Die ,Goliaths” - kaum mehr als riesige, zusammenge-
prefite Behélter - wurden mit Material und Personal vollgestopft und erreichten
schwerféllig den Orbit. Dort warteten sie auf die konventionellen Sternenschiffe,
die sie in den Krieg fuhren sollten.

Die menschliche Blockade und Abfangflotte hielt am Rande des New-Haven-
Systems Wacht. Die Kreuzer und Zerstorer drangten sich beschiitzend um das
groRRe Kommandoschiff ,Harbinger“, wahrend die Jager und die kleinen Schiffe
zwischen ihnen umbherflitzten.

Die lange Wartezeit lag schwer auf den Besatzungen, bis endlich die Nachricht
kam, dal3 Bodentruppen fertig und bereit waren, sich mit ihnen zu treffen. Aufge-
regt begann man die Flotte fur den Begleitschutz vorzubereiten, damit man die
Truppentransporter sicher in den Orbit um New Haven bringen konnte.
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Dann, um Mitternacht des Tages, bevor die Befreiungsarmee sich mit der Flotte
treffen sollte, wurde der GroBadmiral geweckt und dariiber informiert, daf3 ein ent-
ferntes Wachschiff, der Jager ,Vidar", die Ankunft eines kleinen, unbewaffneten
Alienschiffes, beflaggt mit einer Verhandlungsfahne, gemeldet hatte. Das Schiff der
Tauranier erklérte, dalR es Diplomaten an Bord hétte, die den Wunsch hétten, mit
dem Flottenkommandeur in Friedensverhandlungen zu treten.

Naturlich waren die Menschen mif3trauisch, aber auch hoffnungsvoll,daf? alles vor-
bei sei und der Krieg beendet sein kbénnte. Deshalb wurden entsprechende Befehle
erteilt, die den Reprasentanten erlaubte, zur Unterredung an Bord des Komman-
doschiffes zu kommen.Es wurden sémtliche Vorkehrungen getroffen; die Fremden
wurden an Bord der,Vidar* genommen, und ihr kleines Schiff wurde kampfunfahig
gemacht.

Bevor man sich auf den Weg zur Flotte machte, wurden die Fremden mit einem
Molekularscanner durchleuchtet, aber es wurden keine Waffen gefunden. Als
letzte Vorsichtsmalnahme wurden alle Begleitschiffe nahe an die,Harbinger* be-
fohlen, um einen tberraschenden Uberfall zuriickschlagen zu kénnen, wenn die-
ser einsetzen sollte. Alles ging gut, bis sich die,,Vidar” der,Harbinger” auf 1.000 Ki-
lometer gendhert hatte. Plétzlich verlor man den Kontakt zur ihrer Besatzung.

Trotz aller Warnungen naherte sich das stumme Schiff weiterhin, und die Flotte
nahm augenblicklich eine defensive Stellung um das Kommandoschiff ein. Aber es
war zu spat. Zum Entsetzen der Beobachter begann sich die gldnzende Hiille der
LJVidart zusammenzufalten, als wiirde das Schiff unter einem unvorstellbaren
Druck zerdriickt werden.

Das gebeutelte Schiff flog auseinander, kehrte buchstéblich das Innere nach
auBBen, fiel in sich zusammen und verschwand. Die Raumschiffkommandanten der
Flotte gerieten in Panik und trieben ihre Schiffe kopflos zu der Stelle, wo die,,Vidar*
verschwunden war. Nur ein paar der Wissenschaftler erkannten das Phdnomen -
bevor es ihre Schiffe packte und alles aus war. Viele starben mit dem Ausdruck von
volliger Uberraschung in den Gesichtern. Sie hitten sich niemals traumen lassen,
daf sie eine Reise in ein schwarzes Loch antreten wiirden.

Die Shadamischen Freiwilligen, die diesen einzigartigen ProzeR herbeigefihrt hat-
ten, wurden dabei get6tet. Aber sie erreichten ihr Ziel. Die méchtige Flotte der
Menschen war zerstort worden, und der Weg zur Erde war frei.

Als die Truppentransporter einige Stunden spater ankamen, fanden sie nur noch
ein paar kleine Kundschafterschiffe, die sich wéhrend des Angriffs auf einem weit
entfernten Patrouillenflug befunden hatten. Der Kommandeur der Befreiungs-
armee traf schnell die einzige ubriggebliebene Entscheidung: Seine Transporter
setzten Kurs auf New Haven, und er hoffte auf ein glinstiges Schicksal ...

0
*

$00000000000000000000000000000



o
(3

4400000000000 0000000000000

3 Liberation Day «

Spielvorbereitungen

Systemanforderungen

Damit Sie Liberation Day spielen kénnen, brauchen Sie einen Computer mit min-
destens folgender Systemkonfiguration:

@ Pentium Prozessor (Pentium 133 oder besser wird empfohlen)
@ 16 Megabytes Arbeitsspeicher (32 MB, wenn Sie im Multiplayer-Modus spielen)
@ 177 Megabytes freier Festplattenspeicherplatz
@ Windows95 und ein 100% DirectX-kompatibles System
@ Eine SVGA-Grafikkarte (oder besser) - kompatibel zu DirectDraw
@ 4fach CD-ROM-Laufwerk
@ Maus (mit Maustreiber)
@ Soundkarte
Installation

Es ist erforderlich, Liberation Day auf der Festplatte zu installieren. Ein Betrieb nur
von der CD ist nicht méglich.

Liberation Day wurde fiir Windows95 gestaltet und unterstiitzt ein AutoPlay-kon-
figuriertes CD-Laufwerk. AutoPlay vereinfacht die Installation von Multimedia- und
Spieletiteln unter Windows95, indem es sofortigen Zugriff auf die gebrauchlich-
sten Installations-Optionen ermdglicht. Wenn die CD eingelegt wurde, erscheint
nach kurzer Zeit ein Menii auf dem Bildschirm, das Sie durch den Installationspro-
zeR leitet. Sie kdnnen Liberation Day jedoch auch manuell installieren. Klicken Sie
dazu auf dem Windows-Bildschirm unten rechts auf das ,Start“-lcon, dann auf
sEinstellungen® und anschlielend auf,Systemsteuerung”. Aktivieren Sie danach
das Icon,Software*.
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Klicken Sie im erscheinenden Fester auf, Installieren”. Legen Sie nun die Spiel-CD
in Ihr CD-Laufwerk. Klicken Sie auf,Fertig“. Nun missen Sie nur noch den Anwei-
sungen auf dem Bildschirm folgen.

HINWEIS: Um Liberation Day zu spielen, muf3 sich die CD im Lauf-
werk befinden.

Modem-Einrichtung

Wenn Sie Multiplayer-Spiele tlber Modem spielen wollen, vergewissern Sie sich,
daf? Ihr Modem korrekt installiert ist. AnschlieRend sollten Sie einige Einstellungen
vornehmen, um die Modem-Leistung optimal zu gestalten. Falls nétig, konfigurie-
ren Sie das Modem so, wie es der Hersteller beschreibt, oder benutzen Sie die Win-
dows95-Dokumentation.

Ist Ihr Modem schlieBlich konfiguriert, sollten Sie die Datenkompression ausschal-
ten, um einen sauberen SpielfluB zu gewéhrleisten.

Sie kdnnen diese Einstellungen mit Hilfe der Systemsteuerung vornehmen.

Um die Einstellungen der Datenkompression anzupassen, mussen Sie folgender-
mafen vorgehen:

1. Offnen Sie die,Systemsteuerung*

Klicken Sie dazu auf den Win95-Start-Button, wéhlen Sie, Einstellungen® und
danach die,Systemsteuerung”.

2. Doppelklicken Sie auf,Modems",
um das Fenster Eigenschaften fiir
Modems* aufzurufen.

3.  Wahlen Sie das Modem, dessen Ei-
genschaften Sie zu &ndern wiin-
schen.

4. Klicken Sie auf den Button ,Eigen-
schaften®,um das,Eigenschaften-
Fenster” fir das gewéhlte Modem
aufzurufen.

5. Wabhlen Sie die Seite,Einstellun-

gen*,

*

©
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6. Klicken Sie auf den Button,Erwei-
tert”.

7. Vergewissern Sie sich, daf? die Da-
tenkompression nicht eingeschal-
tetist.

8. Wahlen Sie bei der FluBkontrolle

die Einstellung,,Hardware". Nor-
malerweise ist dies die Voreinstel-
lung.

9. Klicken Sie,,OK",um zum Fenster
der Eigenschaften zurtickzukeh-
ren,und Ubernehmen Sie die
neuen Einstellungen.

10. Sollte die Verbindungs-Qualitat
schlecht sein, kénnte ihr Modem
auRerstande sein, eine stabile Ver-
bindung aufrechtzuerhalten. Falls
dies eintritt, reaktivieren Sie die
~Fehlerkontrolle, aber vergewis-
sern Sie sich dabei, daR die Daten-
kompression nicht eingeschaltet
ist.

Schnellstart

Starten Sie Liberation Day, indem Sie auf,Start® klicken, danach auf,Programme®,
sMagic Games" und zuletzt auf ,Liberation day“. Sie kénnen sich in das Intro-
Video ansehen oder ESC driicken, um direkt zum Spiel zu gelangen.

Wahlen Sie im Hauptmen,Neuer Feldzug“. Das Menii,,Neues Spiel“ erscheint. Be-
lassen Sie die Vorgabe-Einstellungen, wie sie sind, und klicken Sie auf,Weiter*.

Das Spiel beginnt mit einer Ubersichtskarte, welche die Ubersicht einer Provinz
zeigt. Die rot eingefarbten Gebiete, die eine blaue Flagge umringen, zeigen lhnen,
wo Sie lhre Einheiten stationieren kdnnen. Gebaude und Einheiten sind durch far-
bige Punkte markiert.Klicken Sie auf den roten Button unterhalb Ihres Namens,um
sich die Streitkréfte der Aliens anzusehen.
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Streitkrafte-Auswahl

Stationierungsgebiet,
Hauptquartier

Klicken Sie auf,Weiter”,um den Bildschirm,Stationierung” aufzurufen.

Der Stationierungs-Bildschirm enthalt die Hauptkarte. Sie kénnen die Karte ganz
einfach scrollen, indem Sie den Mauszeiger in die entsprechende Richtung bewe-
gen.Das Quadrat in der Ubersichtskarte zeigt den Teil, der in der Hauptkarte ange-
zeigt wird.

Wenn Sie auf das blaue Quadrat unten links in der Ubersichtskarte klicken, zen-
triert sich die Hauptkarte auf ihrem Hauptquartier. Das Hauptquartier ist von einer
blau schattierten Stationierungszone umgeben. Scrollen Sie in der unmittelbaren
Umgebung Ihres Hauptquartiers, um die gegnerischen (Alien-)Truppen zu finden.
Sie sollten zu diesem Zeitpunkt vier davon sehen kénnen. Rechtsklicken Sie tber

Stationierungs-
Punkte

| Ubersichtskarte

- Stationierungs-
Cursor

Hauptquartier
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einem Alien und halten Sie die Maustaste gedriickt, um sich in der Ubersichts-Box
dessen Einheiten-Details anzusehen. Die gegnerischen Truppen sind Infanteristen
(FuBsoldaten) mit einem Verteidigungswert von 10 VPs (Verteidigungspunkte)
und derzeit null Aktionspunkten (APs). Die Symbole sagen aus, daf? diese Einheit
die Fahigkeit zum Minensuchen besitzen und daf3 sie sich durch Wald und Dschun-
gel bewegen kénnen. (Sehen Sie fur weitere Details daruber bei den Info-Icons auf
Seite 34 nach.)

400000000000000000000000

Einheiten stationieren

Um die Drohung gegen Ihr Hauptquartier abzuwenden, missen Sie Ihre eigenen
Truppen zur Verteidigung stationieren. Sehen Sie sich das Panel unterhalb der
Ubersichtskarte an. Die einzige Einheit, die Sie derzeit stationieren konnen, sind
Trooper - mit Stationierungskosten von je funf.

. Bewegen Sie den Mauszeiger in die blau schattierte Stationie-
_\L‘ "f rungs-Zone und klicken Sie. In der Box unten am Bildschirm er-
scheint eine Mitteilung, und der Trooper erscheint in der Statio-
nierungs-Zone. In der rechten oberen Ecke des Bildschirms
vermindert sich die Zahl der verfiigbaren Stationierungs-Punkte

um fanf.

Stationieren Sie so viele Trooper wie moglich und klicken Sie dann auf,Weiter”,um
zum taktischen Bildschirm zu gelangen, in dem Kampf und Bewegung stattfindet.
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Bewegung und Feuern

Die Alien-Truppen bewegen sich nun und feuern. Beachten Sie, wie lhre Wach-
tirme das Feuer erwidern, wenn die Aliens in ihre Reichweite gelangen.

Schalten Sie ,,Uberwachung*® (siehe Seite 42) und Auto-Feuer (siehe Seite 43) ein
(falls sie rot sind), in dem Sie auf die entsprechenden Buttons klicken. Sind Buttons
grun, bedeutet das, dafl die Funktionen aktiv sind. Bewegen Sie lhre Trooper, in
dem Sie einen davon anwéhlen, und dann dort doppelklicken, wo er sich hinbe-
wegen soll.

4000000000000 0000000000

Wahlen Sie nun einen Ihrer Trooper und bewegen Sie den Mauszeiger Uber eine
Alien-Einheit. Ihre derzeit gewahlte Einheit wird durch ein blaues Dreieck gekenn-
zeichnet.

Dieser Cursor zeigt nun, daf3 Sie Ihre Einheit entweder in die
Reichweite oder in eine Sichtlinie zu dem Alien bringen massen.
Klicken Sie einmal, um zu sehen, wohin sich Ihr Trooper bewe-
gen muBte. Ein rotes Dreieck, welches die Ziel-Einheit des Geg-
ners anzeigt, erscheint. Klicken Sie noch einmal, um dem Trooper
den Bewegungs- und den Feuerbefehl zu erteilen.

Troopers befindet und daf? letzterer feuern kann. Doppelklicken
Sie,um zu feuern.

| Der Cursor zeigt nun, dal sich das Alien in der Reichweite des

Befindet sich das Alien aulierhalb der Feuerreichweite lhres
Troopers, mussen Sie ihn ndher an sein Ziel heranbringen.

i HINWEIS: Einen Trooper naher an den Gegner heranzubringen,
kdnnte gegnerisches Uberwachungs-Feuer ausldsen.

Verstarkung

Mit jedem Zug erhalten Sie zusatzliche Stationierungs-Punkte, die in der oberen
rechten Ecke des Bildschirms angezeigt werden. Um diese Punkte einzusetzen,
klicken Sie auf ,Verstarkung*. Sie gelangen dann auf den Stationierungs-Bild-
schirm.

Stationieren Sie so viele Troopers, wie Sie kénnen, und klicken Sie dann auf
~Weiter®, um wieder zurtick zum taktischen Bildschirm zu gelangen. Einheiten, die
gerade erst stationiert wurden, haben noch keine Aktions-Punkte (AP) und kdnnen
in diesem Zug noch keine Bewegungs- oder Feuerbefehle erhalten. Das beginnt
erst mit dem néachsten Spielzug.
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Wenn Sie alle Ihre Bewegungen und Angriffe durchgeftihrt haben, klicken Sie auf
~Spielzug beenden®, Spielen Sie weiter, bis Sie samtliche gegnerischen Einheiten
zerstort haben. Falls jedoch Ihr Hauptquartier zerstort wird, ist alles verloren, und
Sie missen den Feldzug neu starten.

Wenn die Schlacht-Ubersicht erscheint, klicken Sie auf ,Weiter*. Der Kontinental-
Bildschirm erschient und zeigt in Dunkelblau das Gebiet, das Sie befreit haben.
Klicken Sie auf ,Weiter” und gleich darauf noch einmal auf,,Weiter*.

Der Bau von Gebauden und Verteidigunganlagen

Sie missen StralRen erbauen, um lhr Hauptquartier mit anderen Geb&uden zu ver-
binden.Wahlen Sie entweder, Befestigte StralRen” oder,Schotterpisten”,indem
Sie auf das entsprechende Icon im seitlichen Panel klicken. Plazieren Sie den Maus-
zeiger in der Nahe der StralRe, die zu lhrem Hauptquartier fuhrt. Klicken Sie dann
auf einen Punkt auf einem der grauen Bander, um eine Strafe bis zu diesem Punkt
zu bauen.

Um einen Stral3enteil zu recyclen, plazieren Sie den Mauszeiger
ﬁ Uber der StraBe und klicken Sie, wenn der ,Recycle“-Pfeil er-
scheint.Wenn Sie dies noch im gleichen Spielzug tun,in dem ein

Bauwerk (eine Strafl3e, ein Geb&ude) errichtet wurde, erhalten Sie
den vollen Geldbetrag zuriick.
Um ein Bauwerk zu errichten, bendtigen Sie gentigend Industrie-Credits. In der
rechten oberen Ecke des Bildschirms wird die Anzahl der derzeit verfiigbaren In-
dustrie-Credits angezeigt. Klicken Sie auf den Button neben den ,Gebduden” im

Industrie-Credits
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seitlichen Panel, um angezeigt zu bekommen, welche Bauwerke Sie errichten kon-
nen.Das einzige Bauwerk ist zur Zeit ein ,Stat-Center Mk I, welches Kosten in Hohe
von 200 Industrie-Credits verschlingt. Um dieses, Stat-Center Mk I“ zu errichten, be-
wegen Sie bitte den Mauszeiger Uber das Gebiet, wo Sie es errichten mdchten.
Wenn der Mauszeiger griin wird, klicken Sie einfach. Sdmtliche Geb&ude missen
an einer Stral3e erbaut werden, dabei muf? ein Abstand von mindestens einem Feld
zum néchsten Geb&ude eingehalten werden.

Bauen Sie anschlieRend eine Kaserne und dann ein,,Spec Ops“. Vermutlich werden
Sie weitere Stral’en bauen mussen, um die Geb&ude miteinander verbinden zu
kénnen.

Nun aber werden Sie zu wenige Credits tbrig haben, um weitere Gebaude errich-
ten zu konnen. Es wird also Zeit, etwas hinzu zu verdienen.

Geld verdienen

Klicken Sie auf,Feldzug®, um auf den Kontinental-Bildschirm zu gelangen. Klicken
Sie danach auf eine der Provinzen,um mehr Uber sie zu erfahren.Wenn Sie die Pro-
vinz,Snake River* gefunden haben, lesen Sie ihre Beschreibung durch und klicken
Sie dann auf,Angriff”.
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Die Ubersichtskarte erscheint. Die Stationie-
rungs-Gebiete werden als orange schattierte
Gebiete mit blauen Flaggen angezeigt.
Klicken Sie auf,Weiter”, um auf den Stationie-
rungs-Bildschirm zu gelangen.

Ihre Einzelkampfer, Troopers, Grenadiere und
Elite Troopers besitzen Minensuch-Féhigkei-
ten.Um dieses Szenario zu gewinnen, miissen
Sie das Gebiet von allen gelegten Minen séu-
bern (siehe auch ,Minen suchen” auf Seite 43)
Viel Gluck!

Wenn Sie das Szenario absolviert haben und die Schlacht-Ubersicht erscheint,
klicken Sie auf ,Weiter* und danach noch einmal auf,Weiter*. Sie haben nun 350
Industrie-Credits verdient, womit Sie weitere Bauwerke errichten kdnnen. Zu die-
sem Zeitpunkt dirfte ein Forschungszentrum interessant werden, da es Ihnen den
Einsatz von Technologien ermdglicht, die vom Feind wahrend des Milos-Szenarios
erbeutet wurden (siehe Seite 48).

Sehen Sie fur weitere Tips bei,Ratschléage furs Spiel“ auf Seite 51 nach.
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Ein Spiel beginnen

Um Liberation Day zu spielen, missen Sie die
CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk einlegen.

Liberation Day ist ein Strategiespiel, in dem
Sie die Kontrolle Uber die Haupt-Provinz des
Feindes erlangen miissen. Beim Beginn des
Spieles erscheint das Hauptmendi.

Einen Feldzug starten

1. Klicken Sie im Hauptment auf,Feldzug“.Es erscheint das Menii,,Neues
Spiel“.
In dem dafilr vorgesehenen Platz tragen Sie lhren Namen ein.
Wahlen Sie nun einen Schwierigkeitsgrad und klicken auf,,Weiter“.Eine

Ubersichtskarte wird angezeigt (siehe Seite 21). Sie konnen nun mit dem
Spiel beginnen.

Hinweis: Wir empfehlen,,Liberation Day“-Einsteigern, sich mit
dem Spiel vertraut machen, indem sie die Schnellstart-Tutorials

‘.!; (siehe Seite 10) durchspielen.

Laden eines gespeicherten Feldzug-Spiels

1. Wenn Sie im Hauptmenu auf,Feldzug laden* klicken, erscheint das Meni
~Spiel laden®.

2. Jetzt missen Sie nur das gewuinschte Spiel anwéhlen und auf,Laden”
klicken. Das Spiel wird geladen, und Sie kdnnen in diesem weiterspielen.
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Spielen eines Szenarios

1. Klicken Sie im Hauptmenii auf,Szenario*. Das Szenario-Menu erscheint.

2. Mit Hilfe der Cursortasten kdnnen Sie jetzt ein Szenario auswahlen. Es wird je-
weils eine Beschreibung dazu angezeigt.

Wenn Sie jetzt auf, ,Weiter* klicken, wird der Bildschirm, Armee*“ aufgerufen.
Wabhlen Sie,, Tech-Update“ und klicken dann auf,Weiter*.

Eine Ubersichtskarte erscheint (siehe Seite 21), und Sie konnen mit dem Spiel
beginnen.

400000000000000000000000
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Mehrspielermodus

1. Klicken Sie im Hauptmend auf,Multiplayer”. Es erscheint das Meni,,Kom-
munikations-Einstellungen®.

2. Hierwéhlen Sie die Art der Verbindung, mit der Sie spielen wollen. Mit einem
Klick auf,Weiter“ startet das Menu,Session*.

3. Wahlen Sie aus folgenden Moglichkeiten:

@ Wenn Sie das Spiel als,Host" erstellen wol-
len, so klicken Sie auf,Host", und es er-
scheint das Menu, Spieltyp*.

@ Sie kbnnen auch einem Spiel beitreten;
dann klicken Sie auf,,Beitreten®, und das
MenuSpieler-Info* wird aufgerufen (wei-
ter mit Schritt 5).

4. Im Menu,Spieltyp” wéhlen Sie den Typ des
Spieles aus.

@ Um einen neuen Feldzug zu starten,
waéhlen Sie,,Neuer Feldzug“,und das
Menu Feldzug-Setup*” wird aufgerufen.
Jetzt mussen Sie einen Schwierigkeitsgrad
und ein Zeit-Limit flr jeden Zug aus-
wéhlen. Nach einem Klick auf,Weiter*
wird das Menii,Spieler-Info“ angezeigt
(weiter mit Schritt 5).
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@ Laden eines gespeicherten Spiels: Um die gespeicherten Spiele aufzuli-
sten,wahlen Sie, Feldzug laden®. Nach Auswahl des gewtiinschten Spieles
klicken Sie auf,Laden” (weiter mit Schritt 5).

§ Starten eines Szenarios: Das Menii der,Szenarios” erscheint, wenn Sie auf
diesen Menlpunkt klicken. Hier missen Sie ein Szenario und das Zeit-Limit
fur jeden Zug auswahlen. Beim Klick auf,,Weiter* wird das Menu Spieler
Info* angezeigt.

@ Ein,Auf-Leben-und-Tod"“-Spiel:Wéhlen
Sie diese Option, um das entsprechende
Menu anzuzeigen. Hier kdnnen Sie das ge-
wuinschte Szenario und das Zeit-Limit fur
jeden Zug auswahlen. Das Men(, Spieler-
Info* wird geladen, wenn Sie auf,,Weiter*
klicken (weiter mit Schritt 5).

5. Wahlen Sie nun einen Namen und ein PaBwort lhrer Wahl. Suchen Sie sich
eine Farbe aus und klicken auf,Weiter*“. Es erscheint die Meldung, Warten*.

soee

! Hinweis: Geben Sie beim Laden eines gespeicherten Spieles das
Pal3wort ein, das Sie beim ersten Start dieses Spieles benutzt haben.

6. Der HOST kann einen Spieler aus dem Spiel entfernen,in dem er den Namen
des Spielers markiert und dann auf den Button,,BOOT" klickt. Die Spieler kén-
nen Nachrichten versenden, in dem sie diese in die Nachrichten-Box eintip-
pen und auf
~Senden”
klicken.

7. Das Spiel wird
gestartet, wenn
der HOST auf
LStart”Klickt.

Players Loggadio sassior
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Ansehen des Introfilms

Sie kdnnen sich die einleitende Filmsequenz noch einmal ansehen, indem Sie auf
LIntro“klicken.Um das Intro bei der Wiedergabe abzubrechen, miissen Sie einfach
nur,ESC* oder ,,Enter” driicken bzw. mit der Maus klicken.

Andern der Bildschirmauflosung

1. Wahlen Sie den Eintrag, Auflésung*“ aus dem Hauptmentdi.
2. Markieren Sie entweder,Hoch* oder,Niedrig“.

3. Nachdem Sie die Auflésung gewahlt haben, klicken Sie auf,Weiter*, um wie-
der zurlick zum Hauptmenu zu gelangen. (Bei einem Klick auf,,.Zurtick” wird
die Auflésung nicht gedndert.)

Das Spiel beenden

Um zu Windows 95 zuriickzukehren, klicken Sie auf,,Beenden®.
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Die Benutzeroberflache

Auf den Bildschirmen von Liberation Day sind sdmtliche Informationen enthalten,
mit denen Sie Strategien entwickeln, lhren Feind einschétzen sowie Truppen und
Bauwerke manipulieren kénnen,um Ihr Ziel zu erreichen. Der Spiel-Bildschirm be-
inhaltet verschiedene allgemeine Elemente, die lhnen dabei helfen, Informationen
einfach zu erhalten.

Bildschirm: Ubersichtskarte

Im Ubersichtskarten-Bildschirm sehen Sie die Provinz, in der Sie gerade spielen, aus
derVogelperspektive; die Armeestérke der Menschen und der Aliens wird angezeigt.

Die Ubersichtskarte: Die Ubersichtskarte zeigt Ihnen die ganze Provinz, mit Einhei-
ten und Bauwerken als farbige Punkte. Die blaue Flagge und die rote Schattie-
rung informieren Sie Uber die Stationierung Ihrer Einheiten. Die roten Rechtecke
und Pfeile weisen auf Ihr Spielziel oder den Ausgangspunkt Ihres Zieles hin.

Ubersichtskarte Enzyklopadie
Stationie-
rungspunkte
Armee aus-
wahlen

Armee-Liste
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Die Forschungszentren sind mit kleinen Glihbirnchen dargestellt. Mit einem
Klick auf die Karte wechseln Sie entweder zum Bildschirm ,Stationierung*”
oder zur,Provinz“, je nach dem, was gerade verfiigbar ist; die Karte wird dann
auf diesen Punkt zentriert.

Enzyklopadie: In der Enzyklopadie sind Informationen Uber Einheiten und Bau-
werke von Menschen und Aliens angezeigt. Wenn Sie eine Einheit oder ein
Bauwerk anwahlen, erhalten Sie Erlauterungen tber diesen Gegenstand.

Stationierungspunkte: In dieser Box werden lhnen die verfugbaren Stationie-
rungspunkte angezeigt (siehe,Einheiten stationieren“ auf Seite 37).

Armee auswahlen:Klicken Sie auf den entsprechenden Button, um alle Einheiten
der entsprechenden Armee anzusehen.

Armee-Liste:Wenn Sie auf einen Einheiten-Typ klicken, werden die Truppen dieses
Typs auf der Karte dargestellt.

Cursor-Tasten (Auf/Ab): Diese Tasten benutzen Sie, um durch die selektierten Ar-
mee-Typen zu scrollen.

Zuruck: Mit einem Klick auf diesen Button wechseln Sie, je nach Anwendung, ent-
weder in den Bildschirm,,Stationierung” oder,,Provinz“.

Bildschirm: Stationierung

In diesem Bildschirm kénnen Sie Ihre Truppen mit Hilfe der lhnen verfiigbaren Sta-
tionierungspunkte stationieren. Die neu stationierte Einheit hat in diesem Zug
keine Aktionspunkte zur Verfigung. Deshalb kann diese erst im néchsten Zug den
Befehl erhalten, sich zu bewegen oder zu feuern.

Hauptkarte: In der Stationierungskarte werden Gebaude, Truppen und Gelédnde-
formationen angezeigt. Die blau schattierte Flache stellt die Stationierungs-
zone dar. Der Stationierungscursor erscheint, wenn sich der Mauszeiger tber
der Stationierungszone befindet (siehe auch ,Einheiten Stationieren“ auf der
Seite 37). Sie kbnnen in der Karte scrollen, in dem Sie den Cursor an den Rand
des Bildschirmes bewegen.

Enzyklopédie: In der Enzyklopédie sind Informationen tber die Einheiten und
Bauwerke von Menschen und Aliens angezeigt.Wenn Sie eine Einheit oder ein
Bauwerk anwahlen, erhalten Sie Erlauterungen tber dieses Objekt.

Stationierungspunkte: In der Box werden Ihnen die verfugbaren Stationierungs-
punkte angezeigt (siehe, Einheiten stationieren“ auf Seite 37).
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EnzyKiopadie

Stationie-
rungspunkte

Ubersichts-
karte

Verfligbhare
Einheiten

Ubersichtskarte: Die Ubersichtskarte stellt einen kleinen Ausschnitt der gesamten
Provinz dar; die Einheiten und Bauwerke werden als farbige Punkte darge-
stellt. Wenn Sie irgendwo auf die Ubersichtskarte klicken, wird die Hauptkarte
auf diesen Punkt zentriert.

Karte: Hier miissen Sie klicken, um zum Bildschirm,,Ubersichtskarte® zu gelangen
(siehe Seite 21).

Ziel: Wenn Sie auf diesen Button klicken, wird der Bildschirm ,Ziele* angezeigt
(siehe Seite 30).

Verfligbare Einheiten: Dieser Abschnitt des Bildschirms listet alle verfuigbaren Ein-
heiten auf, die Sie stationieren kdnnen. Angezeigt werden Einheiten-Icon,
Name und Kosten der Stationierung. Sie kdnnen eine Einheit auswahlen, in-
dem Sie darauf klicken.

Cursortasten (auf/ab): Mit diesen Tasten scrollen Sie durch die verfiigbaren Ein-
heiten.

Armee: Hier gelangen Sie zum Armee-Bildschirm (siehe Seite 30).

Weiter: Mit einem Klick auf diesen Button gelangen Sie zum Taktik-Bildschirm
(siehe Seite 24).
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Der Taktikbildschirm

Im Taktikbildschirm kénnen Sie lhre Einheiten bewegen, an Kdmpfen teilnehmen
lassen und ihnen befehlen, sich automatisch zu bewegen. Jede stationierte Einheit
hat einen entsprechenden Trefferpunktewert. Dieser Wert weist auf Zahigkeit oder
Starke hin.Wenn eine Einheit getroffen wird oder Schaden erleidet, verringert sich
die Anzahl der Trefferpunkte. Aulerdem hat jede Einheit eine entsprechende
Menge an Aktionspunkten zur Verfiigung.

Diese Aktionspunkte kann eine Einheit fir Bewegung und Kampf benutzen. So-
bald sich eine Einheit in Bewegung setzt und auf einen Feind feuert, werden Akti-
onspunkte abgezogen. In der Runde, in der eine Einheit stationiert wird, hat sie
keine Aktionspunkte mehr, deshalb kann ihr in dieser Runde kein Bewegungs-
oder Feuerbefehl gegeben werden.

Hauptkarte Enzyklopadie
Stationie-
rungspunkte
Ubersichts-
karte

Ausgewéhlte
Einheit

Runden-
nummer

Hauptkarte: In der Taktik-Karte kbnnen Sie Einheiten bewegen,
Waffen abfeuern und Sie erhalten visuelle Riickmeldungen
Uber Bewegung und Schaden (siehe ,,Bewegung einer Ein-
heit und Kampf* auf der Seite 36). Wenn Sie den Cursor an
den Rand des Bildschirmes bewegen, scrollt die Karte auto-
matisch in die entsprechende Richtung. Der orangefarbene
Schatten und/oder das Ziel-Symbol geben Auskunft Gber
das Ziel dieses Szenarios.




- Die Benutzeroberflache veesssssnnst” 25 ",
* .’

*e *

R
*
g3

Enzyklopadie: In der Enzyklopadie sind Informationen tber Einheiten und Bau-
werke von Menschen und Aliens enthalten. Wenn eine Einheit oder ein Bau-
werk markiert ist, zeigt die Enzyklop&die Informationen tber dieses Element.

Stationierungspunkte: Dieses Feld enthélt die Anzahl der verfiigbaren Stationie-
rungspunkte (siehe Seite 38).

4000000000000 0000000000

Ubersichtskarte: Die Ubersichtskarte enthélt einen kleinen Ausschnitt der gesam-
ten Provinz. Die Einheiten und Bauwerke sind als farbige Punkte dargestellt.
Wenn Sie irgendwo auf der Ubersichtskarte klicken, zentriert sich die Haupt-
karte auf diesen Punkt.

Karte: Hier miissen Sie klicken, wenn Sie zum Ubersichtskarten-Bildschirm gelan-
gen wollen (siehe Seite 21).

Ziel:Wenn Sie hier klicken, kommen Sie zum Bildschirm,Ziel“ (siehe Seite xx38).

Ausgewahlte Einheit: Dieser Teil des Bildschirms zeigt das Icon, die Menge und die
Anzahl der Aktionspunkte (AP) der ausgewéhlten Einheit sowie die Verteidi-
gungspunkte (RP). Aktionspunkte werden abgezogen, wenn eine Einheit feu-
ert oder sich bewegt. Wenn auf eine Einheit gefeuert wird und sie Schaden er-
leidet, werden Verteidigungspunkte abgezogen.

Gruppe: Sie konnen mit einem Klick auf diesen Button bis zu flnf Einheiten auf ein-
mal zusammenfassen (siehe Seite 39).

Zentrieren: Hier kdnnen Sie die Hauptkarte auf die markierte Einheit zentrieren
(wenn mehr als eine markiert ist, wird auf die zuletzt selektierte zentriert).

Alle bewegen: Alle Einheiten, die einen bereits vorgegebenen Bewegungspfad be-
sitzen, werden bewegt.

Uberwachung: Wenn dieser Button griin ist, so besitzen die Einheiten geniigend
Aktionspunkte (AP) um nach einer Bewegung noch auf den Feind feuern zu
kdnnen (siehe Seite x38). Mit einem Klick auf diesen Button kénnen Sie diese
Funktion aus- und einschalten.

Feuern: Wenn diese Option eingeschaltet ist, kann man auch auf Dinge schief3en,
die normalerweise kein Ziel (wie zum Beispiel Baume) darstellen.

Autofeuer: Wenn dieser Button griin erleuchtet ist, feuert eine Einheit so lange auf
das Ziel, bis dieses entweder zerstort ist oder die Einheit keine Aktionspunkte
(AP) mehr besitzt.

Wache (und Pfeiltasten): Klicken Sie auf die Pfeile, um die nachste oder vorherge-
hende Einheit auszuwéhlen.Wenn Sie auf,Wache* klicken, verhindern Sie, dal3
diese Einheit spater noch einmal ausgewahlt werden kann.
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Verstarkung: Mit einem Klick auf diesen Button gelangen Sie in den Stationie-
rungsbildschirm (siehe Seite 22).

Auto-Einheiten:Klicken Sie auf diesen Button, um Zugriff auf die Einstellungen der
Auto-Einheiten (siehe Seite 26) zu haben.

Ende der Runde: Hier beenden Sie die Runde.

Rundennummer: Jedes Szenario hat eine begrenzte Rundenanzahl. Diese verblei-
bende Anzahl ist in der weif3en Box in der rechten unteren Ecke neben der

Rundennummer dargestellt. Wenn nach einer bestimmten Rundenzahl ein
Ziel erreicht werden muf3, so wird diese Zahl rot dargestellt.

$000000000000000000000000000000

Panel der automatisierten Einheiten

Mittels dieses Panels kdnnen Sie automati-
sierte Einheiten anfordern, damit diese ' Bricge
ihre speziellen Augaben im taktischen E
Bildschirm ausfihren.

Verfluigbare Auto-Einheiten:In dieser Liste
der verfigbaren automatisierten Ein-
heiten werden Icons, Name und takti-
sche Kosten (in Stationierungspunk-
ten) angezeigt.

Cursortasten (Auf/Ab): Benutzen Sie diese
Tasten, um durch die verfugbaren :
Auto-Einheiten zu scrollen. z Bombet

Auto-Einheiten: Sie konnen hier das Panel [§i S 150
der automatisierten Einheiten ein- o
und ausschalten.

[BuToMATED UNITS P |

| Verfugbare Auto-Einheiten |

| Auto-Einheiten Ein/Aus

| Rundennummer
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Der Kontinental-Bildschirm

Im Kontinental-Bildschirm werden die umliegenden Provinzen beschrieben. Diese
Zusammenfassung bietet wertvolle Informationen tber die Ziele in den verschie-
denen Provinzen und stellt einige Hilfen zur Verfligung, wie man die Kontrolle Gber
sie erlangen kann.

Feldzug-Karte Enzyklopéadie Stationie-

rungspunkte

Industrie-
Credits

Technik-
Punkte

Szenario-
Beschrei-
bungsfeld

Feldzug-Karte: In dieser Karte werden die Provinzen, die Besatzungsmacht jeder
Provinz und die Lage der Hauptquartiere von Menschen und Aliens angezeigt.
Wenn Sie auf eine Provinz klicken, wird eine Erklarung im Beschreibungsfeld
angezeigt.

Enzyklopédie: In der Enzyklopadie werden Informationen tber die Einheiten und
Bauwerke von Aliens und Menschen bereitgestellt. Wenn eine Einheit oder ein
Bauwerk markiert ist, erhalten Sie Informationen Uber diese.

Stationierungspunkte: In diesem Feld wird die Anzahl der Stationierungspunkte,
die Sie zur Verfligung haben, angezeigt (siehe Seite 38).

Industrie-Credits: Hier wird die Anzahl der Industrie-Credits angezeigt, die Sie er-
halten, wenn das ausgewdhlte Szenario abgeschlossen ist (d.h. wenn Sie ge-
wonnen haben).

Technik-Punkte: Die verfiigbaren Technik-Punkte werden hier angezeigt.

Szenario-Beschreibungsfeld: Dieses Feld beinhaltet Erlauterungen Gber die Hin-
tergriinde und Ziele der ausgewéhlten Provinz.
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Aufklarung: Wenn Sie hier klicken, erhalten Sie Informationen lber die Provinz
und die Ziele der Mission. Wenn Sie eine Satelliten-Verbindung besitzen, so
wurde diese Provinz gescannt, um Details tber die dort stationierten feindli-
che Einheiten,Bauwerke und Gebaude zu gewinnen. Diese Informationen sind
zur Karte hinzugefugt.

Angriff: Mit einem Klick auf diesen Button starten Sie das ausgewahlte Szenario
und gelangen zum Stationierungs-Bildschirm (siehe Seite 22).

Weiter: Hier kommen Sie zum Provinz-Bildschirm (siehe Seite 28).

Tasten:
7 5
Hauptstadt der Hauptstadt der Hauptstadt der Hauptstadt der
Menschen Shadamar Shubblar Tauranier
I :
) = 2
\on den Shadamar Von den Shubblar Von den Tauraniern
kontrollierte Provinz kontrollierte Provinz kontrollierte Provinz

Der Provinz-Bildschirm

Im Provinz-Bildschirm kdnnen Sie Gebaude und Verteidigungsanlagen errichten,
was wiederum bedeutet, daB Sie aus diesen verschiedene Truppentypen rekrutie-
ren und dann stationieren kénnen.

Hauptkarte: In der Provinzkarte sind das Terrain, die Gebaude und die Verteidi-
gungsanlagen dargestellt. Wenn Sie ein Gebaude oder eine Verteidigungsan-
lage markieren und den Cursor in der Karte bewegen, sieht der Cursor wie das
gewahlte Geb&dude oder die Verteidigungsanlage aus. Er wird griin, wenn der
Ort, iber dem Sie sich befinden, geeignet ist, um dieses Bauwerk dorthin zu
verschieben (siehe,Ein Geb&dude errichten” auf Seite 46). Sie kdnnen in der ge-
samten Karte scrollen, wenn Sie den Cursor an die Rander des Bildschirms be-
wegen.

Enzyklopéadie: In der Enzyklopéadie sind Informationen tber die Einheiten und
Bauwerke von Menschen und Aliens enthalten. Immer wenn eine Einheit oder
ein Bauwerk markiert ist, zeigt die Enzyklopadie Informationen tber dieses
Element.
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EnzyKiopadie

Industrie

Ubersichts-
karte

Liste der
Gebaude

Liste der
Verteidigungs-
anlagen

Liste aller
Bauwerke

Ubersichtskarte: Die Ubersichtskarte enthalt einen kleinen Ausschnitt der gesam-
ten Provinz. Einheiten und Bauwerke sind als farbige Punkte dargestellt. Wenn
Sie irgendwo auf der Ubersichtskarte klicken, zentriert sich die Hauptkarte auf
diesen Punkt.

Karte: Hier mussen Sie klicken, wenn Sie zum Ubersichtskarten-Bildschirm gelan-
gen wollen (siehe Seite 21).

Gebaude: Sie erhalten eine Liste aller verfiigbarer Gebaude.

Verteidigungsanlagen: Klicken Sie hier, um eine Liste aller verfiigbaren Verteidi-
gungsanlagen zu erhalten.

Liste der Bauwerke: In dieser Liste sind alle Gebaude und Verteidigungsanlagen,
mit den jeweiligen Icons, Namen und Errichtungskosten, aufgefiihrt.

Cursortasten (Auf/Ab): Benutzen Sie diese Tasten, um durch die verschiedenen
Bauwerke zu scrollen.

Recycle: Diese Option erlaubt Ihnen, das nachste selektierte Bauwerk abzureif3en.

Bewegen: Hiermit kénnen Sie das selektierte Bauwerk auf der Karte an einen an-
deren Ort bewegen.

Feldzug: Mit diesem Button gelangen Sie zum Kontinental-Bildschirm (siehe Seite 27).

Armee: Mit einem Klick auf diesen Button gelangen Sie zum Armee-Bildschirm
(siehe Seite 30).
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Der Szenarioziele-Bildschirm

Der Szenarioziele-Bildschirm zeigt Ihnen eine Zusammenfassung lhrer Ziele im
aktuellen Szenario.

400000000000000000000000

Weiter: Mit diesem Button gelangen Sie zum vorhergehenden Bildschirm.

Ziele-Button: Hier kdnnen Sie die Ziel-Markierung im Szenario ein- und ausschal-
ten. Wenn dieser Button grin ist, so werden die Ziele des Szenarios in der
Hauptkarte orange dargestellt. Ist er rot, so werden diese nicht dargestellt -
und die Karte ist einfacher zu lesen.

Der Armee-Bildschirm

Der Armee-Bildschirm zeigt alle Truppen und automatisierten Einheiten, die Sie zur

Verfligung haben. Sie kénnen diese mit Hilfe der Technologie-Punkte aufristen.

Einheiten-Liste: Die obere Halfte des Armee-Bildschirmes enthélt alle verfligbaren
Einheiten. Jede Zeile der Liste enthalt deren Name, Icon, die néchste Technik-
Stufe und die Kosten fiir die Aufriistung.

Cursortasten (Auf/Ab/Links/Rechts): Benutzen Sie diese Tasten, um durch die Ein-
heiten zu scrollen.

Liste der Auto-Einheiten: Hier werden alle verfigbaren Auto-Einheiten mit Na-
men, lcon und der ndchsten Technologie-Stufe aufgelistet.

Einheiten-Information: Hier wird die Statistik der selektieren Einheit angezeigt.
Eine rote Zahl besagt, daf? sich die Statistik beim Aufristen des Technik-Levels
der Einheit gedndert hat.
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Technologie-
Punkte

| Liste der Auto-Einheiten | [ Einheiten-Information |

Es kbnnen einige oder alle der folgenden Statistiken aufgelistet werden:
@ Verteidigung - Verteidigungswert einer Einheit
@ Aktionspunkte — Bewegung einer Einheit und Feuergeschwindigkeit

i Durchschnittlicher Schaden — Durchschnittswert des Schadens, den eine
Einheit zufligen kann

@ Reichweite — Maximalentfernung, die eine Einheit mit ihrer Waffe erreichen
kann

@ ROF (Feuer-Rate) — Maximale Anzahl der FeuerstdRe, die eine Einheit in ei-
nem Zug abgeben kann

@ Areal - Dieses Areal kann eine Einheit angreifen (diese Nummer bedeutet
A# X # Areal; # steht fUr diese Zahl).

Enzyklopadie: Die Enzyklopadie enthalt Informationen ber die Einheiten und
Bauwerke von Menschen und Aliens.Wenn eine Einheit oder ein Bauwerk mar-
kiert ist, stellt die Enzyklop&die Informationen darliber zur Verfligung.

Technologie-Punkte: Die Anzahl der verfligbaren Technologiepunkte, die benutzt
werden kdnnen, um das Technologie-Level der gewéhlten Einheit zu verbes-
sern.

Weiter: Zuriick zum vorhergehenden Bildschirm.
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Status-Leiste

Die Status-Leiste erscheint im unteren Bereich aller Bildschirme des Spieles. In ihr
ist der aktuelle Status des Spieles enthalten.

Die Status-Leiste ist in drei Bereiche unterteilt:

Timer: Im Multiplayer-Modus wird die verbleibende Zeit angezeigt, in der man
seinen Zug beenden muR.

Nachrichten-Feld: Beim Spielen erscheinen hier verschiedene Nachrichten und
Meldungen, die Ihnen Hilfestellung und Informationen zur Verfligung stellen.

Chat: Im Multiplayer-Modus kénnen Sie mit den anderen Spielern kommunizie-
ren.

Meni: Sie kbnnen in das Spieloptionsmenli wechseln (siehe folgender Abschnitt).

Options-Menu

Benutzen Sie das Optionsmenii, um die Spieleinstellungen zu dndern.
Sounds: Der Spielsound kann ein- und ausgeschaltet werden.

Bewegungsanimationen: Die Animation von Einheiten kann ein- und ausge-
schaltet werden.

Animation ein/aus: Auch die Animation von Einheiten wéahrend ihrer Bewegung,
kann ein- und ausgeschaltet
werden.

Scroll-Geschwindigkeit: Die Scroll-
geschwindigkeit der Karte
kann auf langsam, normal
oder schnell eingestellt wer-
den.

CD-Player: Der CD-Player unten
am Bildschirm funktioniert wie
ein ganz normaler CD-Spieler.
Die Funktionen sind (von links
nach rechts): Play, Stop, schnell
vorwaérts und zuruck.
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Spiel speichern: Diese Option speichert das aktuelle Spiel.
Quit; Das aktuelle Spiel wird beendet, und man gelangt zurtick zum Hauptmendi.
Zurlick: Zurtick zum vorhergehenden Bildschirm.

Lautstarke:
Die Lautstarke wird in Windows eingestellt. Doppelklicken Sie auf das Lautspre-
cher-Icon in der Windows-Werkzeugleiste. Jetzt kdnnen Sie mit dem CD-Audio-
Regler die Musiklautstarke und mit dem Wave-Regler die Lautstérke der Sound-
Effekte justieren.

soee

Enzyklopadie

Sie gelangen in die Spiel-Enzyklopéadie, in dem Sie auf das Enzy-
klopadie-Icon klicken.

Hier werden Informationen aller Einheiten und Bauwerke, die Ih-
nen im Spiel begegnen kdnnen, bereitgestellt. Beachten Sie
auch die Tabellen tber Einheiten und Bauwerke, die auf der Seite
58 beginnen.

Menschen: Hier erhalten Sie Informationen tGber die menschliche Rasse.
Alien:Klicken Sie,um Informationen Gber die Rasse der Aliens zu erhalten.

Cursortasten (links/rechts): Sie konnen mit diesen Tasten durch die Eintrage der
Enzyklopéadie blattern.
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Informations-Bildschirm: Diese Information enthalt Namen, Icon, Rasse und Stati-
stiken Giber die gewahlte Einheit. Dazu wird eine kurze Beschreibung mitgelie-
fert. Die gelben Felder in den Statistik-Informationen zeigt,wo ein Zuwachs er-
reicht werden kann, wenn eine Einheit aufgeristet wird.

Einheiten: Klicken Sie hier,um die Einheiten-Information anzuzeigen.
Gebaude: Anzeige der Gebaude-Information.

Auto-Einheiten: Informationen Gber Auto-Einheiten werden eingeblendet.
Verteidigung: Hier werden Informationen Uiber die Verteidigung angezeigt.

Informations-Icons: Diese Icons stellen weitere Informationen Gber eine Einheit
zur Verfligung:

Die Einheit kann durch den Wald und den Dschungel laufen.

Die Einheit 16st kein feindliches Uberwachungsfeuer aus (siehe Seite
42).

Die Einheit kann tber ein Hindernis feuern.

Die Einheit besitzt Luftabwehr-Fahigkeiten (siehe Seite 42).

Die Einheit kann Minen entdecken, die sich in unmittelbarer Nahe ih-
rer Position befinden (siehe Seite 43).

Die Chance, daR eine Einheit vom feindlichen Uberwachungsfeuer ge-
troffen wird, ist geringer (siehe Seite 42).

W -/
B4 K
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Punkte- und Credit-lcons

Fir die Stationierung von Truppen werden Stationierungspunkte

I bendtigt. Die Stationierung jeder Einheit kostet eine entsprechende
Anzahl von Stationierungspunkten. Diese werden von der verfiigba-
ren Gesamtanzahl abgezogen, wenn Sie die Einheit stationieren. Die
verfligbare Gesamtanzahl wird in einem Feld links vom Stationie-
rungspunkte-lcon angezeigt.

$00000000000000000000000000000

Mit den Technik-Punkten kdnnen Sie lhre Einheiten aufriisten. Wenn
H ein Technik-Center besetzt wird, werden die zugehérigen Technik-
Punkte erbeutet. Die Kosten fur die Aufriistung einer Einheit wird Ih-
nen von den verfigbaren Gesamtpunkten abgezogen. lhre Gesamt-
punkte erscheinen in einem Feld links vom Technik-Punkte-Icon.

Mit den Industrie-Credits kdnnen Sie Bauwerke errichten. Diese erhal-
' ten Sie, wenn Sie in K&mpfen siegreich sind. FUr jedes Bauwerk, das Sie
bauen, werden Ihnen von den gesamten Industrie-Credits die ent-
sprechende Anzahl abgezogen. Nach der Errichtung eines Bauwerkes
kénnen Sie es wieder abreif3en. Die Kosten fiir die Errichtung werden
Ihnen nur dann wieder gutgeschrieben, wenn Sie es im gleichen Zug
wieder recyceln. Tun Sie dies spater, erhalten Sie nur einen Teil der In-
dustrie-Credits wieder zuriick. Ihre gesamten verfligbaren Industrie-
Credits sehen Sie in einem Feld links vom Industrie-Credits-Icon.
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Bewegung und Kampf mit Einheiten

Samtliche Kampfhandlungen im Spiel werden nur von den auf dem Schlachtfeld
stationierten Einheiten durchgefiihrt. Automatisierte Einheiten stellen, wenn sie
verfligbar sind, weitere Unterstiitzung bereit.Bewegung und Kampfvon Einheiten
finden im Taktik-Bildschirm statt (siehe Seite 24), nachdem sie mit Hilfe des Statio-
nierungs-Bildschirms plaziert wurden (siehe Seite 22).

Um die gegnerische Seite anzugreifen und zu besiegen, miissen Sie eine Invasion
auf deren Territorium vornehmen. Um eine benachbarte Provinz anzugreifen, ge-
hen Sie zum Kontinental-Bildschirm, wéhlen die Provinz, die Sie erobern méchten,
und klicken auf,,Angriff*.

Hinweis: Nur benachbarte Provinzen kdnnen angegriffen
werden.

Menschen bzw. Aliens verfligen Uber unterschiedliche Einheiten. Wahrend eines
Feldzuges sind nur die Einheiten der Menschen verfiigbar.In den Szenarien jedoch
kdnnen Sie sowohl die Rolle der Menschen als auch die der Aliens tbernehmen.
Wenn Sie im Modus, Auf Leben und Tod* spielen,kdnnen Sie unter samtlichen Ein-
heiten wéhlen.
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Einheiten stationieren

Um lhre Einheiten zu stationieren, missen Sie zum Stationierungs-Bildschirm wech-
seln (siehe Seite 22). Zu Beginn jedes Szenarios des Feldzuges erscheint der Statio-
nierungs-Bildschirm immer dann, wenn Sie auf,,Weiter* oder direkt auf die Haupt-
karte im Bildschirm der Ubersichtskarte klicken (siehe Seite 21). Um vom Taktik-
Bildschirm zum Stationierungs-Bildschirm zu gelangen, klicken Sie bitte auf,Ver-
starkung*“.

4000000000000 000000000000000000

Eine Einheit stationieren:

1. Klicken Sie links in der Liste des Seiten-Panels auf die Einheit, die Sie zu statio-
nieren wiinschen.

2. Klicken Sie in der Hauptkarte auf die Position, wo Sie die Ein- ‘\'f f
heit aufstellen mdchten. Die hierfur zulassigen Gebiete wer- b8
den blau schattiert und mit schwarz-gelbem Rand umge-
ben dargestellt. Der Stationierungs-Cursor erscheint, wenn
sich Ihre Maus Uber dem zul&ssigen Gebiet befindet.

Einheiten kénnen nicht in Gebieten stationiert werden, in denen Sie normaler-
weise nicht zur Bewegung féhig sind. Beispielsweise kdnnen Landeinheiten nicht
im Wasser aufgestellt werden und umgekehrt; Einheiten, die nicht in der Lage sind,
sich in Wald oder Dschungel zu bewegen (z.B. grof3e Panzer), kdnnen nicht in Ge-
bieten mit Baumbestand aufgestellt werden.

Jedesmal, wenn eine Einheit aufgestellt wird, vermindert sich die Anzahl der ver-
fugbaren Stationierungs-Punkte um den Betrag ihrer Stationierungs-Kosten.

Jede Einheit besitzt eine bestimmte Zahl von Aktionspunkten, die aufgewendet
werden mussen, wenn sich die Einheit bewegt oder feuert. Im Spielzug ihrer Auf-
stellung verbleiben einer Einheit keine weiteren Aktionspunkte; sie kann deswegen
bis zum folgenden Zug nicht zur Bewegung oder zum Feuern beordert werden.

Eine Einheit aus der Stationierung wieder entfernen

Um dies zu bewerkstelligen, miissen Sie mit dem Mauszeiger
Uber die Einheit fahren.Sodann verwandelt er sich in den,Rick-
ruf-Cursor®; Sie mussen jetzt nur noch auf die Einheit klicken, die
Sie zurtickrufen wollen. Die Einheit verschwindet dann, und
samtliche Stationierungs-Punkte werden wieder erstattet. Wenn
Sie allerdings zwischenzeitlich zum Taktik-Bildschirm zuriickge-
gangen sind, kdnnen Sie keine Einheiten mehr zuriickrufen
(siehe Seite 24).
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Stationierungspunkte

Die Zahl der Stationierungspunkte, die Sie zu Beginn eines Szenarios erhalten,
hangt vom Schwierigkeitsgrad ab, den Sie bei Spielbeginn wéhlten. Je héher der
Schwierigkeitsgrad, desto geringer die Zahl der Stationierungspunkte. Wenn Sie
Ihre City-Provinz verteidigen, werden lhre Stationierungspunkte von Ihrem Haupt-
quartier und von Ihrem Stationierungs-Centern generiert, die Sie im Provinz-Bild-
schirm (siehe Seite 28) bauen kdnnen. Sie kdnnen in lhrer City bis zu 10 Stationie-
rungs-Center errichten.

Mit Hilfe der Ubersichtskarte (siehe Seite 21) kénnen Sie sowohl Ihre eigene, als
auch die gegnerische Truppenstarke ermessen. Klicken Sie auf die Buttons
~Armee-Auswahl®, um zwischen einer Liste der Einheiten in lhrer eigenen Armee,
oder der gegnerischen Armee umzuschalten.

Zu Beginn eines Szenarios ist die Maximalzahl an Stationierungs-Punkten verfiig-
bar. Nach jeder weiteren Runde des Kampfes erhalten Sie neue Punkte - wie viele
das jedoch sind, hangt von der Zahl der Stationierungs-Center ab, die Sie im Pro-
vinz-Bildschirm errichtet haben (siehe Seite 28). Die Stationierung von Einheiten
kostet pro Spielzug jeweils 20 Prozent mehr - verwenden Sie deshalb so viele Sta-
tionierungs-Punkte pro Zug wie moglich.

Die lhnen anfénglich zur Verfligung stehenden Stationierungspunkte sollten bei
Ihrer Erst-Stationierung allesamt vergeben werden - sémtliche tbrigbleibenden
Punkte gehen verloren. Alle spateren Stationierungs-Punkte jedoch, die Sie nichtin
einem Spielzug verbrauchen, werden in den néachstfolgenden Spielzug mit Uber-
nommen.

Stationierungspunkte werden jedoch niemals von einem Szenario ins andere
Ubernommen.

Verteidigungswert

Jede Einheit und jedes Bauwerk besitzt einen bestimmten Verteidigungswert
(VW). Sinkt der Verteidigungswert einer Einheit oder eines Bauwerks auf Null, wird
sie/es zerstort. Den Technologie-Level einer Einheit zu erh6hen (siehe Seite 49)
kann auch deren Verteidigungspunkte (VPs) erhéhen.

Aktionspunkte

Jede Einheit besitzt eine Zahl an Aktionspunkten (APs), die im seitlichen Panel auf-
gefuhrt wird, wenn die Einheit gewahlt ist. Wenn sich eine Einheit bewegt oder feu-
ert,wendet sie daftir Aktionspunkte auf. Den Technologie-Level einer Einheit zu er-
hohen (siehe Seite 49), kann auch deren gesamte Aktionspunkte (APs) erhéhen.
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Fehlen einer Einheit Aktionspunkte, um ihre Aufgabe zu erfiillen, kann sie diese
freilich nicht zu Ende bringen. Hat sie zum Beispiel nicht mehr genug APs, um zu
schiel3en, wird sie nicht auf eine gegnerische Einheit feuern, die sich in ihre Reich-
weite bewegt. Eine Einheit, die gar keine Aktionspunkte mehr besitzt, wird auf der
Hauptkarte grau dargestellt.

4000000000000 0000000000

Einheiten bewegen

Eine Einheit kann ihre Waffe jederzeit vor, wéahrend oder nach einer Bewegung be-
nutzen - vorausgesetzt, es stehen daftir gentigend Aktionspunkte zur Verfligung.

Wenn Sie eine Einheit bewegen wollen:
1. Wahlen Sie die Einheit an.

2. Klicken Sie auf die Stelle auf der Karte, an die Sie lhre Einheit bewegen mdch-
ten. Eine Reihe von Wegmarken zeigt die Route an.

3. Bestatigen Sie das Ziel,indem Sie auf die rote Wegmarke (die letzte) klicken.

Wegmarken mit roten Kreuzen zeigen an, dal? die Einheit in diesem Spielzug diese
Position nicht mehr erreichen kann. Samtliche dieser,,libriggeblieben” Wegmarken
werden als vordefinierte Routen in den nachsten Spielzug tibernommen.

Eine Einheit stoppt ihre Bewegung, wenn:
i sie keine weiteren Aktionspunkte (AP) hat
. eine gegnerische Einheit auf sie feuert.

@ sie in einem benachbarten Feld Minen entdeckt (nur wenn sie sie entdeckt,
nicht wenn dort welche sind!).

Bewegen von mehreren Einheiten

Bis zu finf Einheiten kdnnen miteinander gruppiert und zum gleichzeitigen Bewe-
gen und Feuern beordert werden. Benutzen Sie dazu den Button ,Gruppe®. Und
das geht so:

1. Wahlen Sie eine Einheit.
2. Klicken Sie auf,Gruppe”.

3. Wahlen Sie bis zu vier weitere Einheiten aus. Oberhalb jeder gewahlten Ein-
heit erscheint das blaue Auswahl-Dreieck.

4, Wahlen Sie ein Ziel.

Falls auf eine Einheit der Gruppe wegen gegnerischer Uberwachung gefeuert
wird, hort die gesamte Gruppe auf, sich weiterzubewegen.
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Terrain-Effekte

Nur bestimmte Einheiten kdnnen sich durch Wald- oder Dschungelgebiete bewe-
gen. Um herauszufinden, welche Einheiten solche Féhigkeiten haben, kénnen Sie
sich die Attribute in den Einheiten-Tabellen (siehe Seite 52) oder in der Enzyklopa-
die des Spiels ansehen. Eine weitere Moglichkeit besteht darin, im Taktik-Bild-
schirm auf die Einheit rechtszuklicken. Dann werden ihre Merkmale rechts oben in
dem kleinen Quadrat der Ubersichtskarte eingeblendet (sehen Sie auch bei den
Info-Icons auf Seite 35 nach).

Wie Sie sich bestimmt schon gedacht haben, gibt es fur Einheiten Boni, wenn sie
sich auf StralRen bewegen. Befestigte Straf3en sind dabei besser als Schotterpisten.

FUr Einheiten gibt es folgende Bewegungs-Einschréankungen:

@ Fliegende Einheiten kénnen sich tiber Hindernisse hinwegbewegen, miissen
jedoch auf festem Boden landen bzw. kdnnen nur von dort aus ins Spiel ge-
bracht (stationiert) werden.

@ Schwebe-Einheiten kdnnen sich Uber Wasser oder festen Boden bewegen, je-
doch nicht Canyons oder Berge tiberfliegen.

@ Bodeneinheiten kdnnen sich nur tiber festen Erdboden bewegen.
@ Maritime (schwimmende) Einheiten kdnnen sich nur auf dem Wasser bewegen.

Waffeneinsatz

Befindet sich eine Einheit in Reichweite zu einem Ziel, kann sie folgendermallen
feuern:

1. Wahlen Sie eine Einheit.

2. Bewegen Sie den Mauscursor Uber eine gegnerische Einheit. Der Mauscursor
verwandelt sich dann in ein Ziel-Symbol.

3. Doppelklicken Sie auf das gegnerische Ziel.

i HINWEIS: Die Méglichkeit, ein Ziel zu verfehlen, ist immer gege-
ben.

Ziel-Symbole

—¢- Das Ziel ist in Reichweite. Doppelklicken Sie zum Feuern.
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Die Einheit muB sich erst noch bewegen, um in Feuerreichweite
zu gelangen.

Das Ziel wurde angewahlt; fur das Feuern notwendige Bewe-

_‘u gung wird in Form von Wegmarken angezeigt. Bestatigen Sie

das Ziel,indem Sie abermals darauf klicken.
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Muf? sich eine Einheit bewegen, um in Feuerreichweite zum Ziel zu gelangen, ver-
wandelt sich der Cursor in eine kleine Zielscheibe mit einem Pfeil. Wenn Sie nun
auf das Ziel klicken, werden die zugehorigen Wegmarken eingeblendet. Die letzte,
rote Wegmarke symbolisiert den Punkt, von dem aus die Einheit feuern kann. Um
zu bestéatigen, daR sich diese Einheit dorthin bewegen und dann feuern soll,
klicken Sie abermals auf das Ziel. Wollen Sie jedoch die Einheit vor dem Feuern ge-
zielter (evtl. anderswo) plazieren, fiihren Sie die gewilinschte Bewegung zuerst per
Hand aus und feuern dann. Achten Sie stets genau darauf, daR die Einheit auch
genligend Aktionspunkte Ubrigbehalt, um Gberhaupt noch feuern zu kénnen.

i HINWEIS: Die Richtung, in die eine Einheit blickt, hat keine Be-
deutung fur das Feuern oder die Bewegung.

Feuern mit einer Gruppe von Einheiten

Bis zu flinf Einheiten kénnen gruppiert und zum gleichzeitigen Bewegen und Feu-
ern befohlen werden. Benutzen Sie dazu den Button,,Gruppe*:

1. Wabhlen Sie eine Einheit.
2. Klicken Sie auf,,Gruppe*.

3. Wahlen Sie bis zu vier weitere Einheiten aus. Oberhalb jeder gewéhlten Ein-
heit erscheint das blaue Auswahl-Dreieck.

4, Wahlen Sie ein Ziel.

Falls auf eine Einheit der Gruppe wegen gegnerischer Uberwachung gefeuert
wird, hort die gesamte Gruppe auf, sich weiterzubewegen.

Sichtlinien

Eine Einheit kann nur auf gegnerische Ziele feuern, die sie auch sehen kann - es sei
denn, sie besitzt die Féhigkeit, iber Hindernisse hinwegzuschiel3en. Baume, Berge,
Gebaude und bestimmte Defensiv-Bauwerke kénnen die Sichtlinie versperren.
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Reichweite

Eine Einheit muf sich in (eigener) Reichweite zum Ziel befinden, um darauf feuern
zu kdnnen. Alle Waffen besitzen eine maximale Reichweite. Ist diese Uberschritten,
ist ein Feuern derzeit nicht moglich.

Ebenso gibt es einige Einheiten, die eine Minimal-Entfernung zum Ziel benétigen.
Nur unter Einhaltung dieser Minimal-Entfernung kénnen sie noch auf ein Ziel feu-
ern. Sehen Sie bei den Einheiten-Tabellen auf Seite 52 nach, um alles tber die Mi-
nimal- und Maximal-Entfernungen der einzelnen Einheiten zu erfahren.

Waffen auf Nicht-Ziel-Objekte abfeuern

Dies kdnnen Sie erreichen, indem Sie folgendes tun:
1. Wahlen Sie die Einheit, die feuern soll.
2. Klicken Sie im Panel auf den Button,Feuern“ (siehe Seite 26).

3. Klicken Sie anschliefend auf das anvisierte Objekt.

Luftabwehr-Feuer

Nur Einheiten, die Uber Luftabwehrwaffen verfiigen, kdnnen auf automatisierte
Einheiten feuern. Sehen Sie bei den Einheiten-Tabellen ab Seite 52 nach, um De-
tails Uber die Fahigkeiten der Einheiten zu erhalten.

Uberwachungs-Feuer

Hierbei handelt es sich um eine Feuerertffnung, die dadurch ausgeldst wird, da
sich eine gegnerische Einheit in die eigene Feuerreichweite hineinbewegt. Einhei-
ten missen iiber tbrige Aktionspunkte verfiigen, um Uberwachungsfeuer eroff-
nen zu kénnen. Uberwachungsfeuer hat Vorrang vor allen anderen Feuer-Typen.

Wenn Sie den Button,,Uberwachung® einschalten (griin), stellen Sie sicher,daf Ihre
Einheiten, nachdem sie sich bewegt haben, noch gentigend Aktionspunkte tbrig-
behalten, um auf gegnerische Einheiten zu feuern. Ist dieser Button ausgeschaltet
(rot), kbnnen Einheiten alle Aktionspunkte fiir die Bewegung benutzen.

Es gibt Einheiten, die kein Uberwachungsfeuer auslésen. Einheiten, die mit einem
Jammer (Stérsender) ausgeristet sind, werden mit geringerer Wahrscheinlichkeit
von gegnerischem Uberwachungsfeuer getroffen (siehe Einheiten-Tabellen ab
Seite 52).
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Automatisches Feuer aktivieren

Wenn Sie auf ein gegnerisches Ziel klicken, feuert Ihre Einheit einen FeuerstoR. Da-
nach muissen Sie wieder klicken,um noch einmal zu feuern, falls das notwendig ist.
Wenn Sie jedoch das automatische Feuer einschalten, weisen Sie lhre Einheit an, so
lange weiterzufeuern, bis entweder das Ziel zerstort ist oder keine Aktionspunkte
mehr Ubrig sind, um weiterzuschie3en.
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Minensuchen

Es gibt zwei Typen von Minen: Standard- und Grav-Minen. Standard-Minen werden
von Boden-Einheiten ausgeldst, die sich auf ein vermintes Feld bewegen. Grav-
Minen werden auch dann ausgeldst, wenn sich eine Grav-Einheit (schwebeféhig)
Uber ein solches Feld begibt.

Es gibt zwei Mdglichkeiten, Minen zu finden, ohne sie dabei auszuldsen:

1. Bewegen Sie eine Einheit mit Minensuch-Fahigkeit in ein Feld, das neben ei-
nem weiteren Feld liegt, in dem sich Minen befinden kénnten.

2. Fordern Sie den Minen-Detektor an (siehe,,Automatisierte Einheiten anfor-
dern®),um in einem bestimmten Gebiet nach Minen zu suchen.

active Magic darauf hinweisen, daR es der (beinahe) weltweiten
Achtung von Bodenminen, die 1997 in Ottawa (Kanada) be-

¥  schlossen wurde, in jeglicher Hinsicht zustimmt. Ebenso wie
»Liberation Day* als ein Spiel strategischer Herausforderung
verstanden werden sollte und nicht als ein Versuch der Verherrli-
chung von Gewalt, ist auch der Einsatz der Minen in diesem Spiel
nur als ein dramaturgisches Mittel zu verstehen.

l WICHTIGE ANMERKUNG: Aus gegebenem Anlal3 méchte Inter-

Sehen Sie in den Tabellen (ab Seite 52), oder in der spielinternen Enzyklopadie
nach, um sich zu vergewissern, welche Ihrer Einheiten Minen erkennen kénnen.
Wenn Sie nicht sicher sind, missen Sie eine Ihrer nicht so wertvollen Einheiten als
mdgliches ,Kanonenfutter” vorausschicken, bevor Sie die wertvolleren Truppen
nachschicken.

Eine Einheit, welche Minen entdeckt, stoppt sofort auf einem benachbarten Feld
zum minenverseuchten Feld. Entdeckte Minen werden dabei sichtbar.
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Einsatz eines Minen-Detektors.
Fur das Auffinden versteckter Minen kdnnen Sie einen Minen-Detektor einsetzen:

1. Klicken Sie auf den Button,Automatisierte Einheiten“ im seitlichen Panel
(siehe , Taktik-Bildschirm® auf Seite 24).

Wahlen Sie Detektor.

Klicken Sie mit dem Cursor auf dem Hauptbildschirm tber das Gebiet, wo Sie
Minen suchen wollen. Ein griines Symbol erscheint dort.

4. Der Minendetektor fliegt nun heran, und gegnerische Minen, die erkannt
wurden, werden sichtbar.

HINWEIS: Ein Minendetektor kann nur auf flachem, baumlosem
Terrain (Land oder Wasser) eingesetzt werden.

Um Minen zu rdumen (zu vernichten), schiel3en Sie darauf.

Automatisierte Einheiten anfordern

Automatisierte Einheiten sind erst verfuigbar, wenn die Voraussetzungen fur sie er-
fullt wurden.

Sie kbnnen nur vom Taktik-Bildschirm aus angefordert werden.

Um automatisierte Einheiten anzufordern, missen Sie dies tun:

1. Klicken Sie auf den Button,Autom. Einheiten“.

2. Klicken Sie auf das Icon der automatisierten Einheit, die Sie bendtigen.

3. Bestimmen Sie die Aktionen der automatisierten Einheit entsprechend lhren
Wunschen.

HINWEIS: Sie missen Uber ausreichend Stationierungs-Punkte
verfiigen, um eine automatisierte Einheit anfordern zu kénnen.
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Es gibt verschiedene Typen automatisierter Einheiten:
Bomber:

Der Bomber wirft eine Bombe auf einen bezeichneten Ort, was dort auf einer
GroRe von 5x5 Feldern einen bestimmten Schaden anrichtet.

Brucke:
Jede Anforderung weist die Einheit an, ein Briickensegment zu setzen. Ein

Briickensegment kann nur da gesetzt werden, wo die Tragerkonstruktion der
Briicke bereits plaziert ist.

Kampf (nur Aliens):

Die Shadamar und die Tauranier verfligen tiber Kampf-Geschwader, die
Flachenangriffe auf Bodeneinheiten lenken kénnen.

Gas Bomber (Aerosol):

Ein Gebiet unter Aerosol zu setzen bedeutet, die dort durchkommenden Ein-
heiten zu verlangsamen.

GRX (Alien):
Eine GRX-Bombe ist eine schwere Flachenbombe, die ein Gebiet von 10x10
Feldern Gberdeckt.

Gleiter:

Ein spezieller Gleiter, der eine bestimmte Einheit irgendwo auf der Karte ab-
setzen kann.

Medic:

Einen Medic anzufordern bedeutet, daB Sie eine Einheit wieder instandset-
zen kénnen.

Detektor:

Rufen Sie einen Detektor,um sdmtliche Minen um ein bezeichnetes Feld
herum aufzuspdiren.

Burst:

Eine Burst-Bombe ist eine schwere Flachenbombe, die ein Gebiet von 10x10
Feldern Uberdeckt.

Transporter:

Ein Transporter befordert eine Einheit oder setzt einen speziellen Einheiten-
Typ ab.

Zeppelin:
Ein besonderer Zeppelin-Typ setzt einen speziellen Einheitentyp ab.

$00000000000000000000000000000
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Geb&aude und Verteidigungsanlagen

Bauwerke sind nur wéhrend der Feldzlige verflgbar und werden im Provinzbild-
schirm errichtet. Dazu werden Industrie-Credits verwendet, die Sie in Missionen er-
langen kénnen.

Errichten Sie damit Bauwerke, die es Ihnen erlauben, bestimmte Einheiten herzu-
stellen und wiederum andere, zusétzliche Geb&ude zu errichten. Sie werden aul3er-
dem Verteidigungsanlagen benétigen, um lhre Heimatbasis vor méglichen, geg-
nerischen Angriffen zu beschiitzen. StraBen, mit denen lhre Geb&ude verbunden
werden missen, sind ebenfalls unter den, Verteidigungsanlagen* aufgefiihrt.

Informationen zu den Vorbedingungen und Eigenschaften von Bauwerken erhal-
ten Sie in der spielinternen Enzyklopadie oder auf den Tabellen, die ab Seite 52 be-
ginnen.

Um ein Bauwerk zu errichten, bendtigen Sie gentigend Industrie-Credits. Die Ko-
sten fUr die Errichtung eines Gebaudes sind neben seinem Icon im seitlichen Panel
vermerkt.

HINWEIS: Einige Geb&aude sind nur auf bestimmten Kontinenten
wahrend der Feldzugspiele verfligbar.

-

Errichten eines Bauwerkes

Um dies zu tun, verfahren Sie folgendermafien:

1. Wahlen Sie das Bauwerk, das Sie zu errichten wiinschen, durch Anklicken des
entsprechenden Icons im seitlichen Panel. Der Mauscursor verwandelt sich
nun in ein Icon des gewahlten Bauwerkes (wenn er sich Uber der Hauptkarte
befindet).

2. Klicken Sie damit auf einen verfligbaren Bauplatz.
Der Mauscursor wird griin, wenn er sich Uber einem gultigen Bauplatz befindet.

Als gultiger Bauplatz gilt ein Ort, der von ausreichender Gréf3e und Gelédndebe-
schaffenheit ist, der sich nachbarschaftlich zu einer Stral3e befindet und der min-
destens ein Feld Abstand zum néchsten Bauwerk besitzt (siehe auch bei den De-
tails Uber Bauwerke ab Seite 52).

Geb&ude, welche nur in Tiefwasser-Zonen errichtet werden kdnnen, bendtigen
freilich keine Stralen-Verbindungen zu anderen Geb&duden. (Sollte es Ihnen gelin-
gen, eine solche herzustellen, informieren Sie uns!)
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Zeitlimit fur das Errichten von Bauwerken. Ihre dafiir verblei-
bende Zeit wird in der linken unteren Ecke des Bildschirms ange-
zeigt.

i HINWEIS: Wenn Sie im Multiplayermodus spielen, gibt es ein

Eine StralRe erbauen

4000000000000 000000000000000000

Es gibt zwei Typen von StraRen: Befestigte Straen und Schotterpisten. Befestigte
Straflen erbringen einen héheren Bewegungsbonus.

Um eine Stral3e zu bauen, missen Sie folgendes tun:
1. Wahlen Sie im seitlichen Panel den Typ der Stra3e, den Sie bauen wollen.

2. Klicken auf der Karte dorthin, wo die StraRe beginnen soll. Dieser Punkt muf}
sich entweder angrenzend zu einem anderen StralRensegment oder aber zu
einem Gebaude befinden. Die grauen Streifen, die den méglichen Verlauf der
Stralle anzeigen, erscheinen nun.

3. Klicken Sie auf einem Punkt auf den grauen Béndern, bis zu dem Sie die
Stral3e errichten wollen.

Ein Bauwerk recyclen

Es ist moglich, existierende Bauwerke zu recyclen.Wenn Sie dies im gleichen Spiel-
zug tun, in dem ein Bauwerk errichtet wurde, erhalten Sie alle Investitionen (Indu-
strie-Credits) wieder zurlick. In einem spéteren Spielzug bringt ein Recyclen eines
Bauwerks jedoch nur einen Teil des eingesetzten Geldes wieder.

Um ein Bauwerk zu recyclen, miissen Sie folgendes tun:

1. Klicken Sie auf,Recycle”.

2. Plazieren Sie den Cursor Uber dem Bauwerk, das Sie recyclen wollen.
3. Nachdem der Recycling-Pfeil erschienen ist, klicken Sie.

Ein Bauwerk bewegen

Sie kdnnen ein Bauwerk sogar verschieben, nachdem es in einer bestimmten Posi-
tion errichtet wurde.

1. Klicken Sie auf,Bewegen*“.

2. Plazieren Sie den Cursor Giber dem Bauwerk, das bewegt werden soll.
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3. Klicken und halten Sie die linke Maustaste, und ziehen Sie das Bauwerk an
seine neue Position.

4, Lassen Sie die Maustaste los.

‘ HINWEIS: Die neue Position muB ein zul&ssiger Bauplatz sein.
J (siehe,EinBauwerk errichten® auf Seite 46).

Wie kommt man an Industrie-Credits?

Nach erfolgreichem AbschluB eines Feldzug-Szenarios erhalten Sie Industrie-
Credits.Um schon vorher herauszufinden, wie viele Credits lhnen die Eroberung ei-
ner Provinz einbringt, klicken Sie im Kontinental-Bildschirm auf eine Provinz.

Benutzung einer Satelliten-Verbindung

Wenn Sie Zugriff auf eine Satelliten-Verbindung haben, ist es mdglich, eine Provinz
schon im Vorfeld zu scannen und dort Einheiten, Bauwerke und Geb&ude zu lokali-
sieren. Diese Informationen kénnen beim Planen einen Angriffs sehr wertvoll sein.

Wenn Sie eine Provinz scannen wollen, missen Sie folgendes tun:

1. Gehen Sie zum Kontinental-Bildschirm.

2. Klicken Sie auf,Aufklarung”.

3. Auf der Karte erscheinen nun Einheiten, Bauwerke und Geb&ude.

Technologie

Sie kbnnen wahrend eines Szenarios aus einem gegnerischen Tech-Center Tech-
nologien erbeuten.

Unter folgenden Voraussetzungen werden dann beim erfolgreichen Beenden ei-
nes Szenarios dem Spieler Tech-Punkte vergeben:

& Der Spieler hat eine Einheit direkt neben (mindestens) einem )
gegnerischen Tech-Center plazieren kdnnen. Seine Inbesitz- 5
nahme wird durch ein,Glihbirnchen* tiber dem Tech-Center
angezeigt.

@ Der Spieler muR natiirlich der Sieger dieses Szenarios sein.
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Je mehr Tech-Center Sie Gibernehmen, desto groRRer wird die Zahl der Tech-Punkte
sein, die Sie erhalten. Im Szenario-Modus wird die Technologie zugewiesen, bevor
ein Szenario beginnt. Vergeben Sie alle verfigbaren Tech-Punkte zu Beginn des
Szenarios, da sie sonst verloren gehen. Im Modus,,Auf Leben und Tod* hangt die
Technologie vom gewéhlten Szenario ab.

Die Technologie der Einheiten verbessern

Um das Tech-Level einer Einheit zu erhéhen, missen Sie folgendermafien vorgehen:

1. Klicken Sie auf den Armee-Button, um den Armee-Bildschirm aufzurufen
(siehe Seite 30).

2. Wabhlen Sie eine Einheit, deren Tech-Level verbessert werden soll.
3. Klicken Sie auf,Upgrade*”.

Die roten Zahlen in der Einheiten-Information sind jene, die sich durch das Upgra-
den der Einheit verandern.

Siegbedingungen

Szenarios

Um aus einem Szenario siegreich hervorzugehen, missen Sie innerhalb des Zeitli-
mits dessen Ziele erfiillen. Die Zahl der noch verbleibenden Spielziige werden un-
ten rechts auf dem Bildschirm angezeigt. Um die Ziele eines Feldzug-Szenarios, ei-
nes normalen Szenarios oder eines,Auf Leben und Tod“-Spiels gegen andere
menschliche Spieler angezeigt zu bekommen, missen Sie folgendes tun:

. Klicken Sie im Stationierungs- oder im Taktik-Bildschirm auf,Ziele*,

il Klicken Sie im Kontinental-Bildschirm auf eine einzelne Provinz. Weitere De-
tails erhalten Sie, wenn Sie auf,Aufklarung® klicken.Wenn Sie eine Satelliten-
Verbindung errichtet haben, enthélt diese sémtliche Informationen tiber
Alien-Einheiten, -Bauwerke und -Gebaude.

@ Inder Ubersichtskarte sind die Ziele eines Szenarios als orangenfarbene
Gebiete mit dicken, rosa Pfeilen markiert.

& Inder Hauptkarte des Taktik-Bildschirms, werden die Ziele m
als schattierte Gebiete dargestellt und sind mit dem,Szen- e W
arioziel-Symbol“ gekennzeichnet (falls diese Option im \.
Szenarioziel-Bildschirm eingeschaltet ist - s. Seite 30.)
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Wenn zu den Siegbedingungen zéhlt, daf? Sie eine Position (das Ziel) fir eine be-
stimmte Zahl von Ziigen unter Ihrer Kontrolle halten mussen, wird im Taktik-Bild-
schirm diese Zugzahl in Rot neben der normalen Spielzuganzeige eingeblendet
(siehe Seite 24). Um ein Gebaude einzunehmen, mussen Sie eine Einheit direkt da-
neben plazieren.

Wenn Sie im Kontinental-Bildschirm die Kontrolle Gber eine Provinz Gibernehmen,
wird sie grau. Die gegnerische Hauptstadt ist mit einem Hauptquartier-Symbol ge-
kennzeichnet. Provinzen unter der Kontrolle des Tauranischen Imperiums sind mit
Alien-Markierungen versehen (siehe Seite 27).

Auf Leben und Tod

Die Spiel-Variante ,,Auf Leben und Tod" ist ein Auge-in-Auge-Konflikt. Falls beide
Spieler menschliche Armeen Gibernehmen, ist der Gewinner derjenige, dem es ge-
lingt, das gegnerische Hauptquartier zu zerstoren. Spielt ein Spieler die Menschen
und der andere die Aliens, gelten folgende Siegbedingungen: Die Menschen ge-
winnen, wenn samtliche Alien-Einheiten zerstért wurden. Die Aliens gewinnen,
wenn sie das Hauptquartier der Menschen vernichtet haben.

Die Kontinente im Spiel

Um die Herrschaft Uber einen Kontinent zu erlangen, missen Sie die Kontrolle
Uber die Hauptprovinz der Aliens erlangen. Um den gesamten Feldzug zu gewin-
nen, mussen Sie Tau Drann, die Hauptstadt von New Haven auf dem vierten Konti-
nent, ibernehmen.

Schwierigkeitsgrade

Das Level des Schwierigkeitsgrades bestimmt beim Spielbeginn, wie viele Statio-
nierungs-Punkte Sie wahrend eines Szenarios zur Verfiigung haben. Je schwieriger
die Einstellung, desto weniger Punkte haben Sie. AuRerdem erhéht sich der Scha-
den, der Ihnen von gegnerischen Kraften zugefligt wird, mit steigendem Schwie-
rigkeitsgrad.
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Ratschlage fur das Spiel

Strategische Tips

1. Lesen Sie die Missionsbeschreibungen genau durch, bevor Sie eine davon aus-
wahlen. Manchmal enthalten sie sehr wertvolle Tips, die Innen zum Erfolg
verhelfen kdnnen.

2. Unterschatzen Sie nicht den Wert erbeuteter Technologie. Andernfalls kbnnten
gegnerische Truppen lhre Panzer schneller zerstéren, als Sie neue zu statio-
nieren in der Lage sind.

3. Die Satelliten-Verbindung ist eine &uRerst wichtige Hilfe fir die Planung Ihrer
Angriffe auf den Gegner.

4. Esist zwar nicht erforderlich, samtlich Missionen des Feldzuges zu absolvie-
ren, jedoch sind viele der etwas abseits liegenden Missionen reich an Techno-
logie und Credits.

5. Planen Sie die Errichtung der Bauwerke in lhrer City. Die meisten davon erlau-
ben die Stationierung einer Einheit oder einer automatisierten Einheit auf
dem Schlachtfeld.

6. Eine verniinftige Stadtverteidigung vermeidet teure Instandsetzungskosten
nach Beschadigung Ihrer Gebdude in einer Schlacht.

Taktische Tips

1. Unterschéatzen Sie nicht die Power kleiner Einheiten. Sie kdnnen auch das Geld
fur teure Einheiten sparen, in dem Sie kleinere Einheiten durch Wélder mar-
schieren lassen, um Minen aufzuspiren.

2. Das Stationieren kleinerer Einheiten kann den Feind leicht ablenken oder wich-
tigere Einheiten dadurch beschiitzen, daf sie die Schuf3linien blockieren.

3. Feuer auf Baume oder Bauwerke kann die Sichtlinie zu einem Missionsziel
freimachen.

4. Versuchen Sie,wenn Sie lhre Einheiten bewegen, stets einige Aktionspunkte
(APs) Gibrigzubehalten, so daf3 Sie gentigend APs besitzen, um Ihre Einheiten
in den Uberwachungsmodus zu schalten.

5. Zerstoren Sie gegnerische Bauwerke, die automatisierte Einheiten herstellen, so
dal? der Gegner keinen Nachschub an solchen Einheiten mehr erhélt.

6. Nicht alle Einheiten sind von der Uberwachung betroffen. Nutzen Sie diese
Einheiten, um die Gebiete um die Stationierungszonen herum zu séubern,
bevor Sie damit fortfahren, die anderen Einheiten voranzubewegen.

7. Einige Einheiten miissen Minimum-Entfernungen beim Feuern einhalten. Achten
Sie stets darauf, solche Einheiten nicht zu nahe an ein Ziel heranzubewegen.
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Einheiten und Defensivturme der Menschen :
[a}]
o
o
Voraus- Station.- Aktions- Spezial- Min. o
setzung kost. Level Punkte fahigk. Reichw. 5
AAFahrzeug B AA Fabrik 30 1-11 15-30 220-300 GA-50Kanone 10 bis 60 220-300 9 FA
AATurm B AA Fabrik 25 1 30 100 GA-50Kanone 30 100 9 FA
Raketenwerfer B Raketen-Center 90 1-11 50 120- 160 Erw. Artillerie  70-100 1-2 13-16 OH 3
Mk.2
Artillerie B Ballistik 90 1-11 20-30 100- 180 180mm Howitzer 20 - 25 1-3 9-12 OH 3
bis 35 - 50
Angriffshoot W Kleindock 20 1-11 10-30 300- 400 M-44 Gatling  5-8 2-4 6
Gewehr bis 10 - 16
Buggy B Buggy-Werkstatt 20 1-11 15 300 - 450 M-81 6-11 1-3 6
Kleingewehr  bis 10 - 16
Hubschrauber  F Munition-Depot 120 1-11 30-60 300- 450 AG-150 Raketen 20-30 2-3 8 OHOW 1
bis 30 - 50
Einzelkdmpfer B SpecOps 10 1-6 5-10 120- 150 Explosiv-Kugeln 15-25 1-2 2-3 OW,WD;MD
bis 30 - 40
Elite-Trooper B SpecOps 10 1-11 5-10 140-170 M-44 4-6 2 5-8 WD;MD
Sturmgewehr  bis 8-12
Frachter W HQ 150 1 35 60 Unbewaffnet 0 1 8
Grav-Bike Gv Grav Werkstatt 50 1-11 10-15 200- 300 W-32Raketen  10-15 2-3 6 D :
bis 15- 20 :
Abkiirzungen: B - Boden; Gv - Grav; F - Flugeinheit; W - Wasser E
Abkiirzungen Spezialféhigkeit: FA - Flugabwehr ; WD - kann im Wald oder Dschungel gehen ; MD - kann Minen entdecken; OH - kann Giber Hindernisse feuern; s
OW - I6st kein Uberwachungsfeuer aus; JD - reduziert Uberwachungsfeuer :
0‘0‘
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Grenadier B
Wach-Turm B

Schwerer Panzer B

Laser Turm B

LAV B

Leichter Panzer B

Kommando-Panzer B

Patrouillen-Boot W

Raketen-Turm B

U-Boot w
Trooper B
Truck B

Voraus-
setzung

Kaserne
HQ

Schmiede

HQ

Fabrik

Tracks Werkstatt

Smelter

Patrouillen Basis

HQ
U-Boot Basis

HQ

HQ

Station.-

kost.

60

25

20

30

50

50

30
120

25

Level

1-

1

-11

-11

-11

-11

-11

-11

6

15

100 - 200

25

20-

30-

30

40-

30

30

45

-100

-150

90

Aktions-

Punkte

100-

4

120 -

250 -

200-

200-

200-

3

200 -

100-

60

130

160

320

250

250

280

270

110

Max.
Schaden Reichw.
Mérser 9-14 1-2 4-6
M-44 Gatling  5-8 4 6
Gewehr
Twin Inferno 80-100 1-2 8
bis 175 - 225
Schwere 15-25 4 12
Laserkanone
M-44 Gatling  6-8 4-5 6
Gewehr bis 8- 14
Vulcan J-9 15-20 2-3 8
Kanone bis 20 - 30
180mm Inferno 30 - 45 2-3 8
bis 60 - 90
Twin180mm  30-40 2 8
Inferno bis 50 - 75
Raven IX Raketen 40 - 50 3 10
Cruise Missile ~ 40-50 2 10-12
bis 125- 175
S-12 Sturm- 3-4 3 5
Gewehr bis 6-10
Unbewaffnet 0 1 8

Spezial- Min.
fahigk. Reichw.

OH 3
OHOW 3

WD;MD

Abkirzungen: B - Boden; Gv - Grav; F - Flugeinheit; W - Wasser

Abkiirzungen Spezialféhigkeit: FA - Flugabwehr ; WD - kann im Wald oder Dschungel gehen ; MD - kann Minen entdecken; OH - kann tiber Hindernisse feuern;
OW - 16st kein Uberwachungsfeuer aus; JD - reduziert Uberwachungsfeuer
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Einheiten und Devensivturme der Alien

AATurm
AATurm

AA Fahrzeug
Beast Box
Beast Wagen
Claptrap
Kristall-Turm
Cutter

Todes-Worm
Dreadnought
Flyer

Kémpfer

Kanonenboot

Kanonen-Turm

Junk Wagen

émgmmmmm

= W

B
B

Voraus-
setzung

Tauran HQ
Shadamar HQ
Tauran HQ
Shubblar HQ
Shubblar HQ
See Basis
Shadamar HQ
Shubblar HQ

Bio-Center
See-Basis
Tauran HQ

Shubblar HQ

See-Basis

Shubblar HQ
Shubblar HQ

Station.-

kost.

20
20
90
15
15
30
25
20

250
120
100

120

20
25

Level

N e e

1
1

45
15
60
10
25
40

15

700
180
40

10

180

20
50

Aktions- Bewaff-

Punkte nung Schaden

100 Fusions Strahl 60

100 Psi-Wave Zerstorer 10

250 Fusion Strahl 60

3 Twin Bwupoo ~ 3-9

250 TwinBwupoo  5-11

150 Slug BoltKanone 25 - 75

5 Psi-Strahl 5-14

250 Bwupoo 10-22
Mini-Kanone

100 BiR3 999- 1998

190 Fusions Werfer 60 - 110

300 Fusions 13-23
Mini-Kanone

110 Bwupoo 3-9
Mini-Kanone

230 Dual Plasma 65-115
Kanone

2 Kugel Werfer ~ 8-28

60 Unbewaffnet 0

100
100
250

w O N B w

100

o

Max. Spezial- Min.

E A

9 FA

9 FA

9 FA

4

6

7

10

6

1

9 OH 3
10 WD

5 WD; MD
9

6

0

fahigk. Reichw.

Abkirzungen:B -

Boden; Gv - Grav; F - Flugeinheit; W - Wasser

Abktirzungen Spezialféhigkeit: FA - Flugabwehr ; WD - kann im Wald oder Dschungel gehen ; MD - kann Minen entdecken; OH - kann tiber Hindernisse feuern;
OW - I8st kein Uberwachungsfeuer aus; JD - reduziert Uberwachungsfeuer
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Laser-Turm B
Light Grav Gv
Leichter Panzer B
Kommando-Panzer B
Medium Grav ~ Gv
Fuhrungs-Panzer B
Mind-Warrior ~ Gv
Vorposten B
Pack-Freak B
Paralyzer Gv

Plasma-Turm B

Plattform w
Pyromaniac B
Seeker Gv

Schock Trooper B
SHOG Gv
Skirmisher B

Transporter Gv

Voraus-
setzung

Tauran HQ
Grav-Fabrik
Tauran HQ
Tauran HQ
Grav-Fabrik
Tauran HQ
Shadamar HQ
Tauran HQ
Shubblar HQ
Shadamar HQ
Tauran HQ
See Basis
Shubblar HQ
Shadamar HQ

Tauran HQ
Tauran HQ
Tauran HQ
Tauran HQ

Station.-

kost.

20
50
60
100
100
150
20
500
40
120
25
500
10
40

20
180
20
25

Level

L e e e e T e T e e e S e S S

N

40
10
90
150
25
200

300
15
15
45
300
10

20
60
20
60

Aktions-
Punkte

2

300
210
200
300
120
300
2

160
300
3

4

100
310

150
140
140
80

Schaden

Twin Fusion Laser19 - 39
Psi-Blaster 8-13
Impulse Kanone 20-35
Dual Plasma Kanone

Psi-Fackel 20-30
Mega-Kanone 100 - 150
Psi-Lanze 30-50

TwinPlasmaKanone 50 - 100
Bwupoo-Kanone 5- 15
Unbekannt 100
Plasma-Werfer  18-25
TwinPesmakanone 50 - 75

Marser 4-10
Selbstzer- 20-30
storungsgerat

Laser-Schwert ~ 38-58
Plasma-Werfer 40 -50
Impulse Kanone 10-18
Unbewaffnet 0

75-135

L I S o e S C R S B (S RN S |

310

B B~ W w

Max.
Reichw.

Spezial- Min.
fahigk. Reichw.

D

10

D

ow

OH S
ow

OH;JD 3
OH 3
OH;WD;MD
D

JD; WD; MD
OH 3
WD; MD

Abkiirzungen: B - Boden; Gv - Grav; F - Flugeinheit; W - Wasser

Abkiirzungen Spezialféhigkeit: FA - Flugabwehr ; WD - kann im Wald oder Dschungel gehen ; MD - kann Minen entdecken; OH - kann tiber Hindernisse feuern;
OW - 16st kein Uberwachungsfeuer aus; JD - reduziert Uberwachungsfeuer
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Auto-Einheiten der Menschen

Name %%Ecieor? : Eﬁwgﬁ_ Beschreibung ;

Bomber 150 40 Schadet innerhalb eines 5x5 Gebietes §

Briicke 10 70 Jede Anforderung plaziert ein neues Briickensegment. §

Aerosol Bomber 50 40 Vergast ein Gebiet, mit der Folge, daR die Einheiten verlangsamt werden.

Einzelkdmpfer 300 20 Wirft Einzelkampfer ab

Elite Troopers 120 20 Wirf Elite Trooper ab

Grenadier 120 20 Wirft Grenadiere ab

Troopers 100 20 Wirft Trooper ab

Panzerung 100 40 Wiederherstellung von bis zu 100 AR an jeder Einheit/jedem Bauwerk.

Mobilizer 200 40 Wiederherstellung von bis zu 300 AP

Mine 20 70 Entdeckt Minen im Zielbereich

Burst Bombe 500 1 Schadet innerhalb eines 10x10 Gebietes

Transporter 25 40 Transportiert alle alliierten Einheiten

Auto-Einheiten der Aliens

Station.- Bewaff-

Name kosten  nung Beschreibung

Briicke 15 70 Bildet Briickensegmente

Seekers 500 20 Plaziert Seekers

Flyer 500 20 Plaziert Flyer

Megatanks 500 20 Plaziert Mega Tanks

Paralyzers 300 20 Plaziert Paralyzers

Schock Trooper 300 20 Plaziert Shocktroopers

Worms 1450 20 Plaziert einen Worm

Kampfflugzeug (Shadamar) 75 30 Angriff auf ein 3x3 Gebiet

Kampfflugzeug (Tauran) 200 60 Angriff auf ein 7x7 Gebiet

GRX 500 1 Bombenangriff auf ein 10x10 Gebiet

Medic 150 60 Stellt bis zu 100 AR und 100 AP an jeder verbiindeten Einheit
wieder her.

Mine 25 70 Findet Minen im Zielbereich

Transporter 120 60 Transportiert verblindete Einheiten

Kémpfer 60 20 Plaziert Shubblar K&mpfer

Pyro Maniac 120 20 Plaziert Shubblar Pyro Maniacs



Bauwerke der Menschen

000o"o0000000000‘00‘000000“0’0"0":

Voraussetzung

AA Fabrik Polytechnik; 2
AATUrm AA Fabrik; 2
Airbase Medic Center; 3
Mun.Depot  Smelter;3
Ballistik Smelter; 3
Kaserne Stat. Center #; 1
Buggy-Werkstatt Stat. Center #; 2
Stat-Center# Hauptquartier; #
Fabrik SpecOps; 1
Schmiede Stat. Center #,4
Grav Werkstatt  Smelter; 3
Wach Turm Hauptquartier; 1
Hauptquartier

Heliport SpecOps; 1
Laser-Turm Hauptquartier; 2
Raketensilo Sat-Antenne; 4
Patrouillen Basis Tracks Werkstatt; 2

Polytechnik Stat. Center #; 2

Kosten

200
25
600
700
500
100
150
200 - 400
150
400
250
20

300
25
2000
300
300

Recycle-Wert

150
20

450
525
375
75

115
150
115
300
190

225
10
1500
300
225

Panzerung

200
30

300
200
200
150
150
150
250
300
200
15

500
300
25

200
300
250

Gebiet

3x2
1x1
4x5
2x2
2x2
2x2
2x2
2x2
3x3
3x3
3x3
Ix1
4x4
3x4
1x1
2x2
3x2
3x3

Position

Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Tiefes Wasser

Ebene

Produktion

AATower; AA Fahrzeug

Bomber

Hubschrauber

Artillerie

Grenadier

Buggy

Stat.-Punkte in Stadtprovinz
LAV

Schwerer Tank

Grav Bike

50 Stat.-Punkte; Trooper

Transport; Gleiter

Burst-Bombe
Patrouillen Boot

Mine; Briicke

ecessessssssssssssstee -
. 39 o

Anm.. Die Zahlen in der Spalte Voraussetzungen stehen fir den Kontinent, in dem das Geb&ude zum ersten Mal verfiigbar ist. # - Nummer des besetzten Kontinents
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Recycle Wert

Panzerung

Gebiet

Position Produktion

Voraussetzung

Medic Center  Stat.Center #;3 300
Raffinerie Medic Center; 3 700
Forschungs Kaserne; 1 150
Center

Raketen Center Schmiede; 4 500
Raketen-Turm  Hauptquartier; 3 30
Klein Dock Fabrik; 1 150
Smelter Stat. Center #,4 300
SpecOps Kaserne; 1 200
U-Boot Basis ~ Smelter;3 500
Tracks Werkstatt Buggy Werkstatt; 2 200
Sat.Antenne  Polytechnik; 2 250

225

525
120

375
20

90

225
150
375
150
190

200

250
150

200
30

150
300
150
200
100
200

3x2

3x3
2x2

3x2
x1
2x2
3x3
2x2
2x2
3x3
2x2

Ebene Auto-Einheiten, Panzerung,
und Mobilizer

Ebene Aerosol Bomber

Ebene Tech Conversion

Ebene Adv Launcher

Ebene Minimum Reichweite 3

Tiefes Wasser  Angriffsboot
Ebene Main Tank

Ebene Commando; Elite Trooper

Tiefes Wasser  U-Boot

Light Tank

Spionage

Ebene

Ebene

Anm.; Die Zahlen in der Spalte Voraussetzungen stehen fiir den Kontinent, in dem das Gebaude zum ersten Mal verfiigbar ist. # - Nummer des besetzten Kontinents

Bauwerke der Aliens

Name Rasse Kosten
AATurm Tauran 20
AATurm Shadamar 20
Flughafen Shadamar 350
Beast Box Shubblar 15

Panzerung

45
15
75
10

Gebiet

1x1
1x1
3x3
1x1

Position

Ebene
Ebene
Ebene

Ebene

*e
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Name Rasse
Biocenter Tauran
Shubblar-Center Shubblar
Comm.-Center Tauran
Comm.- Anbau Tauran
Kristall-Turm Shadamar
Shadamar Habitat Shadamar
Konstr.-Center Tauran
Focus-Center Shadamar
Grav.-Fabrik Shadamar
Gruhk-Farm Shubblar
Gewehr-Turm Shubblar
Landebucht Tauran
Bauwerk (groR) Tauran
Laser-Turm Tauran
Shubblar-Habitat

Bauwerk (mittel) Tauran
Raketen-Silo Tauran
Plasma-Tower Tauran
Geféngnis Shadamar
Shad.-Heiligtum Shadamar
Schrott-Miihle Shubblar

Kosten

450
150
700
50
25
200
800
250
400
150
20
500
550
20
Shubblar
450
2000
25
150
300
250

Panzerung

200
100
150
50
5
50
250
50
75
50
20
250
125
40
150
100
200
45
25
75
175

Gebiet

3x3
2x3
2x2
Ix1
1x1
3x3
3x3
3x3
3x3
2x2
1x1
4x4
3x3
1x1
40

3x3
2x2
Ix1
2x3
3x3
3x4

Position

Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene

Ebene

Ebene
Ebene
Ebene
Ebene
Ebene

Ebene

........

2x2

Ebene
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Name Rasse Kosten Panzerung Gebiet Position

See-Basis Tauran 650 200 3x2 Tiefes Wasser

See-Basis Shubblar 200 75 2x3 Tiefes Wasser

Shadamar HQ Shadamar 700 125 4x4 Ebene

Shubblar HQ Shubblar 500 250 4x4 Ebene

Kleines Bauwerk Tauran 250 40 2x2 Ebene

Tauran HQ Tauran 1500 700 5x5 Ebene

Tech-Center (groR) Tauran 0 100 3x3 Ebene

Tech-Center (mittel) Tauran 0 75 3x2 Ebene

Tech-Center (klein) Tauran 0 50 2x2 Ebene

Trainings-Center Tauran 250 150 2x2 Ebene

Zeppelin Shubblar 300 100 3x3 Ebene
Verteidigung

Name Typ Kosten Panzerung Voraussetzung Schaden

Befestigung Befestigung 5 60 HQ

Kraft-Feld Kraft 20 300 HQ

Grav-Mine Grav 20 HQ 25 bis 35

Laser-Wand 10 150 HQ

Mine Standard 10 HQ 25 bis 35
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Tastatur-Belegung

In allen Bildschirmen:

Cursor-Tasten Scrollen durch die Karte in der jeweiligen Cursor- Richtung
J Ja

N Nein

F6 Zentriert auf die markierte Einheit

Im Armee-Bildschirm:

T Aufriistung des Technik-Levels der markierten Einheit

Im Kontinental-Bildschirm:

| Anzeige Geheimdienst-Informationen
A Zum Stationierungs-Bildschirm

Im Taktik-Bildschirm

A Anzeige des Armee-Bildschirms in Stationierungs- und
Verstarkungs-Bildschirm
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Micomeq Interactive Magic
Development Team Producer
Danny Bélanger Paul Potera
Didier Bertrand VP, External Development
Benoit Carriére Ray Rutledge
Emanuel Charbonneau Technical Editor
Daniel Duval Sara Ley
Marcel Emond Installation
Patrice Gagnon Stephen Bridge
David Lafond Quality Manager
Patrick Lavoie David Green
Dominic Mathieu Original Story
Yanick Piche David Burton
Stephane Rainville Story Editor
Sébastien Thifault David Artman

Multiplayer & Network Technology

Special Thanks To Tracy McQuillen

Simon Desrosiers Playtest Coordinators

Vincent-Philippe Lauzon
Pierre Mitchell

James Cowgill, Mike Pearson

Internal Testers
Of course, Sultan (for his inspiratio-

nal speeches) Joe Allen, Ismini Boinodiris,

Brian Davis, Chris Garner,
and Zak (Mongole a batterie) Carling Gartrell, Anthony Lazaro,
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Sean McDaniels,Mike Metrosky,
Marc Racine, Chuck Rice, Jason
Sircy, Adam Turner, Ted Wagoner,
Greg Young

External Testers

Richard Arnesen, Nathan Grocho-
ski, Ben Herd, Jeff Key,

Eddie Klaynberg, Gary Lipdus,
Matt McKeehan, Aubrey Mason,
Tony Miranda, Gary Newcomb,
Daniel Orr, Jim Pedicord, Roderick
Pommier, Scott Price, Kevin Spross,
Becky Starling, Mark Wilson

Manual Editing& Layout

Catherine Bollinger, Sarah O’Keefe,
Linda Orlando, Alan Pringle;
Scriptorium Publishing Services,
Inc.

Deutsche Ubersetzung,
Handbuch & Layout

Produktmarketing
Frank Michaelis

Produkt-Manager
Hans-Peter Lange

Handbuch-Ubersetzung

Weltenschmiede Studios
Harald Evers
Dirk Griinholz

Satz & Layout

IDEE Werbegestaltung,
Andreas Ballhaus

Liberation Day «
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