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ME MO

b Fromthe President of
The Lhited Sates of America

von: Prasident Dni ght D Ei senhower

A General George @l lins

Betr.: @ lndung der Nati onal Space Defense For ce (NSDF)
S cherheitsstufe: Streng gehei m

Datum 3. Juni 1958

Nech all dem was wir bereits zusamen dur chl ebt haben, sehe ich
in Or einen der weni gen Freunde, demi ch noch blind vertrauen
kann. |ch kann es ni cht deutlich genug zum Ausdruck bringen, w e
wichtig es fur uns alleist, daBdiein di esem Mero ent hal tenen

| nf or mat i onen der hochst en Si cher hei t sst uf e unterliegen. Denn
vieles hat sich seit den Tagen ver andert, die wir noch genei nsam
verbrachten. A's Kommandeur e i n der Arnee war es

sel bst ver st andl i ch, Gehei mi sse Zu pewahr en, von denen nie

j emand auch nur i mgeringsten erfahren durfte. Doch nein j etziges
Leben al s Président unter schei det sich |eider sehr davon. Mele
Menschen w ssen deut!lich nehr, a's sie eigentlich sol Iten, und
diesnal bringt es di e Zukunft unserer Ngtion in ernste Gefahr.

D e neuesten | nfor mati onen ber neine Gesundhei t spr obl ene sind
genei nhi n pekannt, und ich wei R sel ber nicht, was aus mr werden
wird. Min Verstand sagt mr, daR die Zeit gekormen ist,
langfristig fur di e Zukunft zu pl anen. Dabei nochte ich nmch

vol | kormen dar auf ver| assen, daR Du die S cherheit unserer Nat i on
wei ter wahren wrst. M el | ei cht denkst Du sel ber, e gentlich schon
su alt fur eine sol che Aufgabe zu sein. poer fur diesen Auftrag
benotige ich j emanden, demi ch absol ut vertrauen kann. und ich
bin der festen (ber zeugung, dal® Du genau der R chtige dafUr bi st .
| ch kann O r jedoch nur soviel sagen, dal3 Du D nge sehen wWrst, die
Du noch nie zuvor gesehen hast. G aube mr, ich winsche mr von
ganzem Her zen, i ch konne sel bst noch di e Leitung di eser Qper ati on
iiber nehmen.

\i el l ei cht kannst Du D ch noch grob an di ver se Berichte von ei nem
Met eor i t enschauer tber der Beri ngstraie erinnern. Es war vor circa
sechs Jahren. D eses schei nbar unbedeut ende Phanonen wur de
sei nerzeit von den Er ei gni ssen auf der kor eani schen Hal bi nsel
iberschattet. Mttl erwei l e wissen Wr, daR di e danal s vom H el




-
gefal | enen Triinmer ei nen vi el groBeren B nfluR auf die Zukunft
unseren Nation hatten als der Ausgang des Koreakonfl ikt s.

Sowj eti sche und aneri kani sche Wssenschaft! er haben gleichzeitig
ein eigenartiges Metall zw schen den Trimmern entdeckt, die auf
die Erde gerieselt waren. Es verflgt Uber unbekannte bi ol ogi sche
B genarten. Beide Nationen set zt en alles daran, so viel we nigl i ch
von diesemMiterial zu horten. B s heute wurden bereits santlche
Vor konmen vol | st andi g ausgebeut et .

Wr errichteten eine Forschungsstétte in Nevada, umdieses "B o-
Metal |” naher zu anal ysieren. O e Er gebni sse unserer For schungen
waren erstaunlich. Das Miterial sel ber blej bt zwar ein vol | st andi ges
Gehei nmi s fur uns, aber es ist uns gel ungen, di verse

Vi el ver sprechende Rist ungsgiter damt zu fabrizieren. Es sjeht so
aus, al's wire die biol ogi sche Konponent e di eses Materials daf iir
verantwortlich, daB es tber eine Art Gedécht ni s verfigt, sich

i mrer weder in seine vorherj ge Form zur Gickzuver wandel n. Vit er
unten in diesemBericht findest Du e ni ge techni sche Daten zu
unseren Erkenntni ssen, was nan nit di esem Material anstel |l en
kann. Doch eines ist klar: Ver auch immer die Kontrolle dar tiber
besitzt, wird den Kalten Kri eg fir sich entschei den kénnen.

Nechsten Monat werde ich of fizi el | die National Aeronautics and
Space Admini stration (NASA) ins Leben rufen. Dejne Zust i mmung
vorausgeset zt, werde ich zeitglei ch i mGehei nen die National
Space Def ense Force (NSDF) begriinden. N ermand wi rd von der
NSDF erfahren ...sie alle werden nur die NASA kennen. LaR nich
kurz erklaren, weso nir so viel daran liegt.

We Du sicherlich weiRt, haben die Sowj ets einen deut!ichen Vorteil .
Oe Natur ihres Systens gestattet es ihnen leicht, Gehei nmisse zu
bewahren. Ich sel ber kann nicht ei nnal ni esen, ohne daR die ganze
VeIt etwas davon nitbekommt. Jede auch noch so neue

Ent wi ckl ung unser es Véf f enpr ogramms i st den Sowj ets bereits
bekannt . I m Gegenzug haben sie uns nit i hrem Sput ni k Uber r ascht .
Auch unsere I nfornationen beziiglich ihrer Programe Luna und
Zond sind nur begrenzt. Wr kénnen al'so nur vermuten, daR auch
si e versuchen werden, an weitere Vor kommen des Bio-Metalls zu
gel angen.

A's oberster General der NSOF wi rst Du verantwortlich dafir sei n,

eine Hiteeinheit zu rekrutier en, die nur aus den besten Techni kern
und Kanpfern bestehen soll. Se wer den gehei mins All geschl eust
und sol I en neues B o- Met al | sammel n. Deine Qrganisation wrd von

™

. . i cht
itfi i . Du wirst nienmandemBeric
posreahihiA ot denI ch ervarte, daR die NSOF auch nach

nicht einnal mr. ; . _ h oo
(rer;eisazt;gi’t als Prasident weiter tétig sein wrd Mine Nac! g

dirfen ni chts von der NSDF erfahren.

Du wrst Dei ne Leut e unt el del Schi r her SCIlait der NASA
rekrutieren konner \éihl e si e sehr Soga'ltlgausv und ac te stets

. . ;
i u involvieren. Du solltes )
nicht nehr als 1000 Leute z O ot o Sei te

FuR gefaft haben, muft Du

dar auf , )
schnel | st mdgl i ch ei nen St it zpunkt auf d

i ldwr imAl
Mondes erri chten. Soba_ _ _
gifsangen ei ne groRere Sreitnacht zu rekrutieren

i i s den
Bitte | ege dieses Meno mt zu Dei nen Akt en, ??Chl\zilnge? ?mt e
anderen erst auf demMond. Ich nochte, daR alle

; s ar ihre
nma i hnen personlich far i r
i o erfahren, daB ich i _ _ ‘
gﬂ rr:stn; Kc[i)anker::j mbchte. Sie riskieren schlieflichi hr Leben fUr
e .

. ) . ~ Du die
unsere Nation. Mige Gott mit Dr sein, und nogest
Vor herrschaft unserer Nation ausbauen.

®ott schitze uns,

Ty

ooy,
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Ant - Meno vom 3. Juni o
r.: ¢
‘:}cher hei tsstufe: Streng g
pDatum 7. Juli 1958

hor en.
i von Dr zu Ax = -
irklich gut, weder d horen :
Es tat Wrkli .Chegn @esundhei tszus.tdandi e schone Zeit,
Zeit Uber Delnré i ch vermssen bei de
u
nahe. Joann

d Mam e verbr acht haben.
un

Rte, geht mr senr

k
eeh| 1 SOV\Dh| V\ege“ de Anel
g 1

) W
ihren zu konnen, r Okt er
i esen Auftrag ausf unr enpfindest. Mt g
Fahi gkei ten, di eZas Du mr gegenuber
ns,
des Vertraue

mochte ic
de und vol I er Ef\l\ﬂrftgnng
o NeF i ns Leben zu rufen.
| €

I ch finle mich sehr

. st .
vie Du es von mr verlang
eren,

isi i ch noch
| ch werde al | es exakt so reali a3 i ch veder Oich
Cl

Uld ch kanr [P versi c ern d

pbal d W
ffe, Wr wer den uns schon
h hoffe, _. '
ll\;l:t den besten @ ufen

vés ich in der letzten

diewr mt O

ennung i ner
e auch wegen

h Dein Angebot annehren,

unsere Nation

eder personl i ch begegnen.

Von den i nner st en
Liste der potentie

Von: Andrew Gol dman, NspF

AN Prasident Da ght B senhower

Datum 4. Sept enber 1958
Betr. : Ast r ononi scher For schungsber i cht 3750

Auf lhre Anfrage hin h
vorgenomen, dje nach dem Met eor i t
BeringstraRe 1952 gef unden wur den.
sind héchst vahrschei nl i ch das Pr odukt
von dieser VeIt stg V

aben wir ej ne Anal yse der Tr Urmer

enschauer (iber der
b e gef undenen Bruchst ticke

davon auszugehen,

groflien Entfer nung i st
daB Teile des B O-Metalls durch dije

Anzi ehungskr &f t e anderer P aneten unseres Sonnensyst ensg auch auf

di esem gel andet si nd.

Wr haben die gj ngehende Beobacht ung der sonnennachst en

H el skor per veranlalt und sje g g Kandi dat en fiir wej terf Ubrende
NSDF- Uht er suchungen in ej ner Liste zusammengef alt. Unhsere
prinére Absicht jst das Auffinden von mogl i chen B o- Met al | -

Vor konmen i n Erdnahe, die sjch I'ei cht abbauen | assen.

I | en B o- Mt al | -
Gavitatij onskrafte sind sel

Vor kormen gest r chen. Sejne
bst nicht stark genug, und unsere

di e Sonne i eden Met eor




D e &uReren p aneten Jupiter, sat urn, Wanus ung Nept un wur den
Zunéchst al | e ausgeschl ossen, da es sich nur umejnf ache Gasbal | e
handel t. Der neunte A anet, Auto, ist vigl zu klein und wej t entfernt
gel egen, al's dap €r einer naheren ht er suchung wiir di g ware. Es
verbl ei ben uns al so Nur ein paar Kandi dat en unter den j ovi anj schen
Mnden. De st e liten des W anus und Neptun geben nur weni g her
und |iegen dar Uber hi naus zy Veit entfer nt, aber ein paar andere
Mgl i chkei ten zvi schen Jupiter ung Saturn dirften e ne

Uht ersuchung wert sej n.

Es gibt vier Kandi dat en unt er den 16 Monden des Jupiter. Ganyned
und Gallisto haben zwar gj nen groRen DJI’CthESSGI’, sind aber unter
stéandi gem 5 nf| uR der Aster o den, die sich den aueren Qbit des
Jupiter teilen, ge Stellen daher ein 2z grofes Rsiko dar. |o und
Europa sind pej de deutlich naher im Zent r'umgel egen und

gl ei chzeitj g i mrer noch grofl3 genug, eine ent spr echende

Anzi ehungskr af t fir unsere 2necke zu besj tzen.

SO groBen Masse
re Mnd des Saturn ist. Chwohl er sehr kalt ung
entfernt gel €gen ist, besitzt er die der Erde &hnlj chste At nosphar e
i m gesant en Sonnensyst em




LUNA (MOND DER ERDE)

Position: Satellit der Erde, dritter Planet von der Sonne aus
Entfernung von der Sonne: 1 astronomische Einheit
Entfernung von der Erde: 384.400 Kilometer

Schwer kraft an der Oberflache (Erde = 1): 0,166

Ober flachenbeschaffenheit: Basaltgestein

Atmospharischer Druck (Erde=1): O

Mittlere Oberflachentemperatur: (Tagseite) 107° Celsius
(Nachtseite) -153° Celsius

Achsenrotation: Statisch

Umlaufzeit um die Sonne: 365,26 Tage
Umlaufzeit um die Erde: 27,32 Tage
Durchmesser: 3476 Kilometer

9 C

Die N&he des Mondes zur Erde macht ihn zum ersten Kandidaten fur die
Erforschung durch die NSDF. Die meisten der Trimmerstucke, die auf die Erde
gefallen sind, sind bereits in der Atmosphare vergliht. Da der Mond aber Uber
keine Atmosphare verflgt, gehen wir sehr stark davon aus, dal3 auf ihm viel
groRere Vorkommen zu finden sind. Leider befand sich der Mond genau vor der
Erde, als wir vom Meteoritenschauer getroffen wurden, so daf3 die Trimmer auf
der dunklen, also erdabgewandten Seite gelandet sind. Wir kénnen daher nur
vermuten, was dort gelandet ist.

Um die Rohstoffe des Mondes ausbeuten zu kénnen, benétigen wir drei
Stutzpunkte auf dem Mond. Eine Mineneinrichtung auf der abgelegenen Seite,
einen Transportstitzpunkt auf der erdnahen Seite und eine Energiestation am
nordlichen Pol des Mondes. Der Polstitzpunkt wirde kontinuierlich der Sonne
ausgesetzt sein und uns so dauerhaft mit Solarenergie versorgen koénnen. Das
Gestein des Mondes besteht zu circa 40% aus Sauerstoff. Dieser konnte fir
unsere L ebenserhaltungssysteme verwertet werden.

Auch besteht die Méglichkeit, daf? ein kleiner Bereich des im Schatten
liegenden sudlichen Pols ein Reservoir an Wassereis beherbergt. Sofern sich
dies bewahrheiten sollte, wére dies eine vierte Einrichtung wert.



MARS

Position: Vierter Planet von der Sonne aus

Entfernung von der Sonne: 1,5 astronomische Einheiten
Krzeste Entfernung von der Erde: 56 Millionen Kilometer
Schwer kraft an der Oberflache (Erde = 1): 0,377

Ober flachenbeschaffenheit: Basaltgestein und festes
Kohlendioxid (Trockeneis)

Atmospharischer Druck (Erde = 1): 0,007 Bar
Mittlere Ober flachentemperatur: -23° Celsius
Achsenrotation: 1,03 Tage

Umlaufzeit um die Sonne: 686,98 Tage
Durchmesser: 6794 Kilometer

9 C

N

Die Atmosphére des Mars charakterisieren ausgedehnte Dunstschleier und
Nebel. Sie wird oft durch Staubstiirme verdunkelt. Wie auf der Erde, so gibt es
auch auf dem Mars verschiedene Jahreszeiten, die durch seine schréage
Rotationsachse bedingt sind. Die Atmosphéare besteht in erster Linie aus
Kohlendioxid. Hinzu kommen geringe Mengen Stickstoff, Argon und
Wasserdampf. Wir haben kein Magnetfeld auf dem Mars entdeckt, was uns zu
der Uberzeugung bringt, daR es keinen metallischen Kern gibt.

Satellitenbilder und Vermessungsteams belegen, dal3 auf dem Mars (&hnlich wie
auf dem Mond der Erde) ausgedehnte Krater existieren. Zusétzlich existieren
rissige Lavabetten mit steilen Klippen, die in tiefe Téler herabfallen. Diese
Krater lassen uns glauben, dafd auf diesem Planeten weitere Reserven an Bio-
Metall vorhanden sein kénnten.

Ein gewaltiger Vulkan, der Olympus Mons, ist mit eéinem Durchmesser von 550
Kilometern und einer Hohe von 27 Kilometern der grofte Vulkan im gesamten
Sonnensystem. Es kann nicht bestétigt werden, ob der Vulkan noch aktiv ist.
Die Piloten sind gewarnt, daf3 es zu vulkanischen Aktivitaten und den damit
verbundenen Risiken kommen konnte.

Eine Kolonisation des Mars kénnte durch Wind- und Sonnenenergie
ausreichend versorgt werden. MaRsige Wasservorkommen koénnten wir zwischen
dem gefrorenen K ohlendioxid der Polarkappen finden.

Die irrgartendhnliche Marsoberflache erfordert Spezialinstrumente fir die
Navigation. Diverse FluRbetten und Klippen stellen eine grofRe Gefahr auf der
Oberflache dar.

Insgesamt glauben wir, dal3 der Mars ein guter Kandidat fur weitere NSDF-
Untersuchungen ist. Seine verhaltnismaldig geringe Entfernung zur Erde, die
vorteilhafte Umgebung und seine Krater machen ihn zu unserer zweiten Wahl
fur eine Kolonisation.



VENUS

Position: Zweiter Plantet von der Sonne aus

Entfernung von der Sonne: (Erde = 1): 0,7 astronomische Einheiten
Krzeste Entfernung von der Erde: 42 Millionen Kilometer

Schwer kraft an der Oberflache (Erde = 1): 0,907

Ober flachenbeschaffenheit: Basaltgestein und geschmolzene L ava
Atmospharischer Druck (Erde = 1): 92 Bar

Mittlere Ober flachentemper atur: 460° Celsius

Achsenrotation: 243 Tage

Umlaufzeit um die Sonne: 224,7 Tage

Durchmesser: 12.103,6 Kilometer

9 C

N

Wegen ihres leuchtenden Glihens am Erdenhimmel nach der rémischen
Gottin der Liebe benannt, hat die Venus keine physikalische Ahnlichkeit zu
ihrer Namensgeberin. Auf dem Planet herrscht eine der rauhesten
Umweltbedingungen aller unseren Kandidaten. Obwohl die Venus nahezu den
gleichen Umfang und die gleiche Masse wie die Erde hat und zusatzlich der
nahegelegenste Planet ist, macht es ihre unverteilhafte Atmosphare schwer,
jegliche Bio-Metall-Vorkommen auszubeuten. Nichtsdestotrotz bringen sie ihre
Nahe zur Erde und die hohe Wahrscheinlichkeit fur Bio-Metall-Vorkommen in
die obere Halfte der Liste.

Die Atmosphére der Venus aus Kohlendioxid und die dicke Wolkendecke aus
stark konzentrierter Schwefelsdure verursachen einen starken Treibhauseffekt.
Obwohl das wenige Licht, das durch die dichte Atmosphare dringt, nur als
Infrarotlicht ankommt, erzeugt gerade dieses die enorme Hitze auf der
Planetenoberflache. Die Hitze Ubersteigt die Temperatur jedes anderen Planeten
oder Mondes im Sonnensystem.

Zusétzlich ist die Atmosphére extrem dicht und entspricht ungefahr dem Druck
von einem Kilometer unter der Meeresoberflache auf der Erde. Der hohe Druck
erfordert besondere Techniken, um das Zerqguetschen von Konstruktionen zu
vermeiden. Wahrend die obere Atmosphére der Venus durch starke Winde
charakterisiert wird, ist ihre untere Atmosphére verhaltnismafig ruhig.
Trotzdem sollten wir in der Lage sein, gentigend Blitzenergie zu erzeugen, wenn
wir die starken elektrischen Aktivitdten auf der Venus ausnutzen.

Geringe Mengen von Wasserdunst sind in der Umgebung gefunden worden und
konnten genutzt werden, um Leben auf der Oberfl&che der Venus zu
ermdglichen. Trotzdem wird es in der Regel nétig sein, fur den Aufbau einer
Forderstelle alle |ebenserhaltenden Ressourcen importieren zu missen.



EUROPA

Position: Satellit des Jupiter, fUnfter Planet von der Sonne aus
Entfernung von der Sonne: (Erde = 1): 5,2 astronomische Einheiten
Kurzeste Entfernung von der Erde: ~ 630 Millionen Kilometer
Schwer kraft an der Oberflache (Erde = 1): 0,135

Ober flachenbeschaffenheit: Wassereis

Atmospharischer Druck (Erde=1): O

Mittlere Ober flachentemperatur: -153° Celsius
Achsenrotation: Statisch

Umlaufzeit um die Sonne: 4332,71 Tage

Umlaufzeit um den Jupiter: 3,55 Tage

Durchmesser: 3138 Kilometer

Mit dem unauffélligen blauen AuReren wirkt Europa eher ruhig und friedlich,
verglichen mit den scharfen Gegensétzen der rauhen und mit Kratern bedeckten
Oberflachen der anderen Himmelskorper unseres Sonnensystems. Der Grund
dafir ist, dal3 Europa fast komplett aus Eis besteht und sich selbst damit zu
einem idealen Ziel fur uns macht. Die Eiswelt stellt unbegrenzte Mengen
lebenswichtiger Ressourcen und ideale Voraussetzungen fur das Aufspuren von
Bio-Metall zur Verfigung.

Noch interessanter ist die Beobachtung, daR auf Europa seit jeher aktive
Vulkane existieren, die warmere Eisflisse unter der Oberflache erzeugen
[selbige konnten wir vor zwei Wochen durch den Galileo-Satelliten entdecken].
Der Beweis der Existenz eines heiRen Kerns fuhrt zu der Uberlegung, daR das
Eis ab einer bestimmten Tiefe geschmolzen ist und frei im Inneren des Mondes
treiben konnte. Dies wirde Europa zum einzigen anderen Himmelskorper im
gesamten Sonnensystem mit fllissigem Wasser machen. Er ist somit gleichzeitig
einer der fihrenden Kandidaten fur die Geburt von Leben, auch wenn er weit
entfernt gelegen ist.

Obwohl Europa gegeniiber unserem Mond, dem Mars und Titan keine Vorteile
besitzt und nicht an deren Forschungskapazitaten heranreicht, ist dieser Mond
ein ziemlich sicherer Kandidat fur Bio-Metall-Vorkommen, die sich relativ

LJ' c leicht erforschen liefzen.



(o]

Position: Satellit des Jupiter, fUnfter Planet von der Sonne aus
Entfernung von der Sonne: (Erde = 1): 5,2 astronomische Einheiten
Kurzeste Entfernung von der Erde: ~ 630 Millionen Kilometer
Schwer kraft an der Oberflache (Erde = 1): 0,183

Ober flachenbeschaffenheit: Schwefel

Atmospharischer Druck (Erde=1): O

Mittlere Oberflachentemperatur: -143° Celsius
Achsenrotation: Statisch

Umlaufzeit um die Sonne: 4332,71 Tage

Umlaufzeit um den Jupiter: 1,77 Tage

Durchmesser: 3630 Kilometer

9 C

Sah lo fur uns anfénglich aufgrund der bunten und kraterlosen Oberflache sehr
vielversprechend aus, haben Nachforschungen jetzt ergeben, daf3 l1os
augenscheinliche Ruhe in Wirklichkeit der Beweis fiur die ungastliche und
potentiell unertragliche Natur dieses Mondes ist. Uberall auf der gefrorenen
Oberflache speien Dutzende aktiver Vulkane flUssigen Schwefel aus dem Kern
und schleudern diesen Hunderte von Kilometern in den Himmel. Ist der
Schwefel abgekihlt, rieselt er wie Schnee zuriick auf die Oberfl&che.

Die Kolonisierung kénnte somit ein kostspieliges und zeitaufwendiges
Unterfangen werden. Umfangreiche Maf3nahmen mufdten ergriffen werden, um
zu verhindern, daf3 unsere Einrichtungen begraben wiirden.

Glucklicherweise haben unsere Ingenieure einige andere Moglichkeiten
vorgeschlagen. Da Schwefel wesentlich trager ist als Wasser, behaupten sie, dal’
ein einfaches Entwéasserungssystem bei minimalen Kosten ausreichend sei.
Orientiert an unseren klassischen AbfluRrohren, kdnnten diese Leitungen
kinstlich in Bewegung versetzt werden, um den Schwefel vom Rest zu trennen.

Unsere Chemiker haben noch eine zweite Losung gefunden. Sie glauben, den
Schwefel ohne Rickstande vadllig auflésen zu kénnen, wenn sie eine Saure mit
ihm reagieren lassen. Beide Verfahren sind bis jetzt unbewiesen, aber wir
werden dies schnellstmdglich nachholen.

Von diesen Komplikationen einmal abgesehen, sind die einzigen hinderlichen
Faktoren die enorme Entfernung zwischen lo und der Erde, die bitterkalten
Temperaturen und der Mangel an lebenserhaltenden Ressourcen. Die beiden
erstgenannten Probleme teilt 1o mit dem Geschwistermond Europa, schneidet
jedoch besser ab als Titan.

Und noch ein letztes Problem: Stiitzpunkte miiRten weit vom Aquator los
entfernt errichtet werden. Da lo dem Einflul® der drei Gravitationskrafte von
Europa, Ganymed und Jupiter ausgesetzt ist, kdnnen sich an der Oberflache bis
zu 100 Meter hohe Wellen bilden.



TITAN

Position: Satellit des Saturn, sechster Planet von der Sonne aus
Entfernung von der Sonne: (Erde = 1): 9,6 astronomische Einheiten
Kurzeste Entfernung von der Erde: ~ 1290 Millionen Kilometer
Schwer kraft an der Oberflache (Erde = 1): 0,38

Ober flachenbeschaffenheit: Wassereis und Gestein
Atmospharischer Druck (Erde=1): 1,5 Bar

Mittlere Ober flachentemperatur (Erde=1): -180° Celsius
Achsenrotation: Statisch

Umlaufzeit um die Sonne: 10.759,5 Tage

Umlaufzeit um den Saturn: 15,95 Tage

Durchmesser: 5150 Kilometer

9 C
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Wir mufdten all unsere technologischen Mdglichkeiten ausschopfen, denn eine
Reise zu Titan verlangt eine hochst effektive Lagerung und Vorbereitung, die
weit Uber dem Vorstellbaren liegt. Gelange es uns dennoch, wére das Ergebnis
die am besten zu kontrollierende und sich selbst erhaltende nicht-terrestrische
Umgebung unseres Sonnensystems.

Beobachtungen von Titans stickstoffhaltiger Atmosphére legen nahe, daf? der
Mond ein naher Verwandter der Erde war, bevor die ersten Organismen
anfingen, Sauerstoff zu erzeugen. In der Tat sind seine kohlenwasserstoffhaltigen
Elemente die Bausteine fur Aminoséuren, die fur die Entstehung von Leben
verantwortlich sind.

Obwohl es eigentlich viel zu kalt sein mufite, um mit der Chemie der Atmosphére
zu sublimieren, existiert auf Titan Sauerstoff in Form von gefrorenem Wasser,
das seine Oberfléche bedeckt. Wir konnten das Wasser schmelzen, was uns zum
einen genugend Flussigkeit liefern wirde, zum anderen aber auch die fehlenden
Zutaten, um die Atmosphére fur uns Menschen nutzbar zu machen. Obwohl
derartige Monde eigentlich nicht in der Agenda der NSDF aufgefuhrt sind, sind
die Moglichkeiten viel zu verlockend, um weitere Untersuchungen abzulehnen.

Die priméren Energiequellen auf diesem Mond sind zwar Blitze und Winde, aber
dennoch konnten wir die Wolken aus Methan in der oberen Atmosphére leicht in
Erdgas verwandeln. Mit einigen Modifikationen unserer Ausriistung konnte dies
den Grundstein unserer Energieversorgung legen.

Bei diesen Methanwolken handelt es sich leider um grof3e Versionen dessen, was
hier auf der Erde als Smog bekannt ist. Da sie den Mond vdllig abdecken,
verhindern sie jegliche weitere Analysen der Zusammensetzung von Titan.
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Akin Industries
Fir die Zukunft unserer Nation
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Von: Dr. Wilhelm Arkin
An: Président Dwight Eisenhower
Betr.: Technische M6glichkeiten

basierend auf der Trimmer-Analyse
des Meteoritenschauers von 1952

Sicherheitsstufe: Streng geheim
Datum: 3. Januar 1956
Sehr geehrter Herr Président,

ich kann meine Dankbarkeit nicht in Worte fassen, dal? man mir die Méglichkeit
gegeben hat, ein Forschungsteam zu leiten, das die Trimmer des
Meteoritenschauers tber der Beringstral3e von 1952 untersucht. Das Projekt tragt
bei uns den Namen “Bio-Metall 11”. Die Forschungen haben mein Leben so sehr
verandert, wieich esmir nicht in meinen kithnsten Traumen vorgestellt hatte.

Die technischen Maglichkeiten durch das Bio-Metall sind wirklich erstaunlich.
Esist unshier bei Arkin Industries gelungen, neue Waffensysteme mit Hilfe
dieses Materials zu konzipieren. Dank seiner Merkfahigkeit war es uns méglich,
das Material zu rekonstruieren und in eine neue Generation von Fahrzeugen und
futuristischen Waffen zu verarbeiten, wie wir sie hier auf der Erde noch nie
gesehen haben.

Esist &uRerst bedauerlich, daf? uns nicht genlgend Material zur Verfiigung steht
um mit diesen neuartigen Produkten in die Serienfertigung zu gehen. Wenn wir
nur genug davon hétten, knnten wir unsere Armee ohne Zwischenfalle bis nach
Moskau marschieren lassen. Bedenken Sie nur bitte, daf3 auch die Sowijets den
Kalten Krieg fur sich entscheiden konnten, wenn sie in den Besitz des Bio-
Metalls gelangen.
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Ich schlage vor, dald wir unsere momentanen Vorréte ausschopfen und fur die
Produktion einer interplanetaren Flotte verwenden. Wir konnten dann auf den
benachbarten Planeten nach weiteren Vorkommen Ausschau halten. Dort
oben sollten wir schnellstméglich Einheiten produzieren, diewdtges Bio-
Metall aufsammeln und abtransportieren kénnen, um es letztlich wieder auf
die Erde zu schaffen und in unser Waffenprogramm einflielen zu lassen.

Das Ende des Kalten Krieges liegt in unseren Handen. Wéhrenq urlserer
kiinftigen Erforschung und Analyse des Bio-Metalls wére es mir eine Ehre,
Ihnen noch weiter behilflich sein zu kénnen.

Hochachtungsvoll,

L~
Dr. Wilhelm Arkin

Vorstandsvorsitzender
Arkin Industries




AMERIKANISCHE EINHEITEN

NSDF M580A2 Aufklarer
Codename: Razor

Fahrzeugtyp: Gepanzertes Aufklérungsfahrzeug
Gebaut von: Recycler

Technische Daten:

Vorwérts = 25 m/s

Ruckwarts = 25 m/s

Seitwarts = 20 m/s

Drehgeschwindigkeit = 150° pro Sekunde
Panzerung: 25 mm GVS

Munition: 1000 Schuf3

Sandar dbewaffnung:

Minigeschitz (2)

Die wichtigste der amerikanischen Angriffseinheiten, der Razor, ist mit seiner
Geschwindigkeit und Wendigkeit bei nur schwacher Panzerung eine grof3e
Hilfe im Kampf. Er wurde als Aufklarungsfahrzeug entworfen. Es ist jedoch
nicht empfehlenswert, sich in einem Gefecht ausschliefflich auf diese Einheit
zu verlassen.

Obwohl die Konstruktion fast identisch ist, ware es eine massive Untertreibung,
den Razor als Variante des P-47 “Thunderbolt” zu bezeichnen. Er ist mit einer
Zwillingssprungdiise und einem einzigartigen Stabilisationssystem nachgeristet
worden, das Geschwindigkeiten bis zu 60 Meter pro Sekunde gestattet. Die
jungsten Modifikationen der Disen machen es mdglich, den Schub in jede
Richtung zu lenken, wodurch der A2 Razor die Fahigkeit besitzt, blitzschnell zu
wenden und begrenzt vertikal zu springen und landen (VSUL).



NSDF M60A7 MBT Panzer
Codename: Grizzly

Fahrzeugtyp: Schwerer Kampfpanzer
Gebaut von: Einheitenfabrik ¥ ok
Technische Daten: Ll
Vorwarts = 20 m/s

Ruckwarts = 15 m/s

Seitwarts = 20 m/s

Drehgeschwindigkeit = 90° pro Sekunde
Panzerung: 30 mm GV'S

Munition: 1200 Schuf? ol
Standar dbewaffnung: | PAM E E H:m_ﬂ.‘ i
PA-Stecher 2 5 i I..-'-ia‘inn—h..__'

Minigeschuitz
Fernsteuermaorser
Donnerschlag

Basierend auf der erfolgreichen M60-Serie von Bodenpanzern, ist der A7 ein
aulRergewohnlich vielseitiger Kémpfer und das Ruckgrat der extra-terrestrischen
Kréfte. Seine vielféltige Bewaffnung macht ihn zu einem durchschlagkréftigen
Faktor in jedem Gefecht. Seine sechs verbundenen Sprungdiisen erzeugen 1471
KW (2000 PS) und eine Geschwindigkeit von 20 Metern pro Sekunde.

Obwohl der Grizzly einer der beweglichsten Angreifer in der NSDF ist, hat
er aufgrund seiner speziellen Bio-Metall-Panzerung ein enormes Gewicht.
Diese Panzerung ist in der Lage, Schaden gleichmailig Uber das ganze Fahrzeug
zu verteilen (GVS - GleichmaRig Verteilte Schaden). Diese Eigenschaft
schutzt davor, die Panzerung durch wiederholten Beschul® einer einzigen Stelle
zu durchbrechen.

NSDF M60AS8 Raketenpanzer
Codename: Wolverine

Fahrzeugtyp: Schwerer Mittel strecken-Kampfpanzer
Gebaut von: Einheitenfabrik ¥ o
Technische Daten: Tl

A

Vorwérts = 20 m/s

Ruckwarts = 15 m/s

Seitwarts = 20 m/s
Drehgeschwindigkeit = 90° pro Sekunde
Panzerung: 25 mm GVS

Munition: 1000 Schufd

|

Standar dbewaffnung: ) RA’;EZFMPM“_{‘{‘ER“_
Rakete “Hornisse” i .h..r i i
Rakete “ Abendddmmerung”

Kontaktmine

Die Variante des M60A7, der Wolverine, unterscheidet sich vom Grizzly
hauptséchlich in der Bewaffnung. Er ist mit Raketen vom Typ “Hornisse” fir
die Bekdmpfung grofRRer Ziele und mit verbesserten Raketen vom Typ
“Abenddammerung” gegen schnell bewegliche Ziele gerstet. Dies macht ihn zu
einem starken Angreifer auf mittlerer Entfernung, jedoch auch gleichzeitig zu
einem schlechten Nahkampfer.

Das zusétzliche Gewicht des Dual-Raketensystems des Wolverine wird durch
die leichte Verringerung der GV S-Panzerungsdicke ausgeglichen.



NSDF M173 Kanone
Codename: Badger

Fahrzeugtyp: Abwehrkanone

Gebaut von: Recycler

Technische Daten:

Vorwérts = 15 m/s

Ruckwarts = 15 m/s

Seitwaérts = 15 m/s
Drehgeschwindigkeit = 60° pro Sekunde

=u-5=_..35-1-\if-|';-_-'.'3:h:\- 4]

Panzerung: 20 mm GVS E ; e

Munition: 2000 Schuf3 ™ |t L |
Standar dbewaffnung: 1 K":"N':'N' _ ,_,::r N |
Minigeschiitz M-T_ o el

Die M173 Badger ist eine lebenswichtige Defensiveinheit und bestens geeignet
fur den Einsatz entlang der Stiitzpunktgrenzen. Am Ziel eingetroffen, halt sie an
und aktiviert das BSB-Modul (Boden-Stabilisations-Basis), mit dem sich die
Kanone positioniert.

Die leichtgewichtige Kanone muf3 im Untergrund verankert werden, bevor sie
aktiviert werden kann, um so den Rickstol3 abzufangen und eine hohe
Zielgenauigkeit zu garantieren. Die Kanone kann jederzeit neu positioniert
werden, aber solange das BSB-Modul deaktiviert ist, kann sie nicht feuern.

Aufgrund ihrer langsamen Drehgeschwindigkeit ist die Kanone am besten dazu
geeignet, Gebirgskdmme oder Canyonschluchten zu verteidigen, in denen
Fahrzeuge nicht ausweichen kénnen. Wenn die Badger so zum Einsatz kommit,
ist siein der Lage, mehrere Ziele gleichzeitig zu bekampfen.

NSDF M47A9 Leichter Panzer
Codename: Bobcat

Fahrzeugtyp: Kampfpanzer

Gebaut von: Einheitenfabrik

Technische Daten:

Vorwérts = 20 m/s

Ruckwarts = 15 m/s

Seitwarts = 20 m/s

Drehgeschwindigkeit = 120° pro Sekunde
Panzerung: 25 mm GVS ‘
Munition: 1200 Schufd

Standar dbewaffnung:

PA-Stecher

Rakete “Hornisse”

Sonnenfeuer

Ein nicht ganz so kampfstarker und auch nicht so vielseitiger Vetter des Grizzly.
Der Bobcat wurde als Hauptkampfpanzer der NSDF entworfen und in grof3er
Anzahl wahrend der ersten Mond-Kolonisation eingesetzt. Doch auf Dr. Arkins
Verlangen nach einem effektiveren Fahrzeug wurde er nicht mehr eingesetzt.
Der Bobcat ist dennoch eine preiswerte und zuverléssige Offensiveinheit.



NSDF B74CT Bomber
Codename: Thunderbolt

Fahrzeugtyp: Schwerer Angriffskreuzer
Gebaut von: Einheitenfabrik

Technische Daten:

Vorwérts = 25 m/s

Ruckwarts = 15 m/s

Seitwarts = 10 m/s

Drehgeschwindigkeit = 60° pro Sekunde
Panzerung: 20 mm GVS :
Munition: 1900 Schuf3

Sandar dbewaffnung:

Raketenbomben (2)

Der Thunderbolt ist eines der méachtigsten Fahrzeuge im Dienste der NSDF.
Chico Aerospace entwickelte den Bomber als schnellen Angriffskreuzer, der in
der Lage sein sollte, Primarziele auszuschalten, bevor die feindlichen
Verteidigungseinheiten eingreifen kénnen. In der Standardkonfiguration ist er
mit zwei der méchtigen BFES-" Schul? & Schlul3’-Raketenbomben fur einzelne
Salvenangriffe gegen schwer gepanzerte Ziele wie Baracken, Recycler und
V ersorgungseinrichtungen ausgeristet.

Der Thunderbolt eignet sich aufgrund seiner Panzerung nicht fur ausgedehnte
“Handgemenge”. Er sollte daher eine betrachtliche Anzahl Hilfseinheiten
erhalten, wenn davon auszugehen ist, dal3 es bei einem Angriff zu einer
Begegnung mit feindlichen Jagern kommt.

NSDF AAV6A4 GPT Transporter
Codename: Tracker

Fahrzeugtyp: Gepanzerter Personentransporter
Gebaut von: Einheitenfabrik

Technische Daten:

Vorwérts =8 m/s

Ruckwarts = 8 m/s

Seitwarts = 8 m/s

Drehgeschwindigkeit = 90° pro Sekunde _
Panzerung: 50 mm GV S L
Standar dbewaffnung: ;
Unbewaffnet

Der GPT Tracker ist zwar gut gepanzert, aber dennoch wegen der fehlenden
Bewaffnung verwundbar. Die Einsatzgebiete des Trackers sind ausschliefdlich
der Transport von Infanterie und die Bergung von Piloten. Er sollte nicht ohne
ausreichende Eskorte entsandt werden, insbesondere dann, wenn er Personal
befordert.

Der Tracker kann bis zu funf Personen transportieren, die dann einfache
feindliche Ziele ausheben kdénnen. Erteilen Sie einem Tracker den Befehl, ein
Ziel anzugreifen, und die eingeladenen Einheiten werden automatisch
aussteigen und angreifen.



NSDF M183A1 Haubitze
Codename: Longbow

Fahrzeugtyp: Langstrecken Artillerie-Kanone
Gebaut von: Einheitenfabrik

Technische Daten:

Vorwérts = 15 m/s

Ruckwarts = 10 m/s

Seitwaérts = 15 m/s

Drehgeschwindigkeit = 90° pro Sekunde
Panzerung: 30 mm GVS

Munition: 2000 Schufd |
Standar dbewaffnung:
Haubitze
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Der M183 Longbow ist (wie schon die M173 Badger) fur seine
Waffenreichweite und sein Zerstérungspotential bekannt. Ist das BSB-Modul
aktiviert, kann der Longbow viele Schiisse zielgenau auf eine Entfernung von
bis zu 750 Metern verschief3en, wobei die Position des Feindes bei jedem Schul3
genauestens (auf seiner Geschwindigkeit und Fahrtrichtung basierend) errechnet
wird. Diese Einheit eignet sich gut als Begleitung von Kommandeuren.
Kommandeure kénnen im Kampf Artillerieangriffe anfordern, indem sie
Kontakt zum Longbow herstellen und die gewiinschten Koordinaten
tbermitteln.

So genau er auch bei der Bekampfung von Zielen in grof3er Entfernung treffen
kann, ist der Longbow auf kurze Distanz so gut wie nutzlos, wenn sich die
Feindpositionen auferst schnell veréandern. Der Longbow wird oft mit einer
Badger zusammen eingesetzt, um dieses Manko auszugleichen.

NSDF AT9 Walker
Codename: Sasquatch

Fahrzeugtyp: Mobile Einsatzkanone
Gebaut von: Einheitenfabrik
Technische Daten:

Vorwérts = 5,5 m/s

Ruckwérts = 5,5 m/s

Seitwarts = 2 m/s
Drehgeschwindigkeit = 90° pro Sekunde
Panzerung: 40 mm GVS

Munition: 2000 Schufd

Standar dbewaffnung:

Minigeschiitz

Schléager

Der Sasquatch ist das ratsel hafte Produkt einer seit langem ausgestorbenen Rasse
und zugleich der grofite Gewinn der NSDF. Er hat mit Abstand die grofite
Feuerkraft aler Fahrzeuge und kann mit mehreren Raketen, Kanonen, Mdrsern
und Spezialwaffen ausgestattet werden.

Das Hauptantriebsaggregat fur seine Fortbewegung ist eine mit Titan verstarkte
Hydraulikmaschine. Diese treibt die Beine des Walkers an und reicht fur eine
Geschwindigkeit von acht Metern pro Sekunde aus. Ein Grund fir dieses recht
langsame Tempo ist das Gewicht der dicken GV S-Panzerung, welches den
Sasguatch aber gleichzeitig zu einem nahezu unaufhaltbaren Gegner macht.



NSDF LMA6 Minenleger
Codename: Unabomber

Fahrzeugtyp: Minenleger und -entscharfer
Gebaut von: Einheitenfabrik

Technische Daten:

Vorwérts = 15 m/s

Ruckwarts = 10 m/s

Seitwarts = 15 m/s

Drehgeschwindigkeit = 90° pro Sekunde

Panzerung: 30 mm GV S ! 1 9. . i

Munition: 2000 Schuf3 " | - j ";:-‘I"ﬂ':*.'—'.'”.‘ |
Standar dbewaffnung: L MEEN EE‘?EI [
K ontaktminen .:r el

Der Unabomber ist eine Defensiveinheit mit einer wertvollen Funktion: Er ist in
der Lage, intelligente Minen von seinem fischartigen Schiffskorper fallen zu
lassen. Diese explodieren nicht, wenn sie in Kontakt mit eigenen Fahrzeugen
geraten. Sie sind somit bestens zum Schutz des eigenen Stiitzpunktes geeignet.

Um den Minenleger einzusetzen, kommandieren Sie ihn in die Gegend, die Sie
sichern mdchten. Ist der Minenleger in Position gegangen, 6ffnen Sie einen
Funkkanal zu ihm und geben ihm den Befehl Minen legen. Er wird dann
automatisch Minen im Gel&nde auslegen.

NSDF VS3E Wiedergewinnungseinheit
Codename: Scavenger

Fahrzeugtyp: Fernsteuersammler
Gebaut von: Recycler

Technische Daten:

Vorwaérts = 15 m/s

Ruckwaérts = 10 m/s

Seitwarts = 15 m/s
Drehgeschwindigkeit = 90° pro Sekunde

.Jsaq.-'-.'l.i-_;p.'iui- 4]

Panzerung: 30 mm GVS i - T g
Standar dbewaffnung: i« ¥ e B ;
: | \WIEDERGEWINMNUNGSEIMNHETT |8
Unbswatne WIEDERGEWINNUNGSEN BT
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Der Scavenger- durchkammt selbstandig das Schlachtfeld und sammelt Schrott
von zerstorten Fahrzeugen und Bio-Metall-Vorkommen auf. Er arbeitet dabei
wie ein mobiler Staubsauger. Der Scavenger mul3 sich an einen Recycler oder
an einen Schrottsilo andocken kénnen, wenn er den gesammelten Schrott
entladen will.



NSDF Lastenschlepper
Codename: Schlepper

Fahrzeugtyp: Transporter

Gebaut von: Einheitenfabrik

Technische Daten:

Vorwérts =8 m/s

Ruckwaérts = 8 m/s

Seitwarts = 15 m/s

Drehgeschwindigkeit = 90° pro Sekunde |
Panzerung: 50 mm GVS ‘
Standar dbewaffnung: {
Unbewaffnet

Der Schlepper ist eine Transporteinheit, die immer dann eingesetzt wird, wenn
grof3e Objekte eine Positionsénderung erfordern. Er kann auch bestens dazu
eingesetzt werden, auf3erirdische Artefakte zu sammeln und transportieren.

NSDF TU11 Mobiler Bio-Metall-Erzeuger
Codename: Recycler

Fahrzeugtyp: Mobile Einheitenfabrik
Technische Daten:

Vorwarts = 15 m/s

Ruckwarts = 15 m/s

Seitwérts = 15 m/s

Panzerung: 100mm

Sandar dbewaffnung: :
Unbewaffnet l
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Der Recycler ist die wichtigste Produktionseinheit der NSDF und zwingend
erforderlich, um sich auf Neuland niederzulassen. Er ist wegen seiner schweren
Panzerung unbewaffnet, jedoch in der Lage, langeren Angriffen standzuhalten.

In der mobilen Form kann er Uber das Schlachtfeld bewegt werden. In der
positionierten Form laft sich der Recycler Uber einem Geysir nieder, um hier
Energie zu beziehen, und wird so zu einer riesigen Produktionsstétte.

Der Recycler produziert lebenswichtige Stutzpunktressourcen und
Einheitenversorgungen, genauso wie einfache Offensiv- und Defensiveinheiten.
Die Konstruktionen werden durch die Projektion von ultraleichten
Endoskel ettstrahlen innerhalb der Konstruktionshalle erzeugt, wahrend extreme
Temperaturen das Bio-Metall zum Schmelzen bringen. Die Strahlen werden
dann mit flussigem Bio-Metall verkleidet und die Motoren samt des restlichen
Innenlebens eingefiigt, wahrend das Bio-Metall abkuhlt. Der ganze Prozeld
dauert nur wenige Sekunden.



NSDF TU8 Versorgungseinrichtung
Codename: Waffenkammer

Fahrzeugtyp: Waffenkammer

Technische Daten:

Vorwarts = 15 m/s

Ruckwarts = 15 m/s

Seitwarts = 15 m/s

Panzerung: 100mm

Standar dbewaffnung: i
Unbewaffnet l

Die Waffenkammer erfillt mehrere Aufgaben. Hierzu zdhlen die Herstellung
von Spezialwaffen, Versorgung von Fahrzeugen mit Munition und Reparaturen
und der Aufbau von Kommunikationsverbindungen zu orbitalen
Uberwachungssatel liten.

Die Waffenkammer ist mit einer katapultartigen Funktion ausgerustet, die es ihr
erlaubt, die hergestellten Gegenstande zur gewtinschten Position zu “schief3en”.
Diese Technik stellt die Versorgung von weit entfernten Schlachtfeldern sicher.
Wie der Recycler, benttigt auch die Waffenkammer eine Geysir-Energiequelle.

NSDF TU12 Verbesserter Bio-Metall-Verarbeiter
Codename: MEF (Mobile Einheitenfabrik)

Fahrzeugtyp: Verbesserte Mobile Einheitenfabrik
Technische Daten:

Vorwérts = 15 m/s

Ruckwarts = 15 m/s

Seitwarts = 15 m/s

Panzerung: 100mm

Standar dbewaffnung: ;
Unbewaffnet i :
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Die MEF wird vom Recycler gebaut. Ihre Aufgabe ist die Herstellung
fortschrittlicher Einheiten. Wie auch der Recycler, positioniert sie sich Uber
Geysiren und benutzt das gleiche Schmelzverfahren von Bio-Metall. Doch
dank ihrer dynamischen Schmelzapparaturen kann sie auch Einheiten
mit komplizierterem Design und beweglichen Teilen bauen. Die meisten
Defensiv- und Offensiveinheiten der NSDF werden von der Mobilen
Einheitenfabrik produziert.



NSDF TU15 Konstruktionseinheit
Codename: Konstruktor

Fahrzeugtyp: Montageeinheit

Gebaut von: Recycler

Technische Daten:

Vorwérts =8 m/s

Ruckwarts = 8 m/s

Seitwarts = 8 m/s

Drehgeschwindigkeit = 90° pro Sekunde

Panzerung: 20mm : ; o

Standar dbewaffnung: ﬁ : ; ”-.'-I-‘,fg,'ﬁ-,,«,,-"':-:-' i
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hoecrhfegﬁﬁjcryktor, auch Heaval genannt, ist eine unglaublich wertvolle
Ly |S|er|§z Einheit, die je<_JIer_1 Techniker vor Neid erblassen &Mt MiE
RSB ool e Minuen dnen il g
\ nkt | it wirklic em (von

Uber Kommunikationstirme bis hin zu Kasernen) ausg(lestatfe??;? o ls
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Von: Case Officer Chico

An: CIA Director Allen Dulles

Betr.: B.S. Fall 1752 - Bericht Operation Codename “Red 4"
Sicherheitsstufe: Streng geheim

Datum: 3. April 1956

In der Anlage finden Sie unsere neuesten Informationen
beziglich Red 4. Diese Nachricht wurde von Rosas am 17.
Marz bei Sigma aufgenommen. Ich werde Sie uber weitere
Neuigkeiten in Kenntnis setzen.

Aa—"
—
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| ch konnte di e sOW etischen B nrichtungen
bei W Photo 1752 infiltrieren. We schon
bef Urchtet, arbeitet auch der Rote Bar
mt di esem Mt eria . Sehen gesichde
bei | i egenden Auf zei chnungen an und

ver gl ei chen di e frappi erenden
Annl i chkei ten mit unser en B findungen.

| ch kann auch best atigen, dfaB si e Uber i
interpl anetare schiffe verfiigen” Ter Rote

Bar hat mt der Rekr uti erung von
Hiteeinheiten fur ei ne G uppe nanens
QCA (hochst wal cheinlich far COSND
@l oni st Arny gonnen. ES sieht SO ausi,
as hattensie dassel be Zi el .

o

Kont aktieren Se Gma fir veitere
Anvei sungen. Das Rennen geht weiter.
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SOWUJETISCHE EINHEITEN

Obwohl zuverlassige Daten Uiber das Equipment der CCA nur begrenzt
vorhanden sind, konnten wir einige Informationen sammeln, die wir der
Satellitentiberwachung der Produktionsstétte in Kinostan, Sibirien, zu verdanken
haben. Die Namen der CCA-Fahrzeuge sind nicht bekannt und werden daher
mit den westlichen Codenamen bezeichnet.

Flanker

Der Flanker kann an seinen fltgel&hnlichen
Anhangseln erkannt werden. Er &hnelt grob
dem NSDF Razor, ist aber wahrscheinlich
besser gepanzert.

s
FLAMKER gs. 4

Czar

Der Panzer Czar dominiert wahrscheinlich
das Weltall. Er gleicht dem Grizzly, ist aber
besser gepanzert und tragt mehr Munition.

Tusker

Der Raketenpanzer Tusker fuhrt mehr
Munition als der NSDF Wolverine mit sich.
Er ist aber auf dem Schlachtfeld deutlich
leichter verwundbar.




Stoli

Der leichte Panzer Stoli gleicht dem NSDF
Bobcat. Er ist kleiner und generell dafur
ausgelegt, mehr Spezialwaffen zu tragen als
sein NSDF-Pendant.

£ —
T ISTouGEE .
Grendel : g
Der Grendel ist ein schnelles 4 _I,"'ftf’,- !
q i

Angriffsfahrzeug. Er ist langsamer als der
NSDF Thunderbolt, dafiir aber auch ein
wenig wendiger.

=
Golem

Der Golem ist die CCA-Einheit, die am
meisten von der AulRerirdischen-Technologie
beeinflulBt wurde. Im Gegensatz zum
Sasguatch tragt der Golem seine Waffen auf

dem Kopf und den Schultern. Er dirfte somit
uber die beste Waffenausstattung aller i
Einheiten verfugen. .

CCA-Unterstutzungseinheiten

Der Geheimdienst berichtet, dal3 die CCA zusétzlich zu den oben aufgelisteten
Fahrzeugen Transporter, Verteidigungseinheiten und mobile
Konstruktionseinheiten entwickelt haben, die denen der NSDF entsprechen.

WAFFEN

KANONEN

187 SMG (Standard-Minigeschitz)
Das Minigeschitz ist ein schnellfeuerndes Maschinengewehr. .|If.|l"* l""l”.
Das SMG wirkt besonders verheerend gegen Infanterie und -:-

unbewegliche Ziele. f) b

PA-Stecher ';':;"!l ]
Der PA-Stecher, kurz fur Panzerabwehrkanone “Stecher”, "= =

verschieldt Geschosse mit geringer Durchschlagskraft.

7" S

Blasterkanone

Die Blasterkanone feuert relativ kurz einen kraftvollen Laser ab,
der verheerenden Schaden bei feindlichen Fahrzeugen anrichten
kann. Fur die Energieerzeugung eines solchen Laserstrahls wird
viel Munition benétigt, so daf’ die Blasterkanone am besten bei
Geschitztirmen zum Einsatz kommt.

MBG (Magnetbeschleuniger-Geschitz)

Ein Magnetbeschleuniger-Geschiitz, das hoch verdichtete Bélle
aus magnetischer Energie verschief3t. Diese Waffe hat eine
maximal e Reichweite von 250 Metern.

Blitzkanone ["l
Die Blitzkanone, oft auch “HeiRsporn” genannt, verschief}t einen  # *
konzentrierten Strahl aus Mikrowellenenergie. Die
Mikrowellenenergie verursacht eine Uberhitzung des i‘:;}‘
Sprungdiisen-Antriebs des Ziels.



Zielsuchgeschiitz (ZS-Kanone)
Das Zielsuchgeschiitz (oder auch ZS-Kanone genannt) feuert in
zwei Phasen. Phase eins verschieldt ein Ortungssignal, das sich
am feindlichen Fahrzeug befestigt. Sollte Phase eins erfolgreich
gewesen sein, verschieflst Phase zwei eine Raketensalve, die sich
am Ortungssignal orientieren kann.

PA “Superstecher”

Der Superstecher ist ein verbesserter “Stecher”. Beim Einschlag
beschédigt das Geschol das Ziel und alles andere, was sich in
einem Umkreis von funf Metern befindet.

MORSER

Standard-Morser

Der Morser schieldt seine Geschosse in einer bogenférmigen
Flugbahn. Der Morser explodiert bei Kontakt mit anderen
Objekten und richtet in einem Umkreis von finf Metern grof3en
Schaden an.

Fernsteuermoérser (FSM)

Der FSM schiefdt wie der Standard-Morser, detoniert aber nicht
beim Aufprall auf den Boden. Der FSM wird erst dann detonieren,
wenn er ein feindliches Fahrzeug trifft oder der Pilot zum zweiten
Mal den Feuerknopf driickt. Er kann somit die Waffe viel
zielgenauer positionieren, bevor sie explodieren wird. Halten Sie
die Taste Strg beim Feuern gedriickt, werden zeitgleich mehrere
FSM geziindet.

Splitterer (Rad des Todes)

Der Splitterer detoniert in dem Augenblick, in dem er mit
einem feindlichen Fahrzeug in Kontakt gerat und erzielt
normalen M oérserschaden. Sollte der Splitterer sein Ziel
verpassen, ist jedoch noch nicht aller Tage Abend. Er wird sich
automatisch aktivieren, in die Hohe steigen und 0,72 mm PA-
Projektile abfeuern.
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Schlager

Einmal abgeschossen, steigt der Schlager auf eine Hohe von

200 Metern. Er erfal3t dann den erstbesten Feind und schnellt auf —<====—==F
ihn herab.

Gotterdammerung (Abgefeuert von der Waffenkammer)

Die Goétterdammerung ist die méachtigste verfligbare Artilleriewaffe. Sie hat
eine Reichweite von 1500 Metern und explodiert, wenn sie nur noch 20 Meter
vom Boden entfernt ist. Sie erzeugt eine gigantische Erschiutterung mit
50 Metern Durchmesser.

RAKETEN

Die Piloten kénnen den Lenkmechanismus der einzelnen Raketen aktivieren,
indem sie den Feuerknopf gedrickt halten. Er mul3 ausreichend lange in
Zielreichweite bleiben, damit die Rakete das Ziel aufschalten kann, und dann
den Feuerknopf loslassen. Wird der Feuerknopf losgelassen, bevor die Rakete
aufgeschaltet hat, wird die Rakete nicht abgefeuert.

Warmesuchhornisse

Die Sensoren der Warmesuchhornisse reagieren auf die
Waérmesignaturen feindlicher Schiffe auf. Sie verfugt Uber einen
Zundkopf, der beim Aufprall explodiert und Schrapnells auf das
Fahrzeug verschiefdt. Jedes Fahrzeug, das sich in eéinem Umkreis
von 1,5 Metern befindet, wird ebenfalls Schaden nehmen. Sie ist
besonders gut gegen schnell bewegliche Einheiten mit
warmgel aufenen Maschinen geeignet.

=
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Raketenbombe

Bei dieser Bombe wurden die elektronischen Spielereien der
Wérmesuchhornisse durch noch starkeren Sprengstoff ersetzt. Das
Ergebnis: eine langsame und aulRerst schwere Rakete, die aber
extrem stark zulangen kann.

Optische Zielerfassungsrakete “Abenddammerung”

Die OZE-Rakete schaltet auf das Abbild des Ziels auf. Sie kann
am besten bei langsamen Zielen eingesetzt werden und erganzt
die Warmesuchhornisse perfekt.

Marschflugkdrper “Komet”

Der Marschflugkérper “Komet” ist eine radargelenkte Rakete,
die auf jedes Ziel aufschalten kann, solange es sich in
Radarreichweite befindet.

Sandsack-Rakete

Die Sandsack-Rakete ist keine Lenkrakete. Trifft sie ihr Ziel,
erzeugt sie eine Art magnetischen “Schleppanker”, der das Ziel
verlangsamt. Dank dieser Rakete kénnen es auch langsame
Einheiten mit den schnellsten Feinden aufnehmen, indem sie sie
erst blockieren.

SPEZIALWAFFEN & GEGENMASSNAHMEN

RED-Feld-Generator

(Radarecho-Dampferfeld-Generator)

Der RED-Feld-Generator unterdriickt, solange er aktiviert ist, das
Radarecho des Schiffs fir 30 Sekunden vollstandig. Alle Waffen,
die ein Radarsignal benétigen, um auf ein Schiff aufzuschalten,
sind somit nicht in der Lage, das Ziel aufzufassen oder zu treffen,
wenn der RED-Feld-Generator aktiviert ist.

M-Schirm-Mine (Magnetschirm-Mine)

Der M-Schirm ist eine spezialisierte Mine, die entwickelt wurde,
um ein extremes Magnetfeld zu erzeugen. Wurde die Mine
gestartet, bettet sie sich selbst in die Umgebung ein. Eine
Sekunde spater beginnt die Mine, ein Magnetfeld in Form einer
grof3en Blase mit 20 Metern Durchmesser und drei Metern Hoéhe
zu erzeugen. Kein Geschof3 kann in diese Magnetblase
eindringen. Fahrzeuge, die sich innerhalb der Blase befinden,
kodnnen jedoch hinausschief3en.

Sonnenfeuer

Das Sonnenfeuer ist eine modifizierte Mine, die ein Feld
aus Feuer erzeugt, das fur eine kurze Zeit mit extrem
hoher Temperatur brennt. Die dabei erzeugte Warmesignatur
wird jedes warmesuchende Projektil in einem Umkreis von
200 Metern anziehen.

IMF (Invertierte Magnetschirmfalle)

Die IMF, auch “Fanghandschuh” genannt, ist eine modifizierte
M-Schirm-Mine. Anstatt mit Magnetkréften nach auf3en zu
wirken, funktioniert die IMF genau entgegengesetzt - alles wird
mit unbeschreiblicher Kraft zur Mitte der Falle gezogen. Die IMF
zieht auch alle Projektile in einem Umkreis von 200 Metern an.




Kontaktmine

Eine Standard-Mine, die explodiert, wenn ein feindliches
Fahrzeug in den Erfassungsbereich gerét. Die Mine wird zwei
Sekunden nach ihrer Plazierung scharf. Sobald die Mine scharf
ist, 16st jedes feindliche Fahrzeug, das in den Umkreis von sieben
Metern gerét, die Mine aus.

Gelande-Rontgen-Kamera (GR-Kamera)

Die GR-Kamera ist ein Rontgengerat, das es einem Piloten
ermaoglicht, durch Gelande hindurch zu sehen. Sie hat eine
Reichweite von 100 Metern. Jedes Gelande aufRerhalb des
Wirkungsbereichs wird nicht durchsichtig.

Donnerschlag

Niemand weil3 genau, wie der Donnerschlag funktioniert. Man
nimmt an, dal3 er Munition in Rohenergie umwandelt und direkt
in den Boden schiefdt. Das Ergebnisist eine Art kleines Erdbeben,
das sich wellenartig ausdehnt.

A
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GEBAUDE

Die Konstruktionseinheit kann Gebéaude errichten. Gebaude miissen separat auf
dem Boden plaziert werden. Einige Gebaudetypen bendtigen Energie und
mussen daher auf ein Kraftwerk im Umkreis von 100 Metern zuriickgreifen
kdnnen. Wird das Kraftwerk zerstort, das ein Gebdude versorgt, verliert das
Gebaude voriibergehend seine Funktionalitét.

KRAFTWERKE

Kraftwerke versorgen andere Gebdude in einem Umkreis von 100 Metern,
sofern diese Energie bendtigen. Die verfugbaren Kraftwerkstypen variieren von
Planet zu Planet in Abhangigkeit von den Umweltbedingungen des Planeten.

Solarkraftwerk

Solarkraft wird auf dem Mond, dem Mars und auf 1o
genutzt.

Kosten: 4
Treffer punkte: 1500 i

Blitzkraftwerk

Blitzenergie wird auf der Venus und auf Titan
genutzt.

Kosten: 7
Trefferpunkte: 4000 |
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Windkraftwerk
Windkraft wird auf Titan genutzt.

Kosten: 6
Treffer punkte: 2000

GEBAUDE

Geschitzturm (bendtigt Energie)

Der Geschiutzturm ist eine extrem machtige
Abwehrwaffe, sofern Energie vorhanden ist. Seine
Reichweite betragt mehr als 200 Meter.

Kosten: 6
Treffer punkte: 5000

Kommunikationsturm (bendétigt Energie)

Der Kommunikationsturm erméglicht den Piloten
eine Satellitennavigation, die ihm strategische
Vorteile einbringen kann. Warnung: Fahrzeuge, die
auf die Satellitenverbindung zuriickgreifen,
entsenden ein Radarsignal, das auch von feindlichen
Einheiten erfal3t werden kann.

Kosten: 5
Trefferpunkte: 2000

Kaserne
Erhoht die Anzahl der verfiigbaren Piloten um funf.

Kosten: 4
Trefferpunkte: 1500

o il B
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Schrottsilo

Ein einfaches Lagergebaude, in dem Bio-Metall-
Schrott gelagert wird. Anstelle sich beim Recycler

zu entladen, kann ein Scavenger hier Schrott
abladen. Wen er ansteuert, héngt davon ab, welches |
Gebaude sich ndher befindet. |

Kosten: 4
Trefferpunkte: 3000

y ) ; - I_\l_
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Versorgungsdepot

Hier wird Nachschub gelagert. Das Fahrzeug, das
sich am nachsten innerhalb eines Radius' von 50
Metern befindet, wird mit 100 Einheiten Munition
pro Minute versorgt. i
Kosten: 5 !

Treffer punkte: 2000

| ERECRGUNCEDERDT |
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Hangar

Diesist die Reparatureinrichtung. Das Fahrzeug, das
sich am néchsten innerhalb eines Radius' von 50
Metern befindet, wird automatisch repariert. Stellen
Sie Fahrzeuge in der Néhe des Hangars ab, um sie
reparieren zu lassen. !

Kosten: 7
Treffer punkte: 4000




Von: Conmander WI [iamSahl

M Gererad Gorge @lins

Betr.: kommandohandbuch

Datum 3. Juli 1959

General, unsere Analyse der A ane von W1 hel mAki ns
Laborat ori en i st abgeschl ossen. WWr haben das nachf o gende
Konmandohandbuch erstel 1T, das auf Akins Fahr zeugnodel | e,
Uhwel t gesi cht spunkt e und nigl i che Konf ront at i onen el ngent . Genug
der \orrede, hier sind unsere & kennt ni sse.

Wr sind sehr von der gr und egenden Konzepti on sei ner
Fahr zeugnodel | e angetan. Es ver ein auerst cleverer Schachzug,
di ese neuartigen Moodl | e auf bereits exi sti erende Fahrzeugtypen
afzusetzen Hr deHIotend‘rfteesoeinLeicHes sein tratz der
zugr unde | i egenden auf!erirdschenTecmdogiescmeH die

strat egi schen Mgl i chkei ten der Fahrzeuge auszunut zen.

\Von grofer Bedeutung var Akins Migabe, &uferst
nanovr i erf ahi ge Fahrzeuge zu entwi ckel n. Qwohl W davon
ausgehen ntissen, daR di e Al oten zunéchst i ne schwieri ge




& ngewshnungsphase dur chi eben niissen, bis sie sich mt Akins
Antri ebskonzept ausei nander geset zt haben, rechnen w r dant, im
Endeffekt e ne duRerst Uber | egene Kanpf pl attformgeschaffen zu
haben. Der Antrieb erndgl i cht es den Konmandeuren, jederzeit in
Bevegung zu bl ei ben und si ch so demGegner i nmer al s bevegl i ches
Ze zu prasentieren. Dese Fahr zeuge ervei sen sich imKanpf &l s
deutlich dynamscher a's alle bi sher dagevesenen Panzer, und auch

i hre Geschw nd gkei t und Behendi gkei t | assen | & cht ale edstierenden
Fahr zeuge bl al} aussehen.

Akins Entw ckl ung ei nes pul si erenden Radar syst ens stel | t
ebenfalls ein grof3artiges Konzept dar. De Konmandeure profitieren
davon, feindiche B nheiten auf demRudar verfol gen zu kénnen, ohne
daver haf t deeigeneRnsitimueisgebenzunﬁlssen. De Hlaten
sol I ten jedoch ni cht vergessen, dal3 wr nit di esem Systemsehr

vahrschei nli ch keine still stehenden Z o e sowe sich nur | angsam
bevegende E nhei ten erfassen kénnen.

Sine [ dee von nur 6 ner € nzi gen Mini ti onsart, denanin jeder
bel i ebi gen Ve fe nodi i zi ert e nset zen kam, garatiert den Alaten
auf jeden R I, daBsiedenhtgerTteMn'timomrm & nset zen
kénnen. 9 e niissen sich jedoch mit der Kontrolle der
unt er schi edl i chen Vef f ensyst ene und i hrem Mini ti onsver br auch
vertraut nachen. Doch Arkin scheint auch daran gedacht zu haben und
hat eirenmiscfeﬁmeigeentv@ckelt, dejederzeit die aktual noch
verbl ei bende Minition fir das gerade aktive Veif f ensyst emanzei gt .

...........

snouncen fur j edes Fahrzeug er'schemt
3 . aIStSEJIT1a(:OltETZt’r V:fafﬁt:anr?ocr?nmdulare Vef fen lfonstrweren
- durc' dann |echt indevorgefertigren Auf hangungen
mssm Sri\ek\'ldwr;en. Auler dem konnen di e ver schi eﬁienen Vef fen
:muz;lr:r;n abgef euert verden, umeine deuthc.;.hsr;:hzirz e drat
Durchschl agkraft zu errei chen. | mGegenzug Mis

hten, dald der Muni ti onsvorrat nicht zu schnel | abni
acl ,

t emzeugt von
i twi ckel te Konmandosys !
h das von Arkin en : | -
Auc&nialitér[. B gt den|<onnmaxndeurenemer\t_]lshke.:mdleiJber
gdagevesdger enen Uberblick Uoer die Kanpf si t uati on SON € ol
U | Ober e
andere B nheiten. Zusét zl i ch verfigt dasmmandf;:)du -
i tssystem so dal es fir faindiche Brhe absd- om
e Ssys Wabzmangpn oder codi erte Nachricl
unnigl i ch i st,

entschl Ussel n.

ATTEN
DAS SYSTEM DER MBI LEN PRODUKTI ONSSTA

i S i einste Detail ausgearbel tet. Es
e d'%% S/S"eg‘;”t’*’ferde\;";‘fcﬁ Gysire ds Energjeqﬁle_
- '.“OCh‘_’.‘e' ausl:?:rdie Prc;duktionsstéttmaber nur der Anfang e ner
e W“rden ramde sind, ist es dur chaus vertr.etbar undOHe
grd:nér:iog:Jktc;e?iZeir\er\atUIiche merg equel | e bendtl gen, umv
ver )

Ve | arbel tung der neuen

Recycl er. Wr sind auf ihnbel sogut W ]e(bf\-Bl’ t iy

g anga/\"%murdnﬁssenihnwnallesundervd schit zen.
Technol ogi €




Verlieren vir eines di eser Fehrzeuge, ist dies zweifell os der Anfang
des Endes einer Bigade, die af i hn angewi esen i st.

Wr finden grofen Gefallen an der Konzeption, nit demRecycl er
ei nfache Reparat uren vor nehnen zu kdnnen sowi e Mini tion, Abwehr-
und Angri ffse nhei ten zu produzi eren, so dal3 sich diese Hrheit sd bst
instand hal ten kann. S konnen ergénzend di e anderen

Frodukti onsst &t ten dazu genut zt verden, andere Enheiten etc. zu
pr oduzi er en.

De nobi | e B nhei t enf abri k (MF) und di e Veif f enkanmer sind wi e
der Recycler ebenfal|l's auf natirliche Ener gi ever sor gung angew esen,
Dese Rrodukti onsstétten sind in der Lage, spezidisierte Fahr zeuge
und bessere Viffen herzustel | en, Besonders ausgerei ft ist die
katapul tartige Techni k der Vef f enkanmer, dank der sie die
Konmandeur e i mKanpf an ver schi edenen S el l'en mt Nachschub

Vversorgen kann. (B ne nahere Beurtei | ung der nobilen

Frodukti onsstétten fol gt weiter unterhal b i mAbschnitt “Erichten
€i nes dauer haft en S it zpunkt es”.)

Us gefd It de Korzeption, ale Fariken nabi|l zu gesta ten
SolIten e nnal  santl i che Ressourcen 6 nes (bi etes erschipft sein,
dieses nicht nehr sicher erschei nen oder e n Feind unseren
SUtzpunkt ent decken, kénnen wr nit Leichtigkeit dles

zusanmenpacken und zu ei nemanderen Ot Wei t er zi ehen,

DAS SAMELN VON Bl O METALL:

- . .

i Bo Mtal-
Basi erend auf der At und Vi se der Produktlonvc;?
' i dender Bedeut dalR die
ist es von entschel ung, .
Fahr zeugen, -
ir mt Bo-Mtall-
il ht werden, wenn wr m
ungen nilssen bedac ! s
\braussetz'ngdenw gingreifen. De Kan}ufschaupl?tzed_lf -
l:ahrZeugenklonnen"n auf zvei Qellen von HoMtal zurickgreten
Senari 0S

. haushal ten konnen.
i hren Ressour cen
konmandeure mt |

y te vomletzten
Schrott von zerstorten Fahr zeugen und Lberrmesm
Mt eori t enschauer . ngerd%gmeszubeac :

! eori tenschauer
1 De Kontrolle der shrotfe der, de durck;tl\d;t[egiScher -
| i i ent schei dender str Bedeut
ent standen sind, ist von | S tt
HaltenSesichtitteamhvor Augen, dald j edes "
das wr nicht selber finden, von unseren Gegner gegen
ei ngeset zt wer den kann.

! tfel dern, konnen
o Erichten wir Siizpunkte in der Nahe von Shrat
| wr di e Ressourcen schnel | er auf sanmel n.

. torte
hrel | agi eren, da zers
i ent schl ossen und sc _
3. Wr niissen h von unseren Gagnern schnel | recycel t verden
Fahr zeuge alC!

i i et zt werden, wenn
4. Akins Shrottsilos sol lten i nmer dann aﬁmncmn
| i fernung z
i felder in groler Eit | |
- S:pumhd:)efinden Des erhont deutlich di e Geschwindigkel t,
IS4l W4 . /
mit der wr Ressourcen sanmel nkonnen.
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SCAVENGER BESCHUTZEN

nehnen. \Viégen der hohen Geschwindi gkei t aller Fahr zeuge dirfte es
ai n besonders schwi eri ges Unterfangen sein, freies Gl ande zu

si chern. D e Konmandeure sol | ten von vorne herein darauf achten,
sich nur inener cegerdriederzuassm, devmdmnattrlichen
Gegebenhei ten her leicht zu verteidigenist und fir nag i che
Agefer an Hnoerni s darstel 1t

Undie eic ité
e verf?;ﬂfzr;a:z;aten der. Fahrzeuge niigl i chst groR? zu
o avenger Uber kei ne \brrichtungen, umsie
i, . HUr eine funktioni erende Kanpf strat egi e
o s von grof3er Bedeut ung und sol | ten daher von den
genessen beschit zt werden. Wr I egen den

venn feind i che Aktivita
taten
beobacht et wr den. Bei der \erteidigung von q it zpurkt en konnen W T dank Akins

Entwi ckl ungen auf ein grofles Repertoire ver schi edener Véf fen
zuriickgrei fen. De M73 “Badger” ist eine ausgezel chnete
Movehrkanone. e | ad si ch selr leicht produzierenundkamschneH
ai ne neue Posi ti on bezi enen. Del@nmar\delfesdnensich

ausrei chend Zeit nehnen, umsi ch nt der Rai chvei te einer M73-
Kanone vertraut zu nachen, so dal sie trotz guter Deckung opti nal
feuern konnen. De M73 blei bt aber |eider i mnaki | en Zustand
extremanfallig. De Kormandeur e sol I ten ni cht versuchen, die M73
eineneLersitimbeziehenzulassen, vern si ch Feinde in der Nehe
befi nden. Mbbi | e M73er wirden noch schrel | er zerstort, assie
weder Position bezi enen und i hre Ve fen el nsetzen konnt en.
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DAS SPIEL

HAUPTMENU

Einzelspieler
Wahlen Sie Einzelspieler, um Battlezone zu beginnen.

Mehrspieler

Waéhlen Sie diesen Menupunkt, um ein
Mehrspieler-Spiel Uber ein Modem, das
Internet oder ein lokales Netzwerk (LAN)
Zu starten. Lesen Sie bitte auch das
Kapitel Mehrspieler-Modus auf Seite 78.

Credits
Wollten Sie nicht immer schon wissen, welchen Menschen (und Tieren) Sie

ol o dieses wunderbare Spiel zu verdanken haben?

Intro abspielen
Die einleitende Filmsequenz wird noch einmal abgespielt.

Optionen
Uber dieses Menii gelangen Sie zu den Spieloptionen, in denen Sie die Grafik,
den Sound und die Eingabegeréte konfigurieren kénnen.

Verlassen
Klicken Sie auf Verlassen, wenn Sie das Spiel verlassen mochten.

EINZELSPIELER

Stars and Stripes
Wahlen Sie Stars and Stripes, um die amerikanische Kampagne zu starten.
Sie sollten zunéachst diese Kampagne starten, da sie auch Neulinge von

' ‘ Action-Strategiespielen in das Spiel einfuhrt.



Die Rote Brigade

Waéhlen Sie Rote Brigade, um die sowjetische Kampagne zu starten. Bei dieser
sind Sie Kommandeur der sowjetischen Einheiten auf dem Mond und kampfen
gegen die amerikanische Brigade Black Dogs. Es handelt sich um schwierigere
Einsétze fur erfahrene Spieler.

Grundausbildung

Wahlen Sie Grundausbildung, um die Trainingseinsétze zu starten. Gerade
dann, wenn Sie das Spiel zum ersten Mal spielen, sollten Sie zundchst diese
Einsédtze absolvieren, da sie Sie mit den nétigen Kontrollmdglichkeiten des
Battlezone-Universums vertraut machen (Steuern des Fahrzeugs, Abfeuern von
Waffen, Einheiten produzieren und kommandieren). Bestehen Sie die vier
Trainingseinsatze der Grundausbildung, und Sie sind fir den ersten richtigen
Einsatz vorbereitet.

Spiel laden
Laden Sie uiber dieses Menti ein zuvor gespeichertes Spiel wieder ein.

OPTIONEN

Uber das Optionsmenii kénnen Sie die Spiel-, Grafik- und Soundoptionen sowie
Eingabegeréte konfigurieren.

Wenn Sie Probleme mit der Spielgeschwindigkeit auf lhrem System haben,
sollten Sie die Detailstufe herabsetzen. Samtliche Optionen, die die Grafik- und
Soundausgabe des Spiels verbessern wiirden, verlangsamen gleichzeitig auch
die Spielgeschwindigkeit. Wenn das Spiel zu langsam lauft, sollten Sie hier bei
diesen Optionen verschiedene Einstellungen vornehmen, bis Sie eine gute
Spielgeschwindigkeit erzielen.

SPIELOPTIONEN

Schwierigkeitsgrad

Andern Sie hier den vorgegebenen
Schwierigkeitsgrad Mittel auf Leicht
oder Schwierig.

€
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Automatisches Ausgleichen

Diese Option korrigiert automatisch die
Lage lhres Fahrzeugs im Spiel. Schalten
Sie sie Aus, haben Sie zwar deutlich
mehr Kontrolle Gber das Fahrzeug, die
Steuerung erweist sich aber auch als
komplizierter.

Vorhalt des Ziels anzeigen

Ist diese Option eingeschaltet, zeigt |hnen wahrend des Spiels eine kleine
Anzeige, wohin Sie feuern missen, um bewegliche Ziele zu treffen. Wenn
Sie mit Ihrem Cursor direkt auf das eigentliche Ziel feuern wirden, wirde das
Ziel seine Position bereits verlassen haben, bis die Munition dort angekommen
ist. Sie wirde ins Leere laufen. Dank dieser Anzeige wissen Sie, wohin Sie
feuern mussen, um das Ziel auch unter Berlcksichtigung seiner
Geschwindigkeit zu treffen.

Maus umkehren (oben/unten)
Sie kénnen hier die Maussteuerung konfigurieren. Bewegen Sie die Maus nach
hinten, bewegt sich das Fahrzeug nach unten und umgekehrt.

GRAFIKOPTIONEN

3D-Karte

Schalten Sie diese Option Ein, wenn Sie
eine 3D-Beschleunigerkarte besitzen und
diese mit Battlezone verwenden mdéchten.
Beachten Sie bitte, dal’3 Battlezone wieder
neu gestartet werden muf3, wenn Sie
diese Einstellung verdndern. Wenn Sie
Probleme mit der Verwendung von 3D-
Karten haben, lesen Sie bitte die
technische Hilfedatei.

Bildschirmauflésung

Sollten Sie Probleme mit der Anzeigegeschwindigkeit haben, sollten Sie die
Auflésung herabsetzen, um das Spiel zu beschleunigen.



Bildschirm-Helligkeit
Andern Sie den Schieberegler, um die Helligkeit des Bildschirms anzupassen.

Halbzeilenmodus

Schalten Sie diese Option Ein, wird das Programm nur jede zweite Zeile der
Grafik anzeigen. Die Grafiken sehen dann zwar nicht mehr so schon aus, das
Spiel lauft aber deutlich schneller. Eventuell missen Sie gleichzeitig die
Helligkeit korrigieren, um die Anzeigequalitét zu verbessern.

Himmeldetail

Sie sollten den Wert unter Himmeldetail (Flachig bis Voll) von der
Geschwindigkeit lThres Computers abhéngig machen. Sie sollten die maximale
Einstellung nur dann wahlen, wenn Sie einen sehr schnellen PC oder eine 3D-
Beschleunigerkarte besitzen.

Gelandedetail

Sie kénnen hier Einstellungen von Flachig bis Hi-Res vornehmen. Je niedriger
Sie diesen Wert einstellen, desto héher wird die Spielgeschwindigkeit auf
Kosten einer optimalen Grafikanzeige. Die Werte haben folgenden Einflul3 auf
das Spiel: Bel Flachig wird das Gelande im Spiel sehr vereinfacht dargestellt,
bel Weich vereinfacht, bei Low-Res mit einfachen Texturen und in der Stufe
Hi-Res mit komplexen Texturen versehen. Sie sollten die maximale Einstellung
nur dann wahlen, wenn Sie einen sehr schnellen PC oder eine 3D-
Beschleunigerkarte besitzen.

Objektdetail

Verringern Sie die Detailstufe der Objekte, um den Spielverlauf zu
beschleunigen. Bei der Einstellung Flachig werden die Objekte im Spiel ohne
eigene Texturen dargestellt. Bei Nah erscheinen nur die Objekte texturiert, die
sich in lhrer Nahe befinden, und bei Texturiert werden alle Objekte mit
Texturen versehen. Entscheiden Sie sich fur Hi-Res, werden zusétzlich
dynamische Lichteffekte dargestellt. Sie sollten die maximale Einstellung nur
dann wahlen, wenn Sie einen sehr schnellen PC oder eine 3D-
Beschleunigerkarte besitzen.

Cockpitdetail

Konfigurieren Sie die Cockpitanzeige ganz nach lhrem Geschmack. Die
Detailstufe Aus schaltet das Cockpit der Fahrzeuge aus, die mittlere zeigt eine
einfache Darstellung und Texturiert ein texturiertes Cockpit an.

N

Schattendetail

Sie kdnnen die Schatten im Spiel an- oder ausschalten. Sind sie an, sieht die
Grafikdarstellung deutlich realistischer aus, bei Aus lauft das Spiel schneller ab.

AUDIO-OPTIONEN

Lautstarke Musik

Mit dem Schieberegler kbnnen Sie die
Lautstérke der Musik anpassen.

Lautstarke Effekte

Mit dem Schieberegler kbnnen Sie die
Lautstérke der Soundeffekte anpassen.

Lautstarke Stimmen
Mit dem Schieberegler kdnnen Sie die Lautstérke des Funkverkehrs im Cockpit
anpassen.

Soundkanale

.J e Andern Sie nach Ihren eigenen Wiinschen die Anzahl der Soundkanéle. Je hoher

Sie diesen Wert einstellen, desto mehr verschiedene Sounds kénnen gleichzeitig
abgespielt werden. Naturlich hat dies auch Auswirkungen auf die
Spielgeschwindigkeit.

Stereo

Hier kdnnen Sie den Stereosound an- oder ausschalten, benétigen dafiir aber
selbstverstandlich auch Stereolautsprecher. Ist die Option angeschaltet, lauft das
Spiel langsamer.

STEUERUNGSKONFIGURATION

Schauen Sie sich die Seite
Tastensteuerung oder die Referenzkarte
an, um die standardméafig vorgegebene
Tastensteuerung zu sehen. Um diese
Standardkonfiguration zu &ndern, wahlen
Sie Steuerungskonfiguration. Hier
kénnen Sie dann die Tastenbelegung oder
die Joysticksteuerung konfigurieren.




TASTENSTEUERUNG

O ANDO
Q Langsam Vorwarts
W Vorwarts
A Seitlich links
S Stoppen und riickwarts
D Seitlich rechts
= Nach oben sehen
© Nach unten sehen
M aus nach links Links lenken

M aus nach rechts

Rechts lenken

l E Springen
Linke Maustaste Feuern
Rechte M austaste Waffe wechseln
F8 bisF12 Waffenaufhéngung wéhlen

Strg & F8 bisF12

Waffenaufhangungen kombinieren

A\

Umschalttaste-F1 Cockpitansicht
Umschalttaste-F2 Statusanzeige
Umschalttaste-F3 Ansicht oberhalb des Fahrzeugs
Umschalttaste-F4 Externe Kamera
Umschalttaste-F5 Gesamtansicht

O

N

O ANDO
Esc Menii Optionen
1-9und 0 Einheitentyp wahlen
L eertaste Kommando mit cleverem Cursor gewahlter Einheit erteilen
Alt Gehe zu/attackiere gewéhltes Ziel
Tab Zurick zum Einheitentyp-Ment
Umschalttaste Maussteuerung des Mentis

Strg & Einheit wahlen Mehrere Einheiten wahlen

Strg & F1 bisF7 Gewahlte Einheit einem Tastenkirzel zuordnen

F1bisF7 Gruppierte Einheiten wahlen
O
T Ziel erfassen ein oder aus/Navigationsboje ausschalten
N Néachste Navigationsboje wahlen
P Navigationsboje aussetzen
| Information Uber Objekt unter Cursor
H Aussteigen
Strg-B Schleudersitz aktivieren

K Fahrzeuge positionieren/bereitmachen

Strg-C Mehrspieler-Chat
Pause Spiel pausieren
M M ehrspieler-Information
(@) Missionsziele anzeigen
Alt-X Einsatz beenden




SPIELE SPEICHERN UND LADEN

Sie sollten das Spiel nach jedem Einsatz speichern, um es an dieser Stelle
fortsetzen zu kdnnen. Zum Speichern des aktuellen Spielstands gehen Sie bitte
wie folgt vor:

Dricken Sie zunéchst die Taste Esc, um zum Menu Spieloptionen zu gelangen,
und wahlen Spiel speichern. Wéhlen Sie einen der Speicherpldtze und geben
einen Namen fur den Spielstand ein. Bestétigen Sie abschlief2end | hre Eingabe.

Sie kénnen im Einzel spieler-Modus einen Spielstand wieder einladen, indem Sie
zunachst Einzelspieler und dann Spiel laden wéhlen und sich dann den
gewlnschten Spielstand aussuchen.

MEHRSPIELER-MODUS

ANMELDEN

Wahlen Sie Mehrspieler im Hauptmend,
um ein Mehrspieler-Spiel zu starten.

Hinweis: Jeder Teilnehmer an einem
Mehrspieler-Spiel bendtigt eine
Battlezone-CD in seinem CD-ROM -
L aufwerk.

Waéhlen Sie Neu, um einen neuen Spieler
zu erzeugen. Um lhren Spielcharakter zu
personifizieren, geben Sie unter Name
Ilhren Namen ein. Im Fahrzeugfenster
sollten Sie das Fahrzeug auswahlen, das
Sie bevorzugt steuern méchten. Unter Beschreibung kénnen Sie ein paar kurze,
erklarende Worte zu |hrem Charakter eintragen.

Wahlen Sie im Feld Charakter den Namen des Spielers aus und wahlen dann
die gewiinschte Verbindungsart.

Internet
Starten Sie ein Mehrspieler-Spiel Uber Activisions ActivLink-Server.

N

IPX
Starten Sie ein Mehrspieler-Spiel Uber ein lokales Netzwerk (LAN).

Modem
Starten Sie ein Mehrspieler-Spiel, indem
Sie ein anderes M odem direkt anwahlen.

Entscheiden Sie sich fur Modem, kénnen
Sie in den dann erscheinenden Fenstern
Einstellungen an Ihrem Modem
vornehmen. Hierzu zahlen die
Ubertragungsgeschwindigkeit (Baudrate)
und der Com-Port sowie ein
gegebenenfalls notiger Init-String. Sie
sollten auf jeden Fall die schnellste
Baudrate wahlen, die von lhrem System
unterstitzt wird.

Waéhlen Sie Neu, um einen neuen Gegner fur ein Modemspiel zu erstellen.
Geben Sie den Namen und die Telefonnummer des Mitspielers in den
entsprechenden Feldern ein.

Waéhlen Sie Wahlen oder Antworten, um ein Modemspiel zu starten.

Nullmodem
Starten Sie hier ein Nullmodemspiel Uber ein serielles Nullmodemkabel.

Wahlen Sie Nullmodem, kénnen Sie in den dann erscheinenden Fenstern die
Ubertragungsgeschwindigkeit (Baudrate) und den Com-Port einstellen. Wahlen
Sie bitte die hochste Baudrate, die von Ihrem Computer unterstitzt wird.

Waéhlen Sie Weiter, um das Nullmodemspiel zu beginnen.

EINSTELLUNGEN UND SPIELSTART

Wenn Sie sich fur ein Spiel Uber das Internet entscheiden, miissen Sie zunachst
einen Server auswéhlen (bitte nehmen Sie den mit der niedrigsten Latenz).
Wahlen Sie Weiter im Mehrspieler-Setup-Bildschirm, um an einem
Netzwerkspiel Uber ein LAN teilzunehmen. Battlezone wird automatisch eine
Verbindung zu Activisions ActivLink-Server aufbauen.

Wenn Sie im Mehrspieler-Meni entweder Internet oder 1PX wahlen, konnen
Sie im néchsten Bildschirm auswahlen, ob Sie ein Spiel erstellen oder an
einem Spiel teilnehmen moéchten. Hier werden Ihnen dann alle verfligbaren
Server, Raume, Spieler in den Raumen, Spiele und Spieler in den jeweiligen
Spielen angezeigt.



Um einen Raum zu betreten, wahlen Sie einfach einen der vorhandenen Raume.
Um eine Nachricht an einen anderen Spieler zu senden, tippen Sie die Nachricht
im unteren Nachrichtenfenster ein und driicken die Eingabetaste, um die
Nachricht an alle Spieler im gewahlten Raum zu senden. Wahlen Sie Flistern,
um eine Nachricht an nur einen Spieler zu senden.

Wenn Sie einen anderen Spieler wahlen, kdnnen Sie sich fur Rausschmeif3en
entscheiden, um den Spieler wieder aus dem aktuellen Raum hinauszuwerfen.
Waéhlen Sie Stumm, um keine Nachrichten von diesem Spieler zu erhalten, oder
wieder Nicht mehr stumm, um seine Nachrichten doch zu erhalten.

Wahlen Sie Raum erstellen, um einen neuen Raum zu erstellen, in dem dann
Spieler auf den Start einer Partie warten und sich unterhalten kénnen.

Um an einem Spiel teilzunehmen, wahlen Sie bitte eines der Spiele aus und
klicken dann auf Mitspielen.

Um ein neues Spiel zu erstellen, wahlen Sie bitte Spiel erstellen. Geben Sie
Ihren Namen sowie ein Pa3wort ein, wenn Sie nur bestimmten Spielern den
Zutritt gewdhren mochten. Vergeben Sie ein Pal3wort, kénnen nur die Spieler
am Spiel teilnehmen, die das Pal3wort eingeben.

Mit Hilfe der Option Synchronisieren
mussen die Spieler zunéchst auf lhre
Mitspieler warten, bis sich diese einem
Spiel angeschlossen haben, bevor das
eigentliche Spiel beginnt. Es werden dann
alle Spieler gleichzeitig ein neues Spiel
beginnen.

An einem dynamischen Spiel kdénnen
Spieler jederzeit teilnehmen.

Wahlen Sie OK, um zum néachsten
Bildschirm zu gelangen.

Sie konnen sich dann einen Einsatz fir das nachste Spiel aussuchen, ein
Fahrzeug und schlief3lich die Teamnummer wahlen, auf dessen Seite Sie spielen
mochten. Bei manchen Einsétzen handelt es sich um Deathmatch-Einsétze, bei
den anderen um Strategie-Einsatze.

Klicken Sie auf einen der Einsédtze, wird lhnen eine kurze Beschreibung des
Einsatzgebietes angezeigt.

In derselben Anzeige sehen Sie auch den Status der anderen Spieler und kénnen
sich mit diesen unterhalten, solange Sie noch auf weitere Spieler warten.

Bei einem Deathmatch-Einsatz wird ein Spiel erstellt, das sich ganz einfach
zusammenfassen 1&3t: Der Spieler mit den meisten Abschissen gewinnt! Bei
einem Deathmatch kénnen Sie keine Einheiten etc. produzieren. In der
Spiellandschaft werden Sie verschiedene Boni finden, die lhren Munitionsvorrat
auffrischen, Ihr Fahrzeug reparieren oder |hnen andere Waffen ermdglichen.
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Starten Sie ein Spiel im Deathmatch-Modus, kénnen Sie auf andere Fahrzeuge
zuriickgreifen, als Sie sie vom Einzel spieler-Modus von Battlezone her kennen.

Andere Spieler kénnen jederzeit an einer Deathmatch-Partie teilnehmen.
Dricken Sie M, um nahere Informationen zu den beteiligten Spielern zu
erhalten. Es erscheint eine Informationsleiste, der Sie den Namen, die Treffer
und Niederlagen sowie die Latenz eines Spielers enthnehmen koénnen. Letzteres
ist die Geschwindigkeit, mit der die Bewegungen und Aktionen eines Spielers
an einen anderen Computer weitergegeben werden. Ein Spieler mit einer hohen
Latenz wird bei Ihnen vielleicht mehr oder minder sprunghaft angezeigt, so daf
Sie Ihre Angriffsstrategie nétigenfalls anpassen mufiten.

Wadhlen Sie eine der Strategie-Karten,
um einen Einsatz zu starten, in dem die
Piloten einen Stutzpunkt errichten und
diesen dann verteidigen mussen. Sie
kénnen auf einen Recycler zurtickgreifen.
Der Erfolg hangt von Ihrem strategischen
Vorgehen ab, wie Sie entscheidende
Angriffe gegen die Gegner planen.
Nichtsdestotrotz ist das Hauptziel immer
noch das Uberleben.

Wahlen Sie Starten, um ein neues Spiel
zu starten. Warten Sie zunachst noch auf
Ihre Mitspieler - und dann kann es |osgehen.

MEHRSPIELER-FEATURES

Wahrend eines Mehrspieler-Spiels erscheinen auf dem Bildschirm diverse
Informationen zum aktuellen Status. Wenn sich ein neuer Spieler einem Spiel
anschlief3en sollte, werden die anderen Piloten hiertber informiert.

Sollte im Mehrspieler-Modus von Battlezone ein Fahrzeug zerstort werden, wird
der Spieler auf jeden Fall zuvor noch aus dem Fahrzeug geschleudert und auf
dem Boden landen. Der Pilot muf3 dann die Kontrolle Uber ein anderes Fahrzeug
erlangt haben, bevor er von einem Mitspieler getroffen wurde. Im Mehrspieler-
Modus koénnen Sie einem Gegner nur dann Schaden zufiigen, wenn er nicht in
einem Fahrzeug sitzt.

Benutzen Sie Aussteigen und Fahrzeug zerstéren (Strg-B), um das Fahrzeug
zu verlassen und es zu zerstéren, oder springen Sie einfach nur aus diesem (H)
und lassen das Gefahrt intakt.

Wenn sich ein Pilot zu Ful3 Uber die Landschaft bewegt, kann er mit seinen
Waffen auf Feinde schiel3en. Gelingt es ihm, einen Gegnher mit seinem
Scharfschiitzengewehr auszuschalten, kann er das Fahrzeug des Gegners
Ubernehmen.



BEI EINEM MEHRSPIELER-SPIEL STEHEN IHNEN DIE FOLGENDEN
OPTIONEN ZUR AUSWAHL:

Synchronisieren

Ein synchronisiertes Spiel wird gleichzeitig fur alle Spieler gestartet. Sobald es
begonnen wurde, kdnnen keine neuen Spieler mehr am Spiel teilnehmen. Sie
kdnnen ein synchronisiertes Spiel sowohl fir Strategie-Einsétze als auch fir
Deathmatch-Einsétze starten (wir empfehlen Synchronisieren fur alle Strategie-
Einsatze).

Team

Uber die Option Team konnen Sie sich fir das Team entscheiden, in dem Sie
spielen mochten. Bei einem Strategie-Einsatz mul3 jeder Spieler in einem
eigenen Team spielen, bei einem Deathmatch-Einsatz konnen die Spieler auch
dieselbe Teamnummer wahlen. Nattrlich gelten fur alle Spieler in einem Team
dieselben Bedingungen.

Kommunikationssatellit Ein/Aus

Schalten Sie diese Option Ein, ist es den Spielern gestattet,
Kommunikationstiirme zu konstruieren. Diese Option hat nur eine Auswirkung
auf Strategie-Einsétze, da die Spieler dann die Satellitenkarte aktivieren kdnnen.

Kasernen Ein/Aus

Ist diese Option auf Ein gestellt, kobnnen die Spieler Kasernen produzieren.
Dank der Kasernen kénnen die Spieler auf mehr Piloten zurickgreifen und
somit mehr Einheiten kommandieren. Diese Option hat nur eine Auswirkung auf
Strategie-Einsatze und ist fir das Spielen Uber das Internet konzipiert worden.
Sie kdnnen so die Zahl der gleichzeitig aktiven Einheiten limitieren.

Leben

Sie kénnen hier fur Strategie-Einsatze einstellen, wie oft ein Spieler in
einem Mehrspieler-Spiel ausgeschaltet werden darf, bis er endgultig aus dem
Spiel ausscheidet.

Spielerlimit
Sie kénnen hier festlegen, wie viele Spieler an einem Spiel teilnehmen durfen.
Das Spielerlimit gilt sowohl fur Strategie- als auch fir Deathmatch-Einsétze.

Zeitlimit
Hier stellen Sie ein, ab wann ein Spiel automatisch beendet werden soll. Das
Zeitlimit hat nur eine Auswirkung auf Deathmatch-Einsétze.
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Scharfschiitzen

Mit dieser Option kénnen Sie einstellen, ob die Spieler (in Strategie-
oder Deathmatch-Einsétzen) mit Scharfschitzengewehren ausgeristet sind
oder nicht.

Abschul3limit

Diese Anzahl legt fest, wie oft ein Spieler abgeschossen werden darf, bis
das Spiel automatisch beendet wird. Dieser Wert ist nur fir Deathmatch-
Einsétze relevant.

Flaggenlimit

Es handelt sich um die Zahl der Flaggen, die Sie erobern mussen, bis der
Einsatz automatisch beendet wird. Diese Einstellung ist nur bei Flaggenraub-
Deathmatch-Einsétzen relevant.

TIPS FUR MEHRSPIELER-STRATEGIE-EINSATZE
» Bleiben Sie einfach am Leben! Ganz egal, wie stark Ihre Einheiten auch sein
sollten, wenn Sie selber 6fter abgeschossen werden, als es der Wert
Abschuldimit erlaubt, ist das Spiel fiur Sie beendet. Mischen Sie sich nicht
Uberall ein und lassen auch den Computer fur Sie kampfen.

» Errichten Sie eine gute Verteidigungslinie. Menschliche Gegner werden mit
Sicherheit Uberlegter als ein Computer angreifen. Lassen Sie sich nicht auf
dem falschen Ful3 erwischen.

e Setzen Sie lhre Einheiten effektiv ein. Fir jede Einheit gibt es eine ideale
Angriffs- oder Verteidigungsstrategie. Lernen Sie die Starken und Schwachen
Ihrer Einheiten kennen und setzen sie dementsprechend ein.

» Auf die Masse kommt es an! Eine Schlacht wird meistens von der grof3eren
Partei gewonnen. Sie sollten Ihre Einheiten zusammenhalten oder fir einen
entscheidenden Schlag zusammenfihren.

« Achten Sie auf lhren Schrottvorrat und errichten Silos in der Nahe
der Vorkommen.

» Halten Sie die Karte im Auge. Setzen Sie die Kartenanzeige effektiv ein (lber
die Feststelltaste schalten Sie sie ein, Uber Umschalten wieder aus), um
Gegenden auszumachen, die Sie kontrollieren méchten.



GRUNDLEGENDES ZUM KAMPF

AKTIONEN

Steuerung

Steuern Sie lhr Fahrzeug mit der Tastatur und der Maus. Lesen Sie auch das
Kapitel Tastensteuerung auf den Seiten 76 - 77 und werfen einen Blick auf die
Referenzkarte, um eine Ubersicht tiber alle belegten Tasten zu bekommen.

Prinzipiell steuern Sie Ihr Fahrzeug mit den Tasten W oder 8 vorwérts. Halten
Sie die Taste W gedriickt, bewegt sich Ihr Fahrzeug kontinuierlich vorwérts. Sie
koénnen es dabei mit der M aus nach links oder rechts lenken.

Dricken Sie die Taste A, um sich seitlich nach links zu bewegen, oder die Taste
D, um sich seitlich nach rechts zu bewegen.

Bei Ihrer Fahrt Uber die Oberflachen der diversen Monde und Planeten werden
Sie hdufig auf Hindernisse wie z. B. Krater oder Hugel treffen, die Ihr Gefahrt
nicht ohne weiteres tiberqueren kann. Driicken Sie die Taste E, um die
Sprungdisen lhres Fahrzeugs zu ziinden. Dieser Sprungeffekt wird noch
verstérkt, wenn Sie sich gleichzeitig in einer Vorwartsbewegung befinden. Je
hoher die Vorwartsbewegung Ihres Fahrzeuges ist, desto hoher wird es
hierdurch vom Boden abheben.

Die Grundausbildung von Battlezone ist speziell fir die Spieler konzipiert, die
neu in dieser Art von Spielen sind. In der Grundausbildung werden Sie mit der
Steuerung lhres Fahrzeugs, dem Kommunizieren mit anderen Einheiten und
dem Erfassen gegnerischer Ziele vertraut gemacht.

Waffenkontrolle

Benutzen Sie die linke Maustaste oder die Eingabetaste, um

Ilhre Waffe abzufeuern. Zuvor kdénnen Sie eine der Waffen mit +
der rechten Maustaste auswahlen. Klicken Sie die rechte

M austaste mehrfach, um zwischen den Waffen umzuschalten.

Mit den Tasten F8 bis F12 kdnnen Sie direkt die jeweilige Waffe
aktivieren. Taste F8 feuert die erste der Waffen, F9 die zweite

und so weiter. Dricken Sie Strg-F8 bis Strg-F12, um typgleiche

Waffen miteinander zu kombinieren.

Zielen

Um einen Feind zu erfassen, driicken Sie die Taste T, wahrend sich das Zi€l in
sichtbarer Entfernung befindet. Der Bordcomputer wird automatisch das Ziel
aufschalten und es dank seiner Warmeabstrahlung auch verfolgen. Der
Zielcursor wird lhnen angezeigt, dem Sie die Reichweite bis zu lhrem Ziel
entnehmen koénnen, sowie den momentanen Schadenszustand. Auf3erdem wird
die Zielkamera aktiviert, die kontinuierlich die momentane Position und
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Aktionen des anvisierten Zieles anzeigt. Wenn ein Feind zuvor noch nicht als
Ziel erfafdt war, dann aber von einem Piloten getroffen wird, wird er fortan
automatisch als Ziel aufgeschaltet und dieselben Informationen angezeigt.

Zu Ful3

Dricken Sie H, um aus |hrem Fahrzeug zu steigen.
Dricken Sie statt dessen die Tastenkombination Strg-B,
verlassen Sie lhr Fahrzeug mit dem Schleudersitz, |6sen
aber gleichzeitig die Selbstzerstérung aus.

Auf dem Boden kénnen Sie Ihre Figur genauso steuern,
wie es fur Fahrzeuge oberhalb beschrieben wurde. Sofern
Sie zu FuB unterwegs sind, kdnnen Sie sich von einer
befreundeten Einheit aufnehmen lassen oder eine
feindliche Einheit ausschalten und Ubernehmen.

Natirlich sind Sie als Pilot deutlich anfalliger und
verletzlicher, wenn Sie zu Ful3 auf dem Schlachtfeld
unterwegs sind. Achten Sie dann besonders auf die
Angriffe lhrer Gegner. Selbstverstandlich sind Sie zu Ful3
nicht ganz wehrlos. Jeder Pilot ist mit einer Plasmawaffe
und einem Gewehr ausgestattet. Er kann sich damit gegen
seine Gegner wehren, ganz egal, ob dies Fahrzeuge oder
ebenfalls nur Piloten sind.

Fahrzeuge wechseln

Ein Pilot kann andere Fahrzeuge zu Hilfe holen und von diesen aufgenommen
werden, solange es befreundete Fahrzeuge sind. Geben Sie einer eigenen Einheit
den Befehl Hol’ mich ab, und der andere Pilot wird aus seinem Gefahrt
aussteigen, damit der Spieler fortan das Fahrzeug Ubernehmen kann. Der Pilot
wird dann entweder in ein unbemanntes Fahrzeug einsteigen oder zu Fuld zum
Stitzpunkt zurtickkehren.

Fahrzeuge tUibernehmen

Sind Sie zu FuB unterwegs, kénnen Sie mit Ihrer Standardwaffe im
Scharfschiitzenmodus auf feindliche Fahrzeuge feuern, den Piloten ausschalten
und so das Fahrzeug tUbernehmen.

Wechseln Sie auf das Scharfschiutzengewehr, kriecht Ihre Spielerfigur Uber das
Gelénde und blickt durch das Zielfernrohr der Waffe.

Ihr Scharfschitzengewehr zeigt feindliche Piloten as hellen weil3en Punkt an,
sofern sie sich in Sichtweite befinden. Schalten Sie den feindlichen Piloten aus
und konfiszieren sein Fahrzeug.



Die folgenden Fahrzeuge kénnen lbernommen werden:

GPT Artillerie Schwerer Razor
Minenleger Raketenpanzer Razor
Scavenger Panzer Kanone
Walker
STRATEGIE

Der clevere Cursor

Mit dem cleveren Cursor kodnnen
Piloten anderen Einheiten sehr einfach
Befehle erteilen. Zielen Sie mit lhrem
Cursor auf eine Einheit und driicken die
L eertaste, um eine Auflistung aller
moglichen Kommandos zu erhalten.
Diese Kommandos kdnnen Sie ausfihren
lassen, in dem Sie eine der Tasten 1 bis 0
dricken. Mit der Taste Tab gelangen Sie
wieder zum ersten Kommandomenu
zurlick. Den Technikern der NSDF ist es
gelungen, die Kommandoerteilung so einfach wie mdglich zu gestalten und auf
nur eine einzige Taste zu reduzieren. Selbst in schwierigsten Situationen
konnten so die Fehler durch die Kommandoschnittstelle minimiert werden. Das
NSDF-Kommando vertraut der Entscheidungsfindung seiner Piloten. Da sich
die Soldaten haufig in lebensbedrohlichen Situationen befinden, ist man sich
Uber die Mdglichkeit versehentlicher Fehler bewulf3t.

Einheiten kommandieren

Mit Ihrem cleveren Cursor kdnnen Sie auch befreundete Einheiten
kommandieren. Dieser Zielcursor fungiert ebenfalls als
Kommunikationsschnittstelle zu Ihrem Recycler, den Gebauden und mobilen
Einheiten. Zielen Sie mit dem Cursor auf das gewiinschte Objekt und
kommunizieren mit ihm Uber die L eertaste. Alle mdglichen Kommandos
werden oben links in der Konsole angezeigt. Wahlen Sie das gewlinschte
Kommando, indem Sie es mit der entsprechenden Taste auswahlen. Sofern
dieser Befehl ausfuhrbar ist, wird das Objekt ihn sofort erledigen und sich
wieder bel |hnen melden, wenn es diesen ausgefiihrt hat.

0

Die Karte

Eine topographische Karte der Gegend finden Sie in der
unteren linken Ecke lhrer Fahrzeugkonsole. Sie ist das
Ergebnis vieler Stunden Kartographie und neuester
Satellitendaten. Diese Karte dient dazu, Piloten tber
Hindernisse im Gelande zu informieren. Erfahrenen
Piloten soll sie aulBerdem helfen, die Vorteile des
Gelandes zu nutzen. An derselben Stelle finden Sie auch
einen Kompal3, der es den Piloten ermoglicht, Orte im
Gelande zu finden und sich gemal3 den erteilten Befehlen
im Kampf bewegen zu kénnen.

Zusatzlich finden Sie auf dieser Karte Radardaten.
Feindliche Einheiten und deren Feldlager werden in Rot
angezeigt, befreundete in Weil3.

Die Kommandoschnittstelle

Die Kommandoschnittstelle zeigt 1hnen die momentane Position
einer Einheit auf der Karte an, sofern eine befreundete Einheit
gerade gewahlt ist. Uber die Kommandoschnittstelle kann ein Pilot
weiterhin Einheiten produzieren und diesen Befehle erteilen. Die
oberste Ebene im Kommandointerface ist unterteilt nach
Fahrzeugtypen: offensive, defensive etc.

@Offensive Fahrzeuge

Dieses Menu erlaubt es Ihnen, offensive Fahrzeuge auszuwahlen und zu
kontrollieren. Wahlen Sie diese Kategorie, erhalten Sie eine Liste der
verfligbaren offensiven Fahrzeuge. Wéahlen Sie ein Fahrzeug, erscheint eine
Liste der moglichen Befehle, die Sie dem Fahrzeug erteilen kénnen. Driicken
Sie die entsprechende Ziffer, um den Befehl zu erteilen. Zu den offensiven
Einheiten zahlen Panzer, Aufklarer, GPT und Walker.

@Defensive Fahrzeuge

Dieses Menu erlaubt es Ihnen, defensive Fahrzeuge auszuwéahlen und zu
kontrollieren. Wahlen Sie diese Kategorie, erhalten Sie eine Liste aller aktuell
verfigbaren Defensiveinheiten. Wahlen Sie ein Fahrzeug, um eine Liste der
Befehle zu erhalten. Driicken Sie die entsprechende Ziffer, um den Befehl zu
erteilen. Zu den defensiven Einheiten zahlen Haubitzen, Kanonen und
Minenleger. Kanonen und Haubitzen kénnen nur im positionierten Zustand
feuern. Um eine dieser Einheiten Position beziehen zu lassen, sofern Sie sie
gerade steuern, driicken Sie die Taste K.



@Einsatzfah rzeuge

Dieses Menu erlaubt es Ihnen, Einsatzfahrzeuge auszuwéahlen und zu
kontrollieren. Wahlen Sie ein Einsatzfahrzeug, um eine Liste der moglichen
Befehle zu erhalten. Driicken Sie die entsprechende Ziffer, um den
entsprechenden Befehl zu erteilen. Zu den Einsatzfahrzeugen zéhlen Scavenger
und Schlepper.

@Navigationsbojen

Dieses Mentl zeigt eine Liste aller aktiven Navigationsbojen an. Driicken Sie die
entsprechende Ziffer, um die Boje auszuwahlen und ihre Kamera zu aktivieren.
Ist eine Boje ausgewdhlt, kann befreundeten Fahrzeugen der Befehl erteilt
werden, die Umgebung der Boje auszukundschaften. Das NSDF-Kommando hat
diese Bojen an verschiedenen Stellen ausgesetzt. Sie kénnen eine neue Boje an
jede beliebige Stelle senden, wenn Sie Uber eine Waffenkammer verfiigen.

Hinweis: Die von lhnen gewéhlte Boje wird sich immer in dieselbe Richtung
drehen wie I hr Fahrzeug, damit Sie so in alle Richtungen blicken kénnen.

Recycler

Wahlen Sie dieses Menl, erhalten Sie eine Liste aller Einheiten, die Sie im
Moment bauen koénnen. Einheiten, fir deren Bau Sie mehr Schrott benétigen, als
Sie im Moment besitzen, kdnnen Sie nicht bauen. Neben jeder Einheit zeigt eine
Zahl an, wieviel Schrott Sie jeweils benétigen. Ein P wird angezeigt, wenn Sie
einen Piloten fur die Einheit benétigen. Wenn Sie tUber keinen Piloten verfiigen,
konnen Sie diese Einheit auch nicht produzieren.

Wenn ein Recycler auf einem Geysir positioniert ist und Sie ihn an eine andere
Stelle senden mdchten, muB er sich zunéchst Bereitmachen. Offnen Sie hierzu
einen Funkkanal zum Recycler durch Driicken der Taste 5 und driicken dann die
Taste 0, damit er sich bereitmacht. Sobald dies geschehen ist, kann er andere
Befehle entgegennehmen.

(6)Mobile Einheitenfabrik

Die Mobile Einheitenfabrik ahnelt sehr dem Recycler, wobei Sie deutlich
verbesserte Fahrzeuge produzieren kann. Wahlen Sie dieses Menl, erhalten Sie
eine Liste aller Einheiten, die Sie im Moment bauen kénnen. Einheiten, fir
deren Bau Sie mehr Schrott benétigen, als Sie im Moment besitzen, kénnen Sie
nicht bauen. Neben jeder Einheit zeigt eine Zahl an, wieviel Schrott Sie jeweils
benétigen. Ein P wird angezeigt, wenn Sie einen Piloten fur die Einheit
bendtigen. Haben Sie keinen Piloten mehr, kénnen Sie die Einheit nicht bauen.
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Ist die MEF Uber einem Geysir positioniert und Sie mdchten, dal3 Sie eine neue
Position aufsucht, mussen Sie ihr erst den Befehl Bereitmachen erteilen. Hierzu
offnen Sie einen Kommunikationskanal, indem Sie die Taste 6 driicken, und
dricken dann die Taste 0. Hat sie sich bereitgemacht, wird die Mobile
Einheitenfabrik auch andere Befehle akzeptieren.

@ Waffenkammer

Die Waffenkammer kann Versorgungsguter im Kampfgebiet herstellen und
verteilen. Wéhlen Sie die Waffenkammer, erhalten Sie eine Liste aller
verfligbaren Versorgungsgiter und Waffen. Wahlen Sie die gewlinschte Waffe,
Munition oder auch das Reparaturteil, das Sie bauen wollen. Zielen Sie mit
Ihrem Cursor dann auf die Stelle, wohin Sie die Giiter entsenden mochten.

Wenn eine Waffenkammer auf einem Geysir positioniert ist und Sie sie an eine
andere Stelle senden mdchten, muB sie sich zunéchst Bereitmachen. Offnen Sie
hierzu einen Funkkanal zur Waffenkammer durch Driicken der Taste 7 und
driicken dann die Taste 0, damit sie sich bereitmacht. Sobald dies geschehen ist,
kann sie andere Befehle entgegennehmen.

Konstruktionseinheit

Waéhlen Sie dieses Menu, erhalten Sie eine Liste aller Einheiten, die Sie im
Moment bauen kdnnen. Gebaude, fur deren Bau Sie mehr Schrott bendtigen, als
Sie im Moment besitzen, konnen Sie nicht bauen. Neben jeder Einheit zeigt eine
Zahl an, wieviel Schrott Sie jeweils bendtigen. Wahlen Sie ein Gebaude und
benutzen dann den cleveren Cursor, um anzugeben, wo es genau gebaut werden
soll. Manche Gebaude benétigen eine Energiequelle. In diesen Féllen wird der
Cursor in Gelb angezeigt.

@Satellit

Sobald ein Satellit in Position gegangen
ist, dricken Sie die Taste 9, um in
die Satellitenansicht zu wechseln. Diese
kann zusatzlich zu den Informationen
der Radarkarte benutzt werden, um
kompliziertere Befehle zu erteilen
oder Informationen uber feindliche
Einrichtungen zu erhalten.

N



Piloten- und Schrottanzeige
Direkt neben der Kommandoschnittstelle finden Sie zwei
wichtige Anzeigen: Piloten und Schrott.

Die Anzeige Piloten verdeutlicht Ihnen, wie viele Piloten Sie
unter lhrem Kommando haben. Die meisten der von Ihnen
produzierten Fahrzeuge bendtigen einen Piloten. Wenn Sie
uber keine Piloten mehr verfiigen, kénnen Sie derartige
Einheiten nicht mehr produzieren. Jeder Einsatz beginnt mit einer fest
vorgegebenen Anzahl von Piloten. Wenn Sie mehr Piloten benétigen, sollten Sie
Kasernen bauen, durch die Sie funf weitere Piloten erhalten. Sollte ein Fahrzeug
zerstort werden, kann es sein, dal3 der Pilot rechtzeitig aus dem Fahrzeug
aussteigen kann und wieder zum Stutzpunkt zurickkehrt. Ist er dort
eingetroffen, koénnen Sie ihn wieder fir eine andere Einheit einsetzen.

Die Anzeige Schrott zeigt Ihnen an, wie viel Bio-Metall Sie mit lhren
Scavengern gesammelt haben. Egal, was Sie produzieren - es wird auf jeden Fall
Schrott bendtigt. Wenn Sie nicht Gber ausreichende Vorréte verfiigen, konnen
Sie die entsprechende Einheit nicht mehr produzieren lassen. Mdchten Sie dem
abhelfen, konnen Sie auch einer Einheit den Befehl geben, sich wieder zu
recyclen und somit zu Schrott zu werden. Wahlen Sie hierzu die Einheit Uber
die Kommandoschnittstelle und befehlen ihr, sich zu recyclen. Die Einheit wird
zum Recycler zurtickkehren und sich in Schrott umwandel n.
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GEBAUDE ERRICHTEN UND MIT ENERGIE VERSORGEN

EINFACHES ERRICHTEN
Kommandeure im Feld haben Zugriff auf eine groRe Anzahl von
Konstruktionen und kénnen neue Offensiv- und Defensivgebaude entsprechend
den Anforderungen der Kampfe errichten lassen. Zuerst sollte eine
Kommunikationsverbindung zum Recycler hergestellt werden. Diese
strategische Einheit kann Kanonen, Scavenger, Aufklarer und verschiedene
andere offensive und defensive Einheiten herstellen.

Zuerst muf3 der Recycler allerdings zu einem Geysir geschickt werden, um
geothermische Energie zu erhalten. Ist der Recycler hinreichend mit Energie
versorgt, kann er die Produktion aufnehmen. Befehlen Sie der Einheit, sich zum
nachsten Geysir zu begeben, indem Sie den cleveren Cursor auf den Recycler
bewegen und dann die L eertaste driicken. Dann bewegen Sie entweder den
cleveren Cursor auf einen nahegelegenen Geysir und betédtigen erneut die
L eertaste, oder wahlen Sie den dritten Befehl Zum Geysir gehen.

Ist der Recycler hinreichend mit Energie versorgt, dricken Sie erneut die
Leertaste, um einen Kommunikationskanal zu 6ffnen. Die Einheit wird Ihnen
antworten, und ein Menu mit den momentan verfigbaren Einheiten erscheint in
der oberen linken Ecke des Bildschirms. Driicken Sie die entsprechende Taste,
um die gewiinschte Einheit bauen zu lassen, und der Recycler wird unverziiglich
mit seiner Arbeit beginnen. Nach Fertigstellung jeder Einheit ist der Recycler
bereit, weitere Einheiten zu produzieren.

KOMPLEXES ERRICHTEN

Einige Einheiten sind im Feld nicht verfugbar, bis nicht bestimmte
Bataillonsvoraussetzungen erfiillt sind. Solange diese Voraussetzungen nicht
erfillt sind, missen die Kommandeure mit den einfachen Offensiv- und
Defensiveinheiten auskommen. Diese Voraussetzungen verandern sich von
Kampf zu Kampf aufgrund der unterschiedlichen Energie- und
Materialversorgung. Ein vdéllig informierter Pilot wird sich dieser
Beschrankungen, die in der anfanglichen Einsatzbesprechungen bekanntgegeben
werden, bewuf3t sein.

Wenn die Einsatzrichtlinien komplexe Gebdude verlangen, befehlen Sie dem
Recycler, eine Mobile Einheitenfabrik zu bauen. Dieses Gebaude hat die
Fahigkeit, fortschrittliche Einheiten zu produzieren.

Sofern es notwendig sein sollte, kénnen Kommandeure dem Recycler befehlen,
eine Waffenkammer zu bauen. Dieses Gebaude ermdglicht den Einheiten im
Feld, einfache Reparaturen und Munitionsnachschub genau so wie eine
fortschrittliche Bewaffnung zu erhalten. Die Waffenkammer liefert ihren
Nachschub, indem sie diesen zu den Einheiten katapultiert.

Eine Konstruktionseinheit ist eine weitere Einheit, die fir Nachschub zustandig
ist. Ilhre priméare Aufgabe ist es, Gebaude wie defensive Kanonen,

' 0 Kommunikationseinheiten und Energiequellen herzustellen.



ALTERNATIVE ENERGIEQUELLEN

Es gibt zwei Arten von Energiequellen: Energie aus Geysiren und elektrische
Energie, die durch Winde, Blitze oder die Sonne erzeugt werden kann.

Geysire erzeugen geothermische Energie und stellen die tbliche Energiequelle
in diesem Konflikt dar. Die unterschiedlichen Geléndetypen der Planeten und
Monde, die erforscht wurden, bieten allerdings mehrere alternative
Energiequellen, um Einheiten mit Energie zu versorgen.

Geysire werden benutzt, um Recycler, die Mobile Einheitenfabrik und die
Waffenkammer mit Energie zu versorgen. Um den sonstigen Gebauden Energie
liefern zu kénnen, miissen andere Energiequellen genutzt werden.

Eine Konstruktionseinheit kann beauftragt werden, Kraftwerke zu bauen, die
Energie aus Blitzen, Sonne oder Wind erzeugen. Die Kommandeure sollten sich
mit den technischen V oraussetzungen fur die unterschiedlichen Kraftwerkstypen
auf den verschiedenen Planeten vertraut machen. Diese Informationen sind
lebenswichtig fur alle Piloten, wenn sie entscheiden miissen, welches Gebaude
wo gebaut werden soll.
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MINIMUM-SYSTEMANFORDERUNGEN

e 100% Microsoft Windows®95-kompatibles Computersystem (mit 32Bit-
Treibern fur Thr CD-ROM-Laufwerk, die Grafik- und Soundkarte sowie
Eingabegeréte)

e Prozessor: Pentium® 120 MHz. (Pentium® 166 MHz fir eine 640x480-
Auflésung bei eingeschalteten Texturen)

e 16 MB RAM

» Microsoft-Windows95-Betriebssystem

» Bendtigt DirectX 5 (enthalten) oder héher

* 160 MB unkomprimierter Festplattenspeicher fur die Installation und 50 MB
fur die Windows-Auslagerungsdatei

» 2x CD-ROM-L aufwerk (Ubertragungsrate 300K /Sekunde)

» 16Bit-High-Color-Grafikkarte mit mindestens 1 MB RAM

» 100% Windows95-kompatible Soundkarte mit entsprechenden Treibern

e 100% Windows95-kompatible Maus mit entsprechenden Treibern

» Beim Spielen uber Modem wird mindestens ein 100% Windows95-
kompatibles 28.800 bps Modem bendétigt.

e Internet (TCP/IP) und LAN (IPX) werden unterstitzt.

» Joystick oder Gamepad (optional)

Optionale Unterstutzung von 3D-Karten - Dieses Spiel unterstutzt die
Microsoft-Direct-3D-Hardwarebeschleunigung. Wir haben diese auf den
meisten vorhandenen 3D-Karten getestet (siehe Aufstellung weiter unten).
Einige Hersteller von 3D-Beschleunigerkarten verwenden zwar die auf der
Verpackung genannten Chipséatze, sind aber dennoch nicht vollkommen mit der
3D-Komponente dieses Spiels kompatibel. Eine komplette Aufstellung aller
Karten, auf denen wir Battlezone getestet haben, finden Sie unter
WWWw.activision.com.

Getestete Chipsatze: 3Dfx, Rendition, ATl Rage Pro, Nvidia Riva 128,
PowerVR, PCX2 und Permedia 2.

Wichtiger Hinweis: Sie benétigen auf jeden Fall die neuesten Windows®95-und
DirectX 5-kompatiblen Treiber fur IThr CD-ROM-Laufwerk, lhre Grafik- und
Soundkarte, Thr Modem sowie die Eingabeger éte



INSTALLATION VON BATTLEZONE

Achten Sie darauf, da3 Ihr Computer 100% Windows95-kompatibel ist.
Battlezone ist nicht mit Windows 3.1 oder anderen Betriebssystem kompatibel.

Hinweis: Damit Battlezone optimal lauft, ist es notwendig, dal3 Sie die neuesten
Treiber fiur CD-ROM, Soundkarte, Grafikkarte und alle anderen
Peripheriegeréte, die Sie benutzen méchten (z. B. Joystick), installiert haben.
Haben Sie Probleme mit der Lauffahigkeit von Battlezone, sind in der Regel
veraltete Sound- oder Grafikkartentreiber die Ursache.

Mochten Sie wissen, wie Sie die neuesten Sound- und Grafiktreiber
bekommen, lesen Sie bitte die technische Hilfedatei. Klicken Sie dazu bitte im
Titelbildschirm von Battlezone auf den Button Mehr. Der Titelbildschirm
erscheint kurz nach Einlegen der CD in das CD-ROM-Laufwerk. Klicken Sie
anschlieRend auf den Button Hilfe. Um Ihnen bei den meisten Ihrer Probleme
helfen zu konnen, ist in der Hilfedatei eine Liste der fiihrenden
Hardwarehersteller mit deren Telefonnummern enthalten. Sie finden diese Liste
unter dem Punkt Herstellerliste. Die Hilfedatei enthalt viele hilfreiche
Informationen Uber die Installation und Einrichtung sowie zu spielspezifischen
Problemen.

INSTALLATION DES SPIELS

1. Vor der Installation beenden Sie bitte alle anderen Anwendungen. Achten Sie
darauf, dal3 der virtuelle Speicher aktiviert ist. (Sie finden die Einstellungen
dazu in der Systemsteuerung.) Achten Sie darauf, mindestens 180 MB freien
Speicher auf der Festplatte zu haben.

2. Legen Sie die Battlezone-CD in |hr CD-ROM-Laufwerk ein und warten einen
kurzen Moment, bis der Battlezone-Titelbildschirm erscheint. (Sollte der
Titelbildschirm nicht eingeblendet werden, lesen Sie bitte den Abschnitt tber
AutoPlay im Kapitel Problemldsungen.)

3. Es gibt drei Buttons im Titelbildschirm. Klicken Sie auf den Button
Installieren, um mit der Installation zu beginnen, und folgen dann den
Anweisungen auf dem Bildschirm.

Ist die Installation von Battlezone abgeschlossen, wird automatisch die
Installation von Microsoft DirectX 5.0 gestartet, falls dieses bisher noch nicht
auf lhrem System installiert ist. Nach Abschluf3 der DirectX-5.0-Installation
mussen Sie Ihren Computer neu starten, damit die neuen Treiber verwendet
werden. Fiur weitere Informationen tber DirectX 5.0 lesen Sie bitte die
Informationen auf Seite 97. Als Teil der Installation werden auch die Treiber fir
Intel Indeo installiert.

Jetzt konnen Sie Battlezone starten, indem Sie Programme\Battlezone\
Battlezone im Startmeni wéahlen oder auf den Button Spielen im
Titelbildschirm der CD klicken.

Um lhre Version von Battlezone zu registrieren, senden Sie uns bitte die dem
Produkt beiliegende Registrierkarte ein.

9 C

N

FUNKTION DER BUTTONS IM TITELBILDSCHIRM
Installieren - Installation des Spiels. Sobald das Spiel installiert wurde, wechselt
dieser Button zu Spielen.

Spielen - Wurde das Spiel bereits installiert, klicken Sie auf diesen Button, um
Battlezone zu spielen.

Mehr - Klicken Sie auf diesen Button, um zu den Optionen Hilfe, Kundendienst
und Battlezone deinstallieren zu gelangen.

Vorschau - Klicken Sie auf diesen Button, um eine Vorschau zu kommenden
Highlights von Activision zu sehen.

Verlassen - Klicken Sie auf diesen Button, um den Titelbildschirm zu schlief3en
und Battlezone zu verlassen.

Hilfe - Klicken Sie auf diesen Button, um die neuesten technischen
Informationen zu erhalten, die nicht in der Installationsanleitung enthalten sind.
Kundendienst - Klicken Sie auf diesen Button, um herauszufinden, wie Sie die
Activision-Hotline erreichen kdnnen.

Deinstallieren - Klicken Sie auf diesen Button, um alle Battlezone-Dateien von
Ilhrem Rechner zu entfernen.

www.activision.com - Wenn Sie Uber einen Internetzugang verfiigen, klicken Sie
auf diesen Button, um zu Activisions Website zu gelangen.



PROBLEMLOSUNGEN

ONLINE-HILFE

Wir haben dem Spiel eine technische Hilfe beigefiigt, die Ihnen
L dsungsvorschlage bei eventuellen Problemen bietet. Es gibt drei
Maglichkeiten, auf diese Datei zuzugreifen:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Battlezone-CD-Ilcon und
wahlen Technische Hilfe.

2. Klicken Sie im Titelbildschirm auf den Button M ehr und dann auf Hilfe.

3. Nach der Installation wahlen Sie im Startment Programme\Battlezone
\Battlezone Hilfe.

AUTOPLAY
Erscheint der Battlezone-Titelbildschirm nicht automatisch, versuchen Sie bitte,
die folgenden Schritte durchzufihren:
1. Klicken Sie doppelt auf das Icon Arbeitsplatz )
(oder mit der rechten Maustaste und wahlen dann die Option Offnen).
2. Wéahlen Sie die Option Aktualisieren, die Sieim Meni Ansicht finden.
3. Klicken Sie im Fenster doppelt auf das Battlezone-CD-I con
(oder mit der rechten Maustaste und wahlen dann die Option AutoPlay).
4. Erscheint der Battlezone-Titelbildschirm, klicken Sie auf den Button
Spielen/Installieren.
Wenn die AutoPlay-Funktion nicht starten sollte, gehen Sie wie folgt vor:
1. Uberprifen Sie, ob die CD-Oberflache frei von Staub und Kratzern ist und
die CD korrekt in das CD-ROM-L aufwerk eingelegt wurde.
2. Achten Sie darauf, daR Ihr CD-ROM-Treiber fur den Gebrauch mit
Windows95 optimiert ist. Hierzu ...
a. Offnen Sie die Windows95-Systemsteuer ung und klicken doppelt auf das
System-Icon.

b. Wéahlen Sie die Registerkarte L eistungsmerkmale. Sollten Ihre Hardware-
Treiber nicht fir den Einsatz mit Windows95 optimiert sein, werden sie
hier mit einer kurzen Problembeschreibung aufgefihrt. Sie kénnen der
Auflistung ebenfalls Hinweise zur Fehlerbehebung entnehmen.
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DIRECTX 5.0

Nach Abschluf3 der Battlezone-Installation wird das | nstallationsprogramm
feststellen, ob Microsoft DirectX 5.0 installiert werden muf3 oder nicht. Ist dies
der Fall, werden die entsprechenden Dateien automatisch installiert.

F. Wasiist DirectX 5.0, und wozu benétige ich es?

A.Microsoft DirectX 5.0 ist ein Set von Funktionen, die die Windows95-
Leistungsfahigkeit fur Spiele und andere Applikationen verbessert. Indem
wir auf diese Funktionen zurtickgreifen, kdnnen wir deutlich verbesserte
Leistungen bei Netzwerken, Grafiken, Sounds und den Eingabegeraten
erzielen. Battlezone nutzt vier der DirectX-5.0-Funktionen: Direct3D,
DirectDraw, DirectSound und Directlnput.

F. Wenn ich kein DirectX 5.0 habe, wird dieses von Battlezone installiert?

A.Ja Fals InstallShield auf lThrem System DirectX 5.0 nicht entdeckt, wird
DirectX 5.0 installiert, sofern Sie dies wiinschen. Nachdem die ganze
Installation abgeschlossen ist, missen Sie lhren Computer neu starten,
damit DirectX 5.0 aktiviert wird.

F. Ich habe bereits andere Windows95-Spiele installiert. Wird der Microsoft-
DirectX-Installer meine DirectX-Datei verandern?

A.Haben Sie bereits andere Windows95-Spiele installiert, kann es sein, dai3
altere Versionen von DirectX installiert sind. In diesem Fall wird der
Microsoft-Installer diese alteren Versionen mit DirectX 5.0 tiberschreiben.
Sie mussen nach der Installation Ihren Computer neu starten, damit
DirectX 5.0 aktiviert wird.

Haben Sie bereits DirectX 5.0 auf |hrem Rechner installiert, erkennt dies
der Microsoft-DirectX-5.0-Installer und ersetzt keine DirectX5.0-Dateien.
Sie missen dann auch nicht den Rechner neu starten, um nach der
Installation Battlezone starten zu kénnen.



PROBLEM

LOSUNG

VIDEOS WERDEN
NICHT KORREKT
DARGESTELLT.

DAS SPIEL BLEIBT
EINFACH STEHEN.

KEIN SOUND, NUR
UNVOLLSTANDIGER
SOUND ODER KEINE

SPRACHAUSGABE/

SOUNDEFFEKTE.

Achten Sie darauf, da3 Ihr System und insbesondere Ihr
CD-ROM-Laufwerk die Mindestanforderungen fir das
Programm erfillt. Das Programm benétigt ein CD-ROM-
Laufwerk mit einer Transferrate von mindestens 300K/s
(2x CD-ROM).

Sie haben eventuell nicht gentigend Hauptspeicher, um die
Videos abspielen zu kénnen. Uberpriifen Sie den
vorhandenen Hauptspeicher, um sicherzustellen, daf3 Sie
genlgend Speicher fir dieses Produkt besitzen. Sie
bendtigen 16 MB.

Es laufen zu viele andere Applikationen. Schlief3en Sie
andere Applikationen (besonders DOS-Fenster und
M odem-Programme) und versuchen es erneut. Wir
empfehlen Ihnen dringend, dai® Sie keine anderen
Applikationen gestartet haben, wenn Sie Battlezone starten.

Achten Sie darauf, da3 Sie die korrekte Version der

Intel-Indeo-Treiber installiert haben. Battlezone benétigt
Indeo 5.0.

Uberpriifen Sie, ob Ihr Computer mindestens

16 MB Arbeitsspeicher hat.

Achten Sie darauf, dal? |hr Windows 95 die neuesten
32Bit-Treiber fr alle Peripheriegeréte verwendet.

Benutzen Sie eine 3D-Karte, achten Sie darauf, dal3 Sie die
neuesten Treiber fur lhre Karte installiert haben.

Uberpriifen Sie, ob Sie eine 100% Windows95-kompatible
Soundkarte in |hrem Computer installiert haben.

Uberpriifen Sie, ob Ihre Lautsprecher korrekt angeschlossen
sind und die Lautstérke nicht zu leise eingestellt ist.

Achten Sie darauf, dal? Sie die neuesten 32Bit-Treiber fir
Ihre Soundkarte benutzen.

+ Achten Sie darauf, dal? |hre Soundkarte korrekt installiert

ist und auch die richtigen Treiber eingerichtet wurden.
Uberpriifen Sie bitte die Installation der Soundkarte und der
entsprechenden Treiber in Windows 95. Fir weitere
Informationen zu diesem Thema lesen Sie bitte das
Handbuch Ihrer Soundkarte oder das von Windows 95.

Sie sollten lhre Einstellungen in lhrer Systemsteuerung
Uberprufen.
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PROBLEM

LOSUNG

DAS SPIEL IST ZU
LANGSAM.

Achten Sie darauf, Battlezone nur auf Rechnern mit mindestens
einem Pentium 120 MHz-Prozessor zu verwenden. Auf P100
oder langsameren Systemen wird Battlezone nicht richtig
funktionieren.

Versuchen Sie, einige der Optionen im Menl Grafikoptionen
auszustellen. Lesen Sie hierzu auch Seite 73.

Achten Sie darauf, da keine anderen Applikationen im
Hintergrund aktiv sind.

Achten Sie darauf, da? die Grafikauflésung des Spiels so
niedrig wie moglich eingestellt ist (im Menl Grafikoptionen).
Das Spiel wird zu langsam ablaufen, wenn nicht geniigend
RAM zur Verfigung steht. Einzelne Spieldateien werden in
diesem Fall von der Festplatte geladen, was deutlich langsamer
ist, als wenn sich die Dateien im Hauptspeicher befinden.
Es ist wahrscheinlich, dal? Sie dieses Problem haben werden,
wenn Sie nur 16 MB Hauptspeicher besitzen. Erhéhen
Sie lhren Speicher auf 24 oder 32 MB, damit das Spiel
flussiger lauft.



KUNDENDIENST

Bevor Sie sich mit dem Kundendienst in Verbindung setzen, sollten Sie die
technische Hilfedatei zu Rate ziehen. Diese enthdlt Anworten auf haufig gestellte
Fragen und bietet |hnen moglicherweise eine schnelle und einfache Ldsung I hres
Problems. Wenn Sie auch nach dem Lesen der Hilfedatei noch technische
Probleme haben, kénnen Sie sich jederzeit an einen unserer unten aufgefihrten
Online-Dienste wenden.

Aufgrund der Komplexitat von Netzwerkspielen bitten wir Sie, die folgenden
Informationen bereitzuhalten, wenn Sie sich an den technischen Kundendienst
wenden:

1. Vollstandiger Produkttitel

2. Die genaue Fehlermeldung (falls vorhanden) sowie eine kurze Beschreibung
des Problems

3. Art des verwendeten Betriebssystems (z. B. Windows 95 oder DOS)

4. Prozessortyp des Computers (z. B. Intel Pentium® 90)

5. Art der verwendeten Grafik- und Soundkarten
(z. B. Diamond Stealth 64 Video, SoundBlaster) sowie Versionsnummern der
installierten Treiber

6. Marke und Modell des verwendeten Joysticks (falls vorhanden) sowie der
verwendete Spielanschlul® (Gameport - z. B. Soundkarte, fester Spielanschlul3)

7. Menge des freien Festplattenspeichers
8. Menge des verfuigbaren RAM

Sollten Sie Schwierigkeiten mit dem M ehrspieler-M odus oder beim Online-Spiel
haben, halten Sie bitte auch folgende Informationen bereit:

Wenn Sie ein Modem verwenden:

1. Art des Modems an jedem Ende (Marke, Modell, Geschwindigkeit, intern
oder extern)

2. Anzahl der Modems

3. Anschlufl3 (Port), auf dem jedes Modem konfiguriert ist

4. Kann Hyperterminal (oder ein beliebiges Terminal-Programm) mit Ihrem
Modem verwendet werden? So kdnnen Sie auf einfache Weise Uberprifen, ob
Ihr Modem richtig konfiguriert ist.
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5. Verbindungsgeschwindigkeit

6. Haben Sie Uberpriift, ob die Datenkomprimierung, Fehlererkennung und
FluRsteuerung deaktiviert sind? Informationen hierzu finden Sie im
Handbuch zu Threm Modem.

Wenn Sie ein externes Modem verwenden:

1. Typ der verwendeten seriellen Karte
. Verfligen Sie Uber ein 7adriges serielles Kabel ?

N

Wenn Sie in einem LAN spielen:
. Kénnen Sie die anderen Computer im Netzwerk sehen?
. Art der Netzwerkkonfiguration
. Marke der Netzwerkkarte
. Typ der von Ihnen verwendeten Software sowie die V ersionsnummer

A WDN P

Kundendienst in Deutschland

Es stehen Ihnen téglich von 16.00 bis 18.00 Uhr auf3er an gesetzlichen
Feiertagen folgende deutsche Hotline-Nummern zur Verflgung:

Hintline: 01 90/51 00 55 (kostenpflichtige Tips &

Tricks zum Spielablauf - 1,20 DM/min)

018 05/22 51 55 (ausschliefdlich bei technischen
Problemen)

Support@activision.de

Technische Hotline:
E-Mail:

Falls Sie einen weiteren Ansprechpartner fur den Kundendienst bendétigen,
wenden Sie sich bitte an |hren Fachhandler oder direkt an Activision Uber einen
der Online-Dienste. (Hinweis: Der unten aufgefiihrte Online-Kundendienst steht
nur in englischer Sprache zur Verfligung.)

Online-Dienste mit Activision-Foren, E-Mail- und
Dateibibliotheksunterstiitzung
* Internet: support@activision.com oder www.activision.com

 AmericaOnline: Verwenden Sie “Activision” als Kennwort fir das
Activision-Forum.

e CompuServe: 76004,2122 oder [GO ACTIVISION]

» Activision BBS: +1 (310) 255-2146; bis zu 33.600 Baud; Einstellungen:
8 Bit, Keine Paritét, 1 Stoppbit (8, N, 1)
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SOFTWARE-LIZENZVEREINBARUNG

WICHTIG - BITTE SORGFALTIG LESEN

Die Verwendung dieses Programms unterliegt den im folgenden aufgefiihrten Bedingungen dieser Software-Lizenzvereinbarung. Der Begriff
"Programm" steht fiir die Software, die mit dieser Vereinbarung geliefert wird, die dazugehdrigen Medien, jegliches gedrucktes Material,
Online- und Elektronische Dokumentationen jeglicher Art sowie samtliche Kopien und Ableitungen dieser Software und Materialien. Mit dem
Offnen der Verpackung und der Installation bzw. Verwendung des Programms erkennen Sie die Bedingungen dieser Vereinbarung mit
Activision, Inc. (“Activision") an

LIZENZ FUR EINGESCHRANKTE VERWENDUNG

Activision gewahrt Ihnen das nicht ausschlieRliche, nicht Ubertragbare, eingeschréankte Recht sowie die Lizenz, eine Kopie dieses Programms
ausschlieBlich fiir den privaten Gebrauch zu installieren und zu verwenden. Alle Rechte, die in dieser Vereinbarung nicht ausdriicklich gewahrt
werden, liegen bei Activision. Dieses Programm wird unter Lizenz verwendet und ist nicht verkauflich. Mit dieser Lizenz werden weder
Eigentums- oder Besitzanspriiche an dem Programm (ibertragen noch jegliche Art von Rechten an dem Programm erworben.

EDITOR

Dieses Programm enthalt einen Editor zum Bearbeiten und Erstellen von Spielelementen fiir den privaten Gebrauch (“Neue Spielelemente"). Die
Verwendung des Editors zur Erstellung von Spielelementen unterliegt zusatzlichen Lizenzbedingungen, die dem Produkt online beigefiigt sind
("Vereinbarung neue Spielelemente"). Durch den Gebrauch des Editors stimmen Sie den zusétzlichen Lizenzbedingungen zu.

EIGENTUMSANSPRUCH

Alle Arten von Besitz- und Eigentumsanspriichen sowie Anspriiche auf das geistige Eigentum an oder im Zusammenhang mit diesem
Programm sowie an Kopien desselben (einschlieBlich, aber nicht beschrénkt auf alle Titel, Computercodes, Themen, Objekte, Charaktere,
Namen von Charakteren, Handlungen, Dialoge, Schlagworte, Orte, Konzepte, kiinstlerische Darstellung, Animation, Klange, Kompositionen,
audiovisuelle Effekte, Handlungsweisen, moralische Anspriiche, mitgelieferte Dokumentationen und "Applets", die zu diesem Produkt gehéren)
liegen bei Activision oder seinen Lizenzgebern. Dieses Programm wird geschiitzt durch die Copyrightgesetze der Vereinigten Staaten von
Amerika, internationale Copyrightvereinbarungen und —iibereinkiinfte sowie andere Gesetze. Dieses Programm umfaft bestimmte lizenzierte
Materialien, und Activisions Lizenzgeber kénnen ihre Rechte im Falle einer Verletzung dieser Vereinbarung schiitzen.

ES IST UNTERSAGT

= dieses Programm oder Teile davon kommerziell zu nutzen. Dies betrifft, ist jedoch nicht beschrénkt auf die Verwendung in Cyber-Cafés,
Computerspielhallen oder ahnlichen Einrichtungen. Activision kann eine gesonderte Lizenz fiir solche Einrichtungen vergeben, die es Ihnen
gestattet, das Produkt kommerziell zu verwenden (s. Kontaktadresse am Ende dieser Vereinbarung).

= das Programm auf mehr als einem Computer, Terminal oder einer Workstation gleichzeitig zu verwenden oder dies Dritten zu gestatten.
= Kopien dieses Programms bzw. von Teilen des Programms oder Begleitmaterials zu erstellen.

= das Programm auf eine Festplatte oder ein anderes Speichermedium zu kopieren, sondern es ist ausschlieRlich von der mitgelieferten CD-
ROM auszufiithren. (Mdglicherweise wird jedoch beim Installationsvorgang ein Teil des Programms automatisch auf die Festplatte kopiert,
um eine effiziente Arbeitsweise zu gewahrleisten).

< das Programm in einem Netzwerk, einer Mehrplatzumgebung oder Umgebung mit Fernzugriff zu verwenden oder dies zu gestatten. Das gilt
auch, ist jedoch nicht beschrénkt auf jegliche Art der Online-Verwendung, sofern dies nicht speziell vom Programm vorgesehen wird.

= das Programm oder Kopien davon zu verkaufen, vermieten, leasen, lizenzieren, vertreiben oder auf andere Weise weiterzuleiten, ohne vorher
die ausdriickliche schriftliche Genehmigung von Activision eingeholt zu haben.

= das Programm oder Teile des Programms zuriickzuentwickeln, abzuleiten, zu verandern, dekompilieren, disassemblieren oder Quellcodes
abzuleiten.

= jegliche Art der Eigentumskennzeichnung auf oder im Programm zu entfernen, deaktivieren oder umgehen.

< dieses Programm oder Kopien davon in Nichtibereinstimmung mit den entsprechenden Gesetzen und Abkommen zu exportieren oder
reexportieren. Mit der Verwendung dieses Programms garantieren Sie, daB Sie keine "Foreign Person" laut gesetzlichen Bestimmungen der
Vereinigten Staaten von Amerika sind oder im Auftrag einer solchen "Foreign Person™ handeln.

GEWAHRLEISTUNG
AUF 6 MONATE BEGRENZTE GEWAHRLEISTUNG VON ACTIVISION

GEWAHRLEISTUNG. ACTIVISION UK LIMITED (ACTIVISION) gewhrleistet, daR wéhrend eines Zeitraums von 6 Monaten nach dem Kauf
der SOFTWARE der Datentrager, auf dem die SOFTWARE gespeichert ist, frei von Material und Verarbeitungsméngeln ist. Alle konkludenten
Gewahrleistungen fiir die SOFTWARE sind auf den Zeitraum von 6 Monaten beschrénkt, sofern eine Begrenzung der Dauer der konkludenten
Gewahrleistung zulassig ist.

Bei inhaltlichen Méngeln der SOFTWARE ist ACTIVISION, sofern der Kéufer die SOFTWARE unter Beifiigung der Rechnung zuriickgibt, zur
Ersatzlieferung verpflichtet. Im Falle, daR die SOFTWARE nicht mehr erhaltlich sein sollte, ist ACTIVISION mit Einverstandnis des Kéufers
berechtigt, diesem ein dhnliches Softwareprodukt zu liefern.

Im Falle des Fehlschlagens der Ersatzlieferung innerhalb angemessener Frist kann der Kaufer nach seiner Wahl Herabsetzung des Kaufpreises
(Minderung) oder Riickgangigmachung des Kaufvertrages (Wandelung) verlangen. Ein Anspruch auf Beseitigung des Mangels besteht nicht.
Im uibrigen gelten die §8459 ff., 480 BGB.

Der Kdufer hat ACTIVISION einen offensichtlichen Mangel innerhalb von zwei Wochen nach Erhalt der SOFTWARE schriftlich mitzuteilen. Bei
Versaumnis dieser Frist sind Gewéhrleistungsanspriiche gegentiber ACTIVISION wegen des betreffenden offensichtlichen Mangels
ausgeschlossen.

Die Gewahrleistung ist ferner ausgeschlossen, sofern die Fehlfunktion der SOFTWARE durch hohere Gewalt oder miRbréuchliche oder
fehlerhafte Anwendung verursacht wird.

AUSSCHLUSS WEITERER GARANTIEN. DIE SOFTWARE UND DIE DAZUGEHORIGEN HANDBUCHER UND ANLEITUNGEN WERDEN WIE
VORLIEGEND UBERGEBEN. ACTIVISION SCHLIESST AUSDRUCKLICH JEDE GARANTIE BEZUGLICH DER SOFTWARE UND ALLER
BEGLEITENDEN SCHRIFTLICHEN UNTERLAGEN, EINSCHLIESSLICH STILLSCHWEIGENDER GARANTIEN BEZUGLICH HINREICHENDER ART
UND GUTE UND BEZUGLICH DER EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK, AUS.

KEINE HAFTUNG FUR FOLGESCHADEN. ACTIVISION, SEINE ZULIEFERER UND/ODER LIZENZGEBER UBERNEHMEN KEINE HAFTUNG
FUR SCHADEN, DIE SICH IN IRGENDEINER ART AUS DER ANWENDUNG ODER DER UNGEEIGNETHEIT ZUR ANWENDUNG DER OBEN
GENANNTEN ERZEUGNISSE ERGEBEN. DIES GILT INSBESONDERE FUR SCHADEN AUS GESCHAFTSVERLUSTEN, AUS
GESCHAFTSUNTERBRECHUNGEN, AUS VERLUSTEN VON UNTERNEHMENSINFORMATIONEN ODER IRGENDEINEM ANDEREN
VERMOGENSSCHADEN AUS DER BENUTZUNG DIESER PRODUKTE ODER DER TATSACHE, DASS DIE PRODUKTE NICHT BENUTZT WERDEN
KONNTEN. DIES GILT NICHT, WENN DIESE SCHADEN AUF GROSSER FAHRLASSIGKEIT VON ACTIVISION ODER AUF EINER
FAHRLASSIGEN VERLETZUNG DER VERTRAGLICHEN KARDINALPFLICHTEN DURCH ACTIVISION BERUHEN. IM LETZTEN FALL IST DIE
HAFTUNG VON ACTIVISION JEDOCH AUF DEN TYPISCHEN VORHERSEHBAREN SCHADEN BEGRENZT.

URHEBERRECHT. Das Eigentum und das Urheberrecht an der SOFTWARE, dem gedruckten Begleitmaterial und samtlichen Kopien der
SOFTWARE liegen bei ACTIVISION Inc. und ACTIVISION UK Limited und sind durch rechtliche Bestimmungen zum geistigen Eigentum und
entsprechende internationale Vertrage geschiitzt.

ACTIVISION gewahrt dem Kéufer ein nicht ausschlieBliches, dauerhaftes Nutzungsrecht an der SOFTWARE.

Das Nutzungsrecht berechtigt den Kéufer zur Verwendung des mit dem Softwareprodukt gelieferten Handbuchs sowie zur Einzelnutzung der
SOFTWARE im Rahmen eines normalen Gebrauchs.

Der Normalgebrauch umfat als zulassige Nutzungshandlungen die Installation einer Kopie der SOFTWARE auf der Festplatte eines Computers
einzig zum Zwecke des Betriebes des Programmes. Auf andere Nutzungsarten erstreckt sich das Nutzungsrecht nicht.

AuBerhalb dieser Handlungen darf der Kaufer aufgrund des bestehenden Urheberrechtsschutzes keinerlei Anderungen, Ubersetzungen oder
Vervielfaltigungen der SOFTWARE vornehmen, auch nicht teilweise oder voriibergehend, gleich welcher Art und mit welchen Mitteln. Eine
unzulassige Vervielfaltigung stellt auch der Ausdruck des Programmcodes dar.

Der Kaufer ist nicht berechtigt, die gedruckten Materialien, die der SOFTWARE beigefiigt sind, zu vervielfaltigen, zu verandern, zu uibersetzen,
in eine maschinenlesbare Form zu bringen oder auf einem elektronischen Medium wie beispielsweise Disketten und/oder CD-ROMs
abzuspeichern.

Dariiber hinaus ist es dem Kéufer nicht gestattet, die SOFTWARE oder das dazugehérige Handbuch zu verleihen, im Rahmen eines Leasing-
Vertrages zu verauBern, in die Bestandteile aufzutrennen, zu verandern oder eine Unterlizenz hierfiir zu erteilen.

Der Kéufer hat das Recht, zum alleinigen Zweck der Datensicherung oder der Aufbewahrung eine Kopie der SOFTWARE zu erstellen.

Der Kéufer darf die SOFTWARE nur vollstandig, so wie sie ihm tibergeben wurde, d. h. die Orginaldatentrager mit den begleitenden
schriftlichen Unterlagen nur bei gleichzeitiger Mitiibertragung des Nutzungsrechtes und unter der Voraussetzung, daR keine Kopie der
SOFTWARE von ihm zuriickbehalten wird und sich der Empfanger der SOFTWARE mit den Bedingungen dieses Lizenzvertrages einverstanden
erklart, weitergeben.

Eine Ubertragung des Programms durch Uberspielen in jeder Form ist unzuléssig.

RUCKGABE DES PRODUKTES. Im Falle der Riickgabe einer méngelbehafteten Diskette oder CD-ROM zum Zwecke der Ersatzlieferung wird
der Kaufer gebeten, die Diskette oder CD-ROM nur in einer schiitzenden Verpackung zu versenden. Beizuftigen sind:

Eine Fotokopie der Rechnung und des Kassenzettels oder der Zahlungsquittung;
Name des Absenders und Adresse, an die die Ersatzlieferung gesandt werden soll (leserlich geschrieben);



Kurzbeschreibung des aufgetretenen Fehlers und der von dem Kéufer benutzten Hardware;

Im Falle einer Riicksendung des mangelbehafteten Produktes nach Ablauf der 6monatigen Gewéhrleistungsfrist, aber innerhalb eines Jahres
nach Kauf, erfolgt eine Ersatzlieferung nur gegen Zahlung eines Betrages von 10 Englischen Pfund; Scheck oder Zahlungsanweisung ist in
diesem Fall beizulegen.

Die Versendung per Einschreiben wird empfohlen.

IN EUROPA IST DIE SENDUNG AN FOLGENDE ADRESSE ZU RICHTEN:

WARANTY REPLACMENTS, ACTIVISION, Gemini House, 133 High Street, Yiewsley, West Drayton,
Middlesex UB7 7QL, United Kingdom

RECHTSWAHLKLAUSEL

DIESER VERTRAG UNTERLIEGT DEM RECHT VON ENGLAND UND WALES. In keinem Fall kann Activision fir spezielle, zufallige
oder Folgeschaden verantwortlich gemacht werden, die sich aus dem Besitz, Gebrauch oder Fehlfunktionen dieses Produkts ergeben,
Sachschaden und, in gesetzlich vorgesehenem Rahmen, Personenschaden eingeschlossen, selbst wenn Activision von der Maglichkeit solcher
eventueller Schaden-Kenntnis hatte. Activision ist maximal in Hohe des Betrags haftbar, der fiir die Lizenz zur Verwendung des Programms
gezahlt wurde. In einigen Landern sind Garantiebeschrankungen bzw. die Begrenzung von zufélligen oder Folgeschaden nicht zuléssig, so dal8
die oben aufgefiihrten Beschrankungen bzw. eine Haftungsbegrenzung oder ein Haftungsausschlu keine Anwendung finden. Diese Garantie
sichert Ihnen spezifische Rechte zu. Ihre eventuellen weiteren Rechte variieren je nach giiltiger Gesetzgebung.

JAVA-BESCHRANKUNGEN. Alle Daten und Informationen der Java Runtime Environment Software und Dokumentation ("Java Software")
sind vertrauliche, urheberrechtlich geschiitzte Informationen von Sun Microsystems, Inc. (“Sun"), und das alleinige Urheberrecht liegt bei Sun
und/oder seinen Lizenzgebern. Es ist Ihnen nicht erlaubt, Java Software zu dekompilieren, zu disassemblieren, zu dechiffrieren, zu extrahieren
oder anderweitig zuriickzuentwickeln. Java Software darf weder ganz noch auszugsweise geleast, tbertragen oder in Unterlizenz verwendet
werden, es sei denn, dies wurde ausdriicklich von Sun genehmigt. Java Software wurde weder zur Online-Steuerung von Flugzeugen,
Flugverkehr, Flugzeug-Navigation oder Flugzeug-Kommunikation entwickelt, noch zur Konstruktion, fiir den Betrieb oder die Wartung
nuklearer Anlagen. Hiermit garantieren Sie, Java Software nicht firr einen dieser Zwecke zu verwenden oder weiterzugeben.

ERLOSCHEN DER VEREINBARUNG. Unbeschadet aller weiteren Rechte von Activision lauft diese Vereinbarung automatisch aus, wenn
irgendeine der hier aufgefiihrten Bedingungen nicht erfiillt wird. In einem solchen Fall miissen alle Kopien des Programms sowie sémtlicher
Bestandteile umgehend vernichtet werden.

BESCHRANKTE RECHTE DER REGIERUNG DER VEREINIGTEN STAATEN VON AMERIKA. Sowohl das Programm als auch die
Dokumentation wurden ausschlieRlich mit privaten Mitteln hergestellt und werden als "Commercial Computer Software" (kommerzielle
Computer-Software) oder "Restricted Computer Software" (beschrankt verwendbare Computer-Software) zur Verfiigung gestellt. Die
Verwendung, Vervielfaltigung oder Offenbarung durch die Regierung der Vereinigten Staaten von Amerika oder ein mit dieser
zusammenarbeitendes Organ unterliegt den in Paragraph (c)(1)(ii) der Rights in Technical Data and Computer Software (Rechte an technischen
Daten und Computer Software) - DFARS 252.227-7013 - oder in Paragraph (c)(1) und (2) der Commercial Computer Software Restricted
Rights (Beschrénkte Rechte an kommerzieller Computer Software) - FAR 52.227-19 - ausgefiihrten Beschrénkungen, soweit gltig.
Vertragspartner bzw. Hersteller ist Activision, Inc., 3100 Ocean Park Boulevard, Santa Monica, California 90405.

GERICHTLICHE MASSNAHMEN. Activision wiirden irreparable Schaden entstehen, falls die Bedingungen dieser Vereinbarung nicht strikt
eingehalten werden. Daher erklaren Sie sich damit einverstanden, da Activision berechtigt ist, bei Briichen dieser Vereinbarung gerichtliche
Schritte einzuleiten, abhangig von der jeweiligen Rechtsprechung, ohne Birgschaften bzw. andere Sicherheiten zu erbringen oder der
Beweispflicht nachzukommen.

FREISTELLUNG. Sie erkldren sich einverstanden, an Activision, seine Partner, Tochtergesellschaften, Vertragspartner, Angestellte,
Direktoren, Mitarbeiter und Handlungsbevollméchtigte keine Schadensersatzanspriiche zu stellen und weder Verluste noch Kosten
einzufordern, die direkt oder indirekt aus lhren Handlungen oder unterlassenen Handlungen bei der Verwendung des Produkts gemaR den
Bedingungen dieser Vereinbarung resultieren.

DIVERSES, Diese Lizenzvereinbarung ist ein vollstandiges Ubereinkommen zwischen den Parteien und ersetzt alle vorherigen
Vereinbarungen und Ubereinkommen zwischen ihnen. Anderungen konnen in schriftlicher Form durch beide Parteien erfolgen. Sollte eine der
Bedingungen dieser Vereinbarung aus irgendeinem Grund nicht durchsetzbar sein, so wird diese Bedingung nur in dem Ausmafi abgeéndert,
das erforderlich ist, um sie durchsetzbar zu machen. Alle weiteren Bedingungen dieser Vereinbarung werden dadurch nicht beriihrt. Diese
Vereinbarung besteht nach Kalifornischem Recht, das bei Vereinbarungen zwischen den Einwohnern Kaliforniens giltig ist, wird in Kalifornien
geschlossen und dort ausgefiihrt, sofern nicht die Bundesrechtsprechung Anwendung findet und Sie der ausschlieBlichen Rechtsprechung
durch die staatlichen bzw. Bundesgerichte von Los Angeles, Kalifornien zustimmen.

Bei Fragen beziiglich dieser Lizenzvereinbarung wenden Sie sich bitte an:
Activision, Business and Legal Affairs, 3100 Ocean Park Boulevard, Santa Monica, California 90405, 001 310 255-20000



