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EPILEPSTEWARNUNG

BITTE LESEN SIE DIESE HINWEISE, BEVOR STIE DAS SPIEL BENUT-
ZEN ODER IHRE KINDER DAMIT SPIELEN LASSEN.

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfdllen oder BewuRtseins-
storungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im
tdglichen Leben ausgesetzt sind. Diese Personen konnen bei der Benutzung
von Computer- oder Videospielen einen Anfall erleiden. Es konnen auch
Personen davon betroffen sein, deren Krankheitsgeschichte bislang keine
Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfdlle gehabt haben.
Falls bei 1Ihnen oder einem Familienmitglied unter Einwirkung von
Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhdngende Symptome (Anfdlle oder
BewuRtseinsstorungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte an Ihren
Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der
Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen. Sollte bei
Ihnen oder TIhrem Kind wdhrend der Benutzung eines Computer- oder
Videospiels Symptome wie Schwindelgefiihl, Sehstdrungen, Augen- oder
Muskelzucken, BewuRtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von
unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen auftreten,

SCHALTEN SIE SOFORT DAS GERAT AB

UND KONSULTIEREN SIE IHREN ARZT, BEVOR SIE DAS SPIEL ERNEUT
SPIELEN.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER BENUTZUNG

Y Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit
wie moglich vom Bildschirm entfernt.

‘8 Verwenden Sie fir die wiedergabe des Spiels einen moéglichst klei-
nen Bildschirm.

“/f Spielen Sie nicht, wenn Sie mide sind oder nicht genug Schlaf gehabt
haben.

/8 Achten Sie darauf, daR der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet
ist.

‘% Legen Sie bei der Benutzung eines Computer oder Videospiels eine

Pause von mindestens 10-15 Minuten pro Stunde ein.
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LTZENZBESTIMMUNGEN

ENDBENUTZER-LIZENZVERTRAG FUR TOPWARE-SOFTWARE

WICHTIG - BITTE SORGFALTIG LESEN: Dieser TopWare-Endbenutzer-Lizenzvertrag ('TEL") ist ein rechisgiilfi-

ger Vertrag zwischen Ihnen als nafiirlicher oder als juristischer Person und der TopWare (D-Service AG fiir

das oben bezeichnete Softwareproduks, das ( umfafit sowie moglicherweise dazugehéi

Medien, gedruckte Materialien und Dokumentation im "Online"- oder elekironischen Format (im Weiteren
"SOFTWAREPRODUKT" genannt). Das SOFTWAREPRODUKT umfaBt auch simHliche Updates und Ergéinzungen

zum urspriinglich von TopWare gelieferten SOFTWAREPRODUKT. Jede zusammen mit dem SOFTWAREPRO-

DUKT gelieferte Software, zu der ein separater Endbenutzer-Lizenzvertrag jehb’rt, wird gemdf den

Bestimmungen dieses separaten [izenzverlnys lizenziert. Indem Sie die Schutzfolie des (D-

Aufbewahrungsmediums 6ffnen oder entfernen, oder das SOFTWAREPRODUKT installieren, kopieren, down-

loaden, anderweitig verwenden oder darauf zugreifen, erkliren Sie sich damit einverstanden, durch die

Bestimmungen dieses TELs gebunden zu sein. Fll Sie den Bestimmungen dieses TELs nicht zusfimmen, sind

Sie nicht berechtigt, das SOFTWAREPRODUKT zu iffnen, zu installieren oder zu verwenden.
SOFTWAREPRODUKTLIZENZ

Das SOFTWAREPRODUKT ist sowohl durch Urheberrechisgeseize und infernationale Urheberrechisvertrige

als auch durch andere Gesetze und Vereinbarungen iiber geistiges Figentum geschiitzt. Das SOFTWAREPRO-

DUKT wird lizenziert, nicht verkauft.

1. LIZENZEINRAUMUNG

Durch diesen TEL werden Ihnen die folgenden Rechte eingerdumt:

A) SYSTEMSOFTWARE

Sie sind berechtigt, eine Kopie des SOFTWAREPRODUKTS auf einem einz'?en Computer, einschlieflich einer

Arbeitsstation, einem Terminal oder einem anderen elektronischen digitalen Ger, ("COMPUTER”) zu instal-

lieren und zv verwenden.

B) SPEICHERUNG/NETZWERKVERWENDUNG

Sie sind auBerdem berechtig, eine Kopie des SOFTWAREPRODUKTS auf einer Speichervorrichtung, wie z.8.

einem Netzwerkserver, zu speichern oder zu installieren, wenn diese Kopie ausschlieBlich dazu verwendet
wird, das SOFTWAREPRODUKT iiber ein internes Netzwerk auf anderen lhnen gehirenden COMPUTERN zu

installieren oder auszufiihren. Sie sind jedoch verpflichtet, fir das SOFTWAREPRODUKT fir jeden COMPUTER,

auf oder von dem das SOFTWAREPRODUKT installiert, verwendef, ungeze;p', ausgefiihrt oder darauf zuge-
riffen wird, eine Lizenz zu erwerben, die speziell fir die Verwendung auf diesem COMPUTER gilt. Fine Lizenz
i das SOFTWAREPRODUKT darf nicht geteilt oder auf mehreren COMPUTERN gleichzeitig verwendef wer-

en.

C) LIZENZPAKET

Wenn dieses Paket ein Lizenzpaket von TopWare ist, sind Sie berechtigt, so viele zusiitzliche Kopien des

Computersoftwareteils des SOFTWAREPRODUKTS zu installieren und zu verwenden wie oben als "lizenzierte

Kopien" festgelegt sind.

2. BESCHREIBUNG ANDERER RECHTE UND EINSCHRANKUNGEN

A) SOFTWARE ALS SCHULVERSION

Wenn das SOFTWAREPRODUKT als "Schulversion” gekennzeichnet isf, kénnen Sie das SOFTWAREPRODUKT

nur als "berechtigter Benutzer einer anerk bildungseinrichtung" verwenden. Sind Sie keine berech-

fighe Benutzerin oder kein b Ausbildungseinri gewihrt lhnen
ieser TEL keinerlei Rechte.

B) NICHT ZUM WEITERVERKAUF BESTIMMTE SOFTWARE

Ungeachtet anderer Abschnitte dieses TELs gilt: Falls das SOFTWAREPRODUKT als “Nicht zum Weiterverkauf

bestimmt" oder "Nof For Resale" gekennzeichnet isf, it die Verwendung des SOFTWAREPRODUKTS auf Demo-

, Test oder Beurteilungszwecke beschriinkt, und Sie sind nicht berechtigt, das SOFTWAREPRODUKT weiterzu-

verkaufen oder auf andere Weise gegen einen Gegenwert zu iibertragen.

C) EINSCHRANKUNGEN IM HINBLICK AUF REVERSE ENGINEE-

RING, DEKOMPILIERUNG UND DISASSEMBLIERUNG

5;& sind nicht berechtigt, das SOFTWAREPRODUKT zuriickzuentwickeln, zu dekompilieren oder zu disassem-
lieren.

D) TRENNUNG VON KOMPONENTEN

Das SOFTWAREPRODUKT wird als einheitliches Produkt lizenziert. Sie sind nicht berechfigt, seine

Komponenten fiir die Verwendung auf mehr als einem Computer zu frennen.

E) VERMIETUNG

Sie sind nicht berechtigt, das SOFTWAREPRODUKT zu vermiefen, zu verleasen oder zu verleihen.

F) MARKEN

Benutzer einer anerk

I) KUNDIGUNG
Unbeschadet sonstiger Rechte ist TopWare berechtigt, diesen TEL zu kiindigen, sofern Sie
gegen die Bexﬁmmungen dieses TELS verstoflen. In einem solchen Fall sind Sie verpflichtef,

stimtliche Kopien des SOFTWAREPRODUKTS und alle seine Komponenten zu vernichfen.

3. UPDATES

Sofern das SOFTWAREPRODUKT ein Update eines anderen Produkis isf, miissen Sie zur
Verwendung des SOFTWAREPRODUKTS uber die entsprechende Lizenz fiir ein Produkt verfis-
gen, das von TopWare fiir das Update als geeignet bezeichnet wird, um das SOFTWAREPRO-
DUKT zu verwenden. Ein SOFTWAREPRODUKT, das ein Update darstell, ersetzt und)/oder
erginzt das fukt. Sie diirfen dos betreffende Upd ukt nur in Ubereinsti
mung mit den Besfimmungen dieses TeLs verwenden. Wenn das SOFTWAREPRODUKT ein
Update von einer Komponente eines Snﬁwnre-Pr%mmmpakeis darstellt, das Sie als
Gesamiprodukt lizenziert haben, ist es nur gestattet, das SOFTWAREPRODUKT als Teil dieses
einzelnen Produktpakets zu verwenden und zu iibertragen; es ist nicht gestattef, es zu fren-
nen und auf mehr als einem Computer zu verwenden.

4. URHEBERRECHT

Alle Fig hte und geistigen Fig hte an dem SOFTWAREPRODUKT (einschlief-
lich, aber nicht beschrinkt auf Bilder, Fotografien, Animationen, Video, Audio, Musik, Text und
Vorlagen, die in dem SOFTWAREPRODUKT enthalen sind), den gedruckten Begleitmaterialien
und jeder Kopie des SOFTWAREPRODUKTS liegen bei TopWare oder deren Lieferanten. Alle
Figentumsrechte und geisfé’gen Figentumsrechte in und an Inhalten, auf die mit Hilfe des SOFT-
WAREPRODUKTS zugegriffen werden kann, sind Flzenlum des jeweiligen Inhaltseigentiimers
und kénnen durch anwendbare Urheberrechtsgesetze und andere Gesetze und
Vereinbarungen iiber geistiges Figentum geschiltzt sein. Dieser TEL riumt Ihnen kein Recht
ein,hsalche Inhalte zu verwenden. TopWare behiilt sich alle nicht ausdriicklich gewiihren
Rechte vor.

5. SICHERUNGSKOPIE

Nach der Installation einer Kopie des SOFTWAREPRODUKTS unter Einhaltung dieses TELS diir-
fen Sie das Originalmedium, auf dem das SOFTWAREPRODUKT von TopWare geliefert wurde,
nur fiir Si(hemllrfs- oder Archivierungszwecke aufbewahren. Wenn das OTinnlmedillm erfor-
derlich ist, um das SOFTWAREPRODUKT auf dem COMPUTER zu verwenden, diirfen Sie eine
Kopie des SOFTWAREPRODUKTS nur fiir Sicherungs- oder Archivierungszwecke anfertigen.
Soweit in diesem TEL nicht ausdriicklich erlaubt, dirfen Sie keine Kopien des SOFTWAREPRO-
DUKTS oder der gedruckten Materialien, die dem SOFTWAREPRODUKT beiliegen, anfertigen.
6. BESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG

TopWare gewihrleistet, daf} die gelieferte Ware nicht mit Mngeln oder Fehlen zugesicherter
Eigenschaften behaftet ist. TopWare ibernimmt keine Gewdihr dafi, daf die Software lhren
Anforderungen und Zwecken geniigt und mit anderen von lhnen gewdhlten Programmen
zusammenarbeitet. Sie sind fiir die Wahl und Benutzung der Software sowie fiir die beabsich-
tigten oder erzielten Ergebnisse selbst lich. Die Herstellung des sproduk
erfolgt mit der gebotenen Sarfiul'. Fehler der Software kénnen nach dem Stand der Technik
jedoch nicht vollig ausgeschlossen werden. Fiir die Richtigkeit und Vollstiindigkeit von
Datenbestiinden in gespeicherter oder gedruckter Form kann keine Gewdhr iibernommen
werden. Sofern im Einzelfall durch ausdriickliche schriftiche Vereinbarung dennoch eine
Gewiihr iibernommen wird, bezieht sich diese nur auf die Richtigkeit des Datenbestandes zur
Zeit der Lieferung. Jegliche Gewihrleistungsanspriiche entfallen, wenn die Software nicht ent-
sprechend den Bestimmungen dieses Vertrages oder der Bedienungsanleitung geméf} genutzt
wird. Die Gewihrleistungsanspriiche gegen TopWare beginnen mit Gefuhreniibergan7 und
verjiihren nach sechs Monaten ab Gefahreniib Sie sind nicht ibertragbar. Méngel mijs-
sen unvengylizh, spitestens jedoch nach 10 Arbeitstagen nach Wareneilhqang schrifilich
geriigt werden. Verdeckte Mdngel, die auch bei sorifﬁ figer Priifung innerhalb dieser Frist
‘nicht entdeckt werden, sind unverziglich nach Feststellung schriftlich zu riigen. Fir nicht recht-
zeitige angezeigte Mengenfehler oder Mingel entfillt die Gewdhrleistung. Im Falle der
Fehlerhaftigheit der Software sind die Originalmedien, auf denen die Software gespeichert isf,
ordnungsgemf} verpackt an TopWare zuriickzuschicken. Der beanstandeten Software sind
Name, Anschrift und Telefonnummer des Kunden sowie eine Beschreibung des Fehlers und ein
Beleg, aus dem sich das K ergibt, beizufiigen. Bei begriindefer Mangelrige steht
TopWare das Wahlrecht zwischen Nathﬂesserung und Ersafzlieferung zu. Mehrfache
Nachbesserungen sind zulissig. Erst bei endgiilfiger fehg;es(hlugener Nachbesserung oder
Nachlieferung kénnen sonsfige Gewihrleistungsanspriiche, insbesondere Wandlung oder
Minde,m,ng, geltend gemacht werden. Die vorstehenden Absiitze enthalten abschlieBend die

Dieser TEL gewiihrt lhnen keinerlei Rechte in fung mit Marken oder Dienstleis ken von

TopWare.

Gg SUPPORTLEISTUNGEN

TopWare bietet Ihnen maglicherweise Supportleis in Verbindung mit dem SOFTWAREPRODUKT

" leis '). Die Supportlis kénnen hend den TopWare-Besti und -
fbuch, der Dok im "Online"Format undy/oder anderen von

P e im B
TopWare zur Verfiigung gestellien Materialien beschrieben sind, genutzt werden. Jeder ergiinzende
Softwarecode, der Ihnen als Teil der Supportleistungen zur Verfiiyumﬂ] gestellt wird, wird als Bestandteil des
SOFTWAREPRODUKTS betrachtet und llmerlieii den Bestimmungen dieses TELs. TopWare ist berechtigt, die
technischen Daten, die Sie TopWare als Teil der Supportleistungen zur Verfiiqung stellen, fiir geschaftliche
Twecke, einschlieflich der Produktunterstitzung und -entwicklung, zu verwenden. TopWare verpflchet sich,
solche technischen Daten ausschlieBlich anonym im Sinne des Datenschutzes zu verwenden.
H) SOFTWAREUBERTRAGUNG

Der Benutzer des SOFTWAREPRODUKTS darf den TEL und das SOFTWAREPRO-

fir das von uns gelieferte Produkt und schliefen sonstige
Gewiihrleistungsanspriiche i?ﬁ(her Art aus. Dies gilt nicht fiir S(hadensersufzﬂns#n’i{he aus
t}'gens(hn/tszusichefungen, e den Kunden gegen das Rifilm von M,nngelfnlgesc ,’idﬂl absi-
; # 4

ern sollen. Sch he aus positiver Fe 6i
Vertragsschluf, aus unerlaubter Handlung oder anderen Rechisgriinden (einschlieflich, aber
nicht beschrinkt auf, Schad iiche aufgrund von Befriebsunferbrech avs

enfgangenem Gewinn, Verlust geschifiicher Informationen oder irgendeinen anderen
Vermaigensschaden) sind sowohl gegen uns als auch gegen unsere Eﬁﬁ/ﬂngsgehilkn aqusge-
schlossen, soweit nicht vorsitzlic fahrlissiges Handeln varlic;ql, oder es sich um
eine schuldhafte Verletzung i e fiir die Erreichung des
V k ichtbar sind, handelt, wobei der Schadensersatz-anspruch im letzten

oder grob

T

DUKT einmalig und daverhaft nur direkt an einen Endb iiber-
tragen. Diese Ubertragung muf alle Bestandteile des SOFTWARE-
PRODUKTS ent-halten (einschliefilich afler K e, der

Fallder Hahe nach auf den rsatz des typistﬁen vorhersehbaren Schadens beschriinkt ist.
ihrleis und Schad iiche gegen uns sind nicht abtretbar.

Medien und gedruckten Materialien, even-
tueller Updates und dieses TELS). Eine
solche Uberfragung darf
nicht als Kommission oder

als irgendeine andere

indirekte Ubertragung
erfolgen.
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Auf der Schwelle zum 21. 3Jahrhundert hatten
die Menschen gehofft, es wiirde ein Jahrhundert
des wohlstands, des Triumphs, der wissenschaf-
ten und vor allem ein Jahrhundert ohne Kriege
werden.

Leider fihrten jedoch ein Crash an den wichtigsten Borsen der
welt und die Aufldsung groRer internationaler Unternehmen im
Jahr 2012 zum Zusammenbruch der weltwirtschaft.

Die amerikanische NASA wurde danach von der Lunar Corporation
libernommen. Diese unternahm den Versuch, eine Orbitalstation
in einer Umlaufbahn um die Erde zu errichten.

Zu jener Zeit steckte die ganze welt in einer tiefen Krise.
Doch damit nicht genug: Bald darauf traten auch soziale und
politische Spannungen auf.

Ein wWeltkrieg war praktisch nur eine Frage der zeit. Wer sein
vermdgen behalten konnte, floh von der Erde und 1ieR sich in
orbital City I nieder.

2048 brach der GroRe Krieg aus und zerstorte die groRen zen-
tralistischen Regierungen. Europa und Ostasien erlitten dabei
die schlimmsten Verluste. Chaos und Anarchie uberzogen die )
Welt. Die Bewohner von Orbital City I siedelten in eine neu
errichtete Mondbasis um, wo sie sich besser schiitzen konnten.
Die Kolonie kappte bald alle Vverbindungen zur Erde und wurde
unabhéangig.

Erst nach mehr als zwdlf Jahren begannen die Bewohner der

Erde damit, ihre alten Nationalstaaten neu zu errichten.

Zwo1f ehemalige Mitgliedstaaten der USA schlossen sich zu ei-

nem neuen Land zusammen, den United Civilized States.

Die Biirger dieses Landes waren groRtenteils von hoghkéﬁp]i—
B :

zierten Computersystemen abhdngig.
Zudem wurde dort die meiste Afbeit nicht mehr von Men
sondern von Robotern verrichtet. §

Auf dem Gebiet von Europa und Asien entstan
neues Reich. Es wurde von einem neuen Zal
gefiihrt, und trug den stol

Eurasian Dynasty.
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Die Macht der zaren begriindete sich auf ehemalige russische
Militdrstitzpunkte, mit all deren waffen und Technologie.

Ssowoh1 die ED als auch die UCS weiteten sich rasch aus und nah-
men alle noch bewohnbaren Gebiete ein. Fiir zwei solch machti-
ge Reiche war ein friedvolles Miteinander einfach unméglich,
und so verwunderte es niemanden, als die ED Gebiete der UucCS
eroberte. Dies markierte den Beginn eines weiteren furchtbaren
Krieges.

In dem acht Jahre andauernden Konflikt setzte die Armee der ED
sch1lieRlich auf ihrem Rickzug auch Atomwaffen ein. Die
Explosionen in der nordlichen Polarregion hatten fatale Folgen
fir die umlaufbahn der Erde. Erstmals wurden die Folgen 2150
von der UCS wahrgenommen, aber auch von der einsamen Kolonie
auf dem mond.

Bald darauf erreichte die Nachricht auch das Hauptquartier der
ED. Den Berechnungen hochrangiger Wwissenschaftler zufolge
wiirde sich der Abstand zwischen Erde und Sonne innerhalb der
niachsten Jahre um dramatische 17 % verringern - was nichts
anderes bedeutet, als daR Erde und Mond gleichermaRen eine
interstellare Katastrophe bevorsteht.

Den Bewohnern der Erde bleibt nichts anderes iibrig, als zu
fliehen. Aber um die Raumschiffe zur Evakuierung bauen zu kon-
nen werden groRe Mengen an Bodenschdatzen benétigt, die nur in
bestimmten Gebieten auf der Erde vorkommen.

und nur wer diese Gebiete kontrolliert, wird Uberleben...
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systemanforderungen

MINIMAL:

Y8 IBM kompatibler Pentium mit 200 MHz

‘8 mindestens 32 MB RAM

‘5 200 MB freier Festplattenplatz

‘8 Directx kompatible Grafikkarte

‘B Hardware-Beschleunigung mit den Treiberprogrammen
Direct3D oder OpenGL oder Glide

‘B 4-fach CD-ROM-Laufwerk

“8 Maus

‘B windows 95/98/2000 oder windows NT 4.0 oder hoéher

EMPFOHLEN:

Y5 IBM kompatibler Pentium III mit 450 MHz
‘5 64 MB RAM

75 800 MB freier Festplattenplatz

Y5 16MB RAM Grafikkarte mit Beschleunigung
“f 12-fach CD-ROM-Laufwerk

“f Windows 98 oder windows NT 4.0

‘B soundBlaster Live-Karte

Installation

Legen Sie bitte CD 1 von "EARTH2150" in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein.
warten Sie bis die Installation beginnt.

(sollte die Autostart-Funktion in Ihrem System deaktiviert sein, dann
klicken Sie auf das Symbol "Arbeitsplatz" auf dem Desktop und wih-
len Sie das Symbol der CD-ROM. Im nun auftauchenden Fenster mit dem
Inhalt der CD-ROM klicken Sie auf das Symbol des Installationspro-
grammes, um es zu starten).

Nach dem start der Installation folgen Sie den Anweisungen des
Installationsprogrammes. Ist die Installation angeschlossen, kénnen
Sie das Spiel starten.

Starten des Spiels

Um das Spiel zu starten, miissen Sie aus dem Startmenii / Programme /
Topware / EARTH2150 / EARTH2150.exe wdhlen.

Das Spiel wird nun gestartet. Ist die CD nicht im CD-ROM-
Laufwerk, so werden Sie aufgefordert, sie 1ins CD-ROM-
Laufwerk einzulegen.
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Die Spielbedienung

Nach dem Start erscheint das Startmenii.

Startmenii:

Hier konnen Sie die gewiinschte Rasse auswdhlen, Propagandafilme aller
Spielparteien anschauen und den Editor ausfiihren.

Beschreibung der Schaltfldchen:

Lunar Corporation - Spielbeginn auf der LC-Seite

Eurasian Dynasty - Spielbeginn auf der ED-Seite

United Civilized states - Spielbeginn auf der UCS-Seite
Mehrspieler - spielbeginn fiir mehrere Spieler

Skirmish - Spielbeginn eines Netzwerkszenarios fiir einen Spieler
Editor - Ausfiihren des Spiellandschaften-Editors

Exit - Spiel beenden

wahl des Spielers:

Hier kann man einen der vorhandenen Spieler auswdhlen oder einen neuen
erstellen. Den gewiinschten Spieler wdhlen Sie aus der Spielerliste. Um
einen Spieler zu erstellen, tippen Sie seinen Namen ins Feld "Neuer
Spieler” ein. Nach der wahl driicken Sie OK, um weiterzugehen. Die
Schaltflache "zuriick" fiihrt wieder zum "Startmeni".

Hauptmenii:
Nach der wah1l des Spielers erscheint das Hauptmenii mit folgenden
Schaltfladchen:

Neues Spiel starten - startet eine neue Kampagne. Der Spieler wird in
die Basis gebracht, und das sSpiel beginnt.

Spiel Taden - fihrt eine alte Kampagne fort. Hat der Spieler Spiel-
stdnde abgespeichert, so wird ein Auswahlfenster eingeblendet, in dem
er festlegen kann, an welcher Stelle das Spiel fortgesetzt werden soll.
Sonst wird die Kampagne in dem Moment aufgenommen, in dem sie zuletzt
abgebrochen wurde. Beim Abbruch des Spiels durch den Spieler, wird der
Spielstand automatisch gespeichert, um das Spiel spater wiederherzu-
stellen.

Videos - Erlaubt es, alle Nachrichten anzusehen, die der spieler in
Form von Videofilmen seit dem Spielbeginn erhalten hat.

Zuriick - fihrt zurilick zum Meni "wahl des Spielers”.

Spiel verlassen - Beendet das Spiel
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Der Spielverlauf

Der Hauptbildschirm:

Nach der Ausfilhrung einer Kampagne wird der Hauptbildschirm des
Spiels eingeblendet. Er erlaubt dem Spieler, allen seinen Einheiten
und Gebduden Befehle zu erteilen und das Spielgeschehen auf dem
Schlachtfeld mit einem System von Kameras zu beobachten.

Elemente des Hauptbildschirms:

A. Kamerafenster E. Bausteuerung
B. Hilfskamera-Fenster F. Symbolleiste
C. Spielinterface G. KompaR

D. Minikarte

Kamerafenster (A)
Es zeigt das Schlachtfeld aus der Perspektive in niedriger Ho6he
schwebender Kameras. Es beansprucht den grofRten Teil des Bildschirms
und ermdglicht es, Einheiten zu steuern.



Hilfskamera-Fenster (B) - Es besteht die Moglichkeit, zwei kleine
Fenster mit Hilfskameras zu aktivieren, indem Sie die entsprechende
Schaltfldache in der Symbolleiste betdtigen. Jede der Hilfskameras hat
dieselben Funktionen wie die Hauptkamera (Einheiten markieren, Befehle
erteilen, Blickwinkel dndern u.d.). um eine Hilfskamera zu aktivieren,
muR sich der Mauszeiger iliber der betreffenden Hilfskamera befinden.

Spielinterface (C) - Die Hauptsteuerung hilft dem Spieler, die mei-
sten Einsatzziele zu erreichen. Sie setzt sich aus einigen
Registerkarten zusammen. Die Registerkarten sind durch einen Klick
auf ihren Namen wdhlbar. Es gibt folgende Registerkarten:

- Selektiert:

Die Beschreibung eines markierten Objektes bzw. einer Gruppe von
objekten erméglicht es, alle durch das oObjekt ausfiihrbaren Befehle zu
erteilen.

- Gebdude:

Die Liste aller Gebdude des Spielers ermoéglicht es, ein beliebiges
Gebdude zu finden, ohne die Karte danach zu durchsuchen. Uber diese
Liste kdonnen Sie das Gebdude markieren oder von der Liste aus zu einem
ausgewdhlten Gebdaude wechseln. Nachdem Sie ein Gebdude ausgewdhlt
haben, springt die Auswahl automatisch zur Registerkarte "selektiert".

- Platoons:

Die Liste aller Platoons des Spielers ermdglicht es, die Platoons zu
steuern. Ein Rechtsklick auf ein Platoon 1aRt die Kamera dorthin sprin-
gen, ein Linksklick wah1t es an.

- Bauen:

Diese Registerkarte gilt ausschlieRlich fiir die LC. Sie bietet die
Méglichkeit, das Konstruktionszentrum mit dem Errichten eines Gebdudes
zu beauftragen.

- Einheiten:

Damit kénnen Sie schnell Fahrzeuge des gleichen Typs aufsuchen. Ein
Rechtsklick auf die Einheit T14dRt die Kamera zu ihr springen, ein
Linksklick wdahlt sie an.

Minikarte (D)
Die Karte zeigt das gesamte aktuelle Kampfgebiet. Sie hat zwei Funktionen: Durch
Rechtsklick wechselt sie zu einem vorgegebenen Punkt in der Landschaft, durch
Linksklick schickt man eine markierte Einheit (bzw. eine Gruppe von
Einheiten oder ein Platoon) zu einem vorgegebenen Punkt.




Bausteuerung (E)
Sie erscheint, nachdem der Spieler ein Baufahrzeug oder eine
Produktionsstdtte markiert hat. In der Bausteuerung gibt es Symbole
aller objekte, die hergestellt bzw. errichtet werden kénnen. Mit
einem Linksklick auf das sSymbol des objektes brechen Sie seine
Herstellung ab. Um ein Gebdude zu errichten, missen Sie zuerst eine
Hausmarkierung auf das Spielfeld im Kamerafenster setzen. Mit der
rechten Maustaste koénnen Sie Ihren Befehl riickgdngig machen.

Symbolleiste (F)

Sie befindet sich am oberen oder unteren Bildschirmrand. Hier fin-
den Sie aktuelle Informationen iber Ihre Energiereserven und Ihren
Kontostand. Uber die sSymbolleiste kénnen Sie zu folgenden
schaltflachen gelangen:

-Kar'te - Schaltet die Minikarte ein und aus (oder ALT-M).
-Inter‘face - Schaltet das Interface ein und aus (oder ALT-P).
-Basis/Miss-ion - Wechsel zwischen Basis und Missionsgebiet (Q)

- Oberfldche/Tunnels - Schaltet zwischen oOberfldche und Tunnels um (TAB).
-Ansicht - Schaltet den 3-Kamera-Modus ein und aus (V).

- Forschungszentrum - Offnet das Forschungsfenster (oder F2).

- Konstruktionszentrum - Offnet die Einheitenkonstruktion (oder F1).

KompaR (G) - zeigt nach Norden (,oben“ auf der Karte).

"Mission beenden" - Diese schaltfliche erscheint, nachdem der
Spieler alle Missionsziele erreicht hat. Mit der schaltfldche been-
den Sie das sSpiel und kehren 1in die Basis zuriick. Achtung! Die
Einheiten, die Sie in den nidchsten Missionen einsetzen méchten, soll-
ten Sie vor Betdtigung dieser Schaltfldche in die Basis zuriik-

kschicken. Sonst verlieren Sie alle bisherigen Einheiten!!!

"Einsatzgebiet wdhlen" - DbDiese schaltfliche erscheint, wenn keine
Mission aktiv ist. Mit der Schaltfliche konnen Sie den Missionsglobus
zur Auswah1 des ndchsten Einsatzgebietes aufrufen.

Steuerung der Kamera: um die Kamera zu verschieben, fahren Sie
mit dem Mauszeiger an den Bildschirmrand. Die Kamera wird
dann automatisch in die jeweilige Richtung verschoben,
sobald der Mauszeiger den Bildschirmrand berihrt hat. um
d1e Kamera anzuhalten, verschieben Sie den

Mauszeiger in die Mitte des Bildschirms.
Die Kamera koénnen Sie auch mit den

Pfeiltasten verschieben.




um die Kamera zu drehen, betdtigen Sie die rechte Maustaste, halten sie
sie gedrickt und verschieben Sie die Maus nach rechts oder nach Tinks.
Dies bewirkt, daR sich die Kamera entsprechend der Mausbewegung dreht.
Die Tasten Einfg [Insert] und Entf [Delete] drehen die Kamera horizontal.

Eine vertikale Neigung der Kamera wird dhnlich der horizontalen Drehung
erreicht. Halten Sie die rechte Maustaste gedriickt und bewegen Sie die
Maus nach vorne oder nach hinten. Die Tasten Pos 1 [Home] und Ende [End]
neigen die Kamera vertikal.

Die Tasten Bild hoch [Pgup] und Bild abwdrts [Pgbn] verringern bzw. erho-
hen den Abstand zu den Objekten. Dariber hinaus kénnen Sie mit der Kamera
auch heran- oder wegzoomen. Halten Sie dabei die beiden Maustasten
gedriickt.

Steuerung der Einheiten:

Einzelne Einheiten markieren

Setzen Sie den Mauszeiger iiber eine Einheit und klicken Sie darauf mit
der Tinken Maustaste. Uber der markierten Einheit erscheint die
Statusleiste.

Um mehrere Einheiten zu markieren, selektieren Sie die betreffenden
Einheiten, indem Sie die Sstrg-Taste [Ctr1] gedriickt halten. Um eine
einzelne Einheit zu deselektieren, halten die Alt-Taste gedriickt und
klicken sie liber der betreffenden Einheit.

Wenn eine Gruppe von Einheiten markiert ist, kdnnen Sie eine einzelne
Einheit lber die Steuerung auswdhlen, indem Sie ihren Namen im Fenster
mit der Beschreibung der Gruppe von Einheiten anklicken.

Eine Gruppe von Einheiten markieren
Um eine Gruppe von Einhei-
ten schnell zu markieren,
setzen Sie den Mauszeiger
neben die betreffende Grup-
pe. Halten Sie die Tinke
| Maustaste gedriickt und ver-
schieben Sie die Maus.
Dadurch wird das spielfeld
unter dem Mauszeiger mar-
kiert. wenn Sie die Maus-
taste loslassen, sind alle
sich 1im markierten Feld
aufhaltenden Einheiten aus-
gewdh1t. Halten Sie dabei
die strg-Taste gedriickt,
werden die selek-
tierten Einheiten
einer bestehenden Gruppe hinzugefiigt.




Sie koénnen Thre Auswahl riickgdngig machen, indem Sie bei der Ausfiihrung
der obigen Tdtigkeit die Alt-Taste gedrickt halten.

Ein einfacher Klick mit der rechten Maustaste im Fenster der Hauptkamera
macht die Auswahl der Einheiten wieder riickgdngig.

zur schnellen Markierung der Einheiten, die sich im Sichtfeld der
Kamera aufhalten, dienen folgende Tasten:
"," - Alle Einheiten im Sichtfeld markieren
"-" - Bodeneinheiten im Sichtfeld markieren
- Lufteinheiten im Sichtfeld markieren

Einheiten suchen

Um eine Spezialeinheit
zu finden, wahlen Sie
liber die Steuerung die
Registerkarte "Einhei-
ten". Hier finden Sie
alle Fahrzeugtypen auf-
gelistet. wenn Sie schon einen Fahrzeugtyp ausgewdhlt haben, werden
Symbole der gewiinschten Fahrzeuge eingeblendet. Mochten Sie die
Ansicht auf die Einheit zentrieren, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf dessen Symbol. Das gewiinschte Fahrzeug kénnen Sie per
Linksklick markieren.

Befehle erteilen

Befehle konnen ausschlieR-
lich markierten Einheiten
erteilt werden. Dabei wird
zwischen sogenannten Sofort- |
befehlen und gew6hnlichen
Befehlen unterschieden:

Sofortbefehle

werden direkt durch Klicken
auf der Karte erteilt. Sie
brauchen nicht lber die Steu-
erung gewdahlt zu werden.

um einen Sofortbefehl zu er-

teilen, setzen Sie den =TT

Mauszeiger in ein gewiinschtes Feld auf der Spielfldche und
klicken darauf mit der linken Maustaste.




Die Ausfihrung des erteilten Befehls hdngt vom Inhalt des ausgewdhlten
Felds ab. LdRt sich der Sofortbefehl ausfiihren, so erscheint auf dem
Mauszeiger ein entsprechendes Symbol. Als grundsidtzlicher Sofortbefehl
gilt der Befehl "Bewegen".

Gewohnliche Befehle sind tiber die Steuerung wédhlbar.

Gewohnliche Befehle sind:

- Aktionsbefehle

Die Einheiten werden beauftragt, eine bestimmte Tdtigkeit (bewegen,
angreifen, eskortieren) auszufiihren. Meistens muR dazu ein Zzielpunkt
durch Anklicken des Spielfeldes im Kamerafenster vorgegeben werden.

- Konfigurationsbefehle

Sie verdndern das Verhalten von Einheiten. Um einen Konfigura-
tionsbefehl zu erteilen, betdtigen Sie eine der Schaltflidchen mit dem
Zeichen [*]. Das Sternchen steht vor der Bezeichnung der aktuellen
Konfiguration der betreffenden Einheit (z.B. Licht, SchuB-, Bewegungs-
, Flucht-, zielsuchmodus u.4.). Um einen Konfigurationsbefehl zu ertei-
len, klicken sie auf die Schaltfldche des betreffenden Konfigurations-
befehls. verdndern sich die Eigenschaften der Einheit, dndert sich auch
der Name der entsprechenden Schaltfliche.

Einige Befehle (z.B. Mauern, Briicken, Tunnels bauen) machen es erfor-
derlich, eine Baulinie und ihre Richtung festzulegen. Hierzu markieren
Sie mit der Tinken Maustaste den Ausgangspunkt, fahren mit dem
Mauszeiger zum Endpunkt und markieren 1ihn mit einem erneuten
Linksklick. wdhrend Sie den Mauszeiger bewegen, wird der verlauf der
Baulinie eingeblendet. Mit der rechten Maustaste konnen Sie Ihren
Befehl rickgdngig machen.

Gebdudebau / Gebdudesteuerung

Gebdude markieren
plazieren Sie den Mauszeiger iiber einem gewlinschten Gebdude, und
klicken sie mit der Tinken Maustaste, um das Gebdude zu markieren.

Gebdude errichten

Gebdude werden mit Hilfe von Baufahrzeugen
(Gruz, Mammut) und im Fall der LC im orbitalen
Konstruktionszentrum aufgebaut.

Um ein Gebdude zu errichten, markieren Sie ein
Baufahrzeug und wdhlen dann (ber die

Bausteuerung das gewiinschte Gebdude
aus. Wenn Sie den Mauszeiger ver-
schieben, erscheinen darunter die
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umriRlinien des zukiinftigen Gebdudes. Diese kénnen je nach Bauplatz
unterschiedlich aussehen. L4Rt sich das Gebdude an jedem ort errich-
ten, so sind die umriRlinien griin.

Kreuz-Symbole stehen fiir wichtige Punkte des Gebdudes (umschlagplatz
oder Ausgidnge der Produktionsstdtten). Ein pfeil zeigt die
vorderseite des Gebdudes und die Richtung, in die seine Kanonen
gerichtet werden.

Ein Batterie-Symbol bedeutet, daR der Bauplatz in
Reichweite eines Kraftwerkes, das nicht geniigend
Energie erzeugt, plaziert wurde. In dieser
Situation muR das vorhandene Kraftwerk ausgebaut
(UCs, LC) oder ein weiteres errichtet werden (ED).

An diesem ort kann das Gebdude errichtet werden.
Ein Blitz weist auf ein Gebdude auferhalb der
Reichweite des Kraftwerkes hin. Trotzdem kann das
Gebdude an jenem Ort errichtet werden. Nur die
stromversorgung wird nicht funktionieren.

Ein rotes Feld bedeutet, daR an dem betreffenden
ort - etwa aufgrund ungeeigneten Terrains - kein
Gebdude errichtet werden kann.

Stérende Bdume oder Pflanzen kodnnen Sie librigens
mit dem Angriffsbefehl (Taste A) ,entfernen”.

Registerkarte "Gebdude"

An diese Registerkarte gelangen Sie (iber die Steuerung. Die
Registerkarte verfiigt iiber animierte Hausersymbole des Spielers. Mit
den Pfeiltasten koénnen Sie die aufgelisteten Symbole durchgehen.
purch Anklicken der Pfeile scrollt die Liste um jeweils einen
Eintrag. Durch Anklicken der Pfeile mit gedriickter Umschalt-Taste
scrollt die Liste um einige Eintrédge.

Die Liste der Hduser ermdéglicht es, Gebdude schnell zu finden. Ein
Rechtsklick auf das Symbol eines Gebdudes bewirkt einen
Kamerasprung zu diesem Gebdude. Nachdem Sie das Gebdude
mit der Tinken Maustaste markiert haben, springt die
Auswah1 automatisch zur Registerkarte mit der
\ Beschreibung des ausgewdhlten Gebaudes.
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Hauptbefehle fiir unbewaffnete Gebdude

AUTO Licht / AN / AUS - Andert den Beleuchtungsmodus des Gebdudes.

Energie AN/AUS - Dient zum vorldufigen Abschalten des Gebdudes, um die
Produktion in diesem Gebdude einzustellen oder andere Gebaude mit
Energie versorgen zu kdnnen.

Zerstorung - Zerstort das Gebdude, ohne hierbei Trimmer zu hinterlas-
sen. Nach Betdtigung dieser Schaltfldache erscheint an ihrer stelle
eine andere, die anzeigt, wie viel Zeit bis zur Explosion verbleibt.
Um den Selbstzerstoérungsbefehl riickgangig zu machen, klicken Sie diese
Schaltfldache nochmal an.

Befehle fiir bewaffnete Gebdude

waffenwechsel - Ruft ein Fenster auf, in dem der Spieler die waffe(n)
auswahlen kann, die er auf dem Gebdude montieren will. Die waffe kann
im Spiel beliebig oft gewechselt werden.

Upgrade - Bewirkt, daR die gesamte Ausristung des Gebdudes durch die
neueste Version ersetzt wird.

Munition - Fordert mehr Munition an.

Angriff - Gibt das Angriffsziel an.

Befehle fir Produktionsstdtten

Normal/Wiederholen - Bestimmt die Produktionsweise von Fahrzeugen. Der
Befehl "wiederholen" bewirkt, daR die Herstellung der bestellten
Einheiten unendlich wiederholt wird.

Zielort - Bestimmt einen Ort, an den die Fahrzeuge, die im betreffen-
den Gebdude hergestellt wurden, geschickt werden. Ist das Gebdude aus-
gewdhlt, ist der zielpunkt auf der Spielfldche mit einem griinen Kreuz
gekennzeichnet.

Ziel zeigen - Plaziert die Kamera liber dem ort, an den die im betref-
fenden Gebdude hergestellten Fahrzeuge geschickt werden.




Produktionsliste

Nachdem Sie eines der Gebdude ausgewdhlt haben, erscheint eine Pro-
duktionsliste am Bildschirmrand. Sie enthdlt alle Fahrzeuge, die im
ausgewdhlten Gebdude hergestellt werden. Um die Herstellung eines
Fahrzeuges zu beantragen, klicken Sie mit der Tinken Maustaste auf das Symbol
des gewlinschten Fahrzeuges. Unterhalb des Symbols erscheint dann die
Fortschrittsleiste und am Rande des Symbols steht die Anzahl der herzustel-
lenden Exemplare. Diese Anzahl kann mit einem Linksklick erhéht und mit einem
Rechtsklick verringert werden.

Konstruktionszentrum

Die Konstruktionssteuerung wird mit einer entsprechenden Schalt-
fldche im Gebdude des Forschungszentrums oder mit der Funktionstaste
F1 aktiviert. Sie ermdglicht es, neuartige Fahrzeugmodelle aus vor-
handenen Elementen zu konstruieren. Fertiggestelle Fahrzeugmodelle
kénnen der Produktionsliste hinzugefiigt werden.
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Die Konstruktionssteuerung besteht aus folgenden Elementen:

A - Symbol "Neu"- Damit koénnen Sie ein neues Fahrzeug entwickeln

B - Aufgelistete Elemente eines zu entwickelnden Fahrzeuges. wihrend
der Dauer des Konstruktionsprozesses koénnen Sie ein beliebiges Fahr-
zeugelement wdhlen, indem Sie seine Bezeichnung 1in diesem Auswahl-
fenster anklicken.

C - Symbole der Ausristung, die aus der Liste B montiert
werden koénnen.



D - Abbildung des aktuell konstruierten Modells.

E - Die Produktionsliste enthdlt eine Auswahl aller konstruierten
Modelle, die 1in Produktionsstdtten hergestellt werden konnen. Die
Fahrzeuge in der Liste wurden in drei Gruppen geteilt (zZivil-, Militdr-
und Marineeinheiten). Oberhalb der aufgelisteten Fahrzeuge gibt es
Tasten zur Bedienung der Liste.

Pfeile - Sie verschieben das markierte Modell in der Liste. Damit kén-
nen Sie die Reihenfolge der Objekte in der Liste festlegen.

X - LOscht das markierte Objekt aus der Liste.

Diskette - Diese Schaltfldche speichert das markierte Modell ab. Auf
dem Symbol des abgespeicherten Modells erscheint dann das zeichen "o".
Das abgespeicherte Modell wird in jeder ndchsten Spielrunde, an der
sich der aktuelle Spieler beteiligt, automatisch durch den Computer
konstruiert. Die Option 1ist besonders 1in Netzwerkspielen nltzlich,
denn der spieler braucht nicht mehr fiir jedes spiel dieselben Modelle
zu konstruieren. Erneute Betdtigung der schaltflache macht die
Speicherung riickgdngig - das zeichen "o" verschwindet.

F - Beschreibung des konstruierten Modells.

G - Eingabefeld, in das die Bezeichnung des Modells eingetippt und
einem Skript zugeordnet wird. Das ausgewdhlte Skript bestimmt die
Méglichkeiten des jeweiligen Fahrzeuges. Er entscheidet auch dariber,
welche Befehle vom Fahrzeug ausfiihrbar sind. Die Skripts sind je nach
der montierten Ausriistung =zugdnglich. Nach der Fertigstellung des
Fahrzeuges erscheint die sSchaltfldche ,zur Liste hinzufligen“. Damit
kénnen Sie das Fahrzeug der Produktionsliste hinzufiigen. Eine andere
Methode ist ein Doppelklick auf das Fahrzeug-symbol (D).

Bedienung der Konstruktionssteuerung

Konstruieren eines neuen Modells:
Klicken Sie ein Register (A) an - Die entsprechende Dialogbox wird ge6ff-
net. wdhlen Sie ein Fahrwerk aus der Liste (C) aus. Klicken Sie hierzu mit
der Tlinken Maustaste auf das Symbol des betreffenden Fahrwerks. Im Fenster
mit der Beschreibung (F) werden die Daten des Fahrwerkes eingeblendet.
Doppelklicken Sie mit der 1linken Maustaste auf das Symbol des Fahrwerks, um
Thre Auswahl zu bestdtigen. Das Auswahlfenster wechselt automatisch in den
Modus "Ausriistung wahlen". Die Ausriistung wird dhnlich den Fahrwerken aus-
gewahlt. Um ein anderes Fahrzeugelement zu bearbeiten, wdhlen sie es aus der
Liste (B). Ein Rechtsklick auf die Liste (C) 16scht die aktuelle Ausriistung.
Nach der Fertigstellung des Fahrzeugs - im Feld (G) wird dann die
Schaltfldche ,zur Liste hinzufiigen“ eingeblendet - , miis-
sen Sie seinen Namen eingeben und ein skript wdhlen.



Ein Doppelklick auf das Symbol des Fahrzeuges im Feld (D) fiigt das kon-
struierte Fahrzeug der Produktionsliste hinzu.

Ein bestehendes Fahrzeug bearbeiten: wdhlen Sie aus der Produktionsliste
(E) ein Modell, das Sie bearbeiten mochten. Gehen Sie wie bei der
Konstruktion eines neuen Modells vor (Es ist nicht méglich, das Fahrwerk
zu wechseln). Nachdem Sie alle Anderungen vorgenommen haben, driicken Sie
die ,Update“-schaltfliche, die im Feld (G) erscheint.

Erfindungen

um Forschungen zu betreiben und neue Technologien zu entwickeln, ist
ein Forschungszentrum erforderlich. Die Schnelligkeit der Ent-
wicklung von Erfindungen hdngt von der Anzahl der Forschungszentren
ab. Mehr als drei Gebdude von diesem Typ beschleunigen die
Entwicklung jedoch nicht weiter.

Mit der Schaltflédche ,Forschung” im Forschungszentrum oder mit der
Funktionstaste F2 gelangen Sie zur Erfindungssteuerung. In der
Steuerung finden Sie alle aktuell zugdnglichen Erfindungen, die in
Gruppen aufgeteilt sind.

Mit einem Klick auf die entsprechende Registerkarte (A), kdnnen Sie
die gewlinschte Gruppe von Erfindungen wdhlen. um die Entwicklung einer
Erfindung in Auftrag zu geben, klicken Sie mit der linken Maustaste
auf ihr Symbol (B).

Im Feld mit der Beschreibung der ausgewdhlten Erfindung (C) erscheint
die Fortschrittsleiste. Sie zeigt, wie weit die Arbeiten an der
Erfindung fortgeschritten sind. Ein Rechtsklick auf das
Symbol (B) hdlt die Entwicklung an.

Sie konnen einige Projekte gleichzeitig
entwickeln Tassen. Diese werden nach
der Reihenfolge der erteilten
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Auftrdge in Angriff genommen. Die Reihenfolge der Auftrige ist rechts
oben am Rand des Erfindungssymbols zu sehen.

Klicken Sie die Schaltfldache [X] am rechten oberen Bildschirmrand an
oder betidtigen Sie die Esc-Taste auf der Tastatur, um die Erfindungs-
steuerung zu verlassen und ins Spiel zuritckzukehren.

7. Tastaturbelegung

Eine Ubersicht (liber alle méglichen Funktionen mit den dazugehérigen
Funktionstasten finden Sie 1im Dialogfenster "oOptionen" auf der
Registerkarte "Tastatur”. Der Spieler kann die Funktionstasten frei
belegen. Die neue Tastaturbelegung wird dann fiir den aktuellen sSpieler
gespeichert. Um in Zukunft eine beliebige Funktion mit einer gewiinsch-
ten Funktionstaste aufrufen zu kénnen, wiahlen Sie durch Anklicken eine
Funktion aus der Liste, driicken dann die Eingabetaste und die betref-
fende Funktionstaste. war die betreffende Taste schon vorher belegt,
wird diese Belegung geldscht.

Die wichtigsten Tastaturvoreinstellungen finden Sie
auf Seite 62 in diesem Handbuch.

Die ersten Jahre des 21. Jahrhunderts haben zu einem nicht so hefti-
gen Konjunkturzusammenbruch gefiihrt wie der, zu dem es 2012 auf der
ganzen Welt gekommen war. Der weltweite Bdrsencrash, der zusammenbruch
internationaler Unternehmen und die dramatische Situation von
Millionen von Menschen, die ihr ganzes Vermdgen verloren hatten, prag-
ten die ersten Jahre des 21. Jahrhunderts. Die Krise dauerte in den
USA drei Jahre. In dieser zeit traten bedeutende soziale und politi-
sche Anderungen ein. Es gelangten Krdfte an die Macht, die auf den
Riistungswettlauf setzten, um dadurch die Aufmerksamkeit der
Gesellschaft von 6konomischen Problemen abzulenken. Uber 30 Jahre Tang
wurden die Amerikaner in dem Glauben gelassen, daR sich die ganze welt
degen sie verschworen habe und alle nur auf eine glinstige Gelegenheit
warteten sie anzugreifen. Kein Wunder also, daR nichts die Eskalation
des Konfliktes verhindern konnte, als es Mitte der 40er Jahre zu einem
eigentlich harmlosen Streit mit GroRruBland kam. 2048 brach der GroRe
Krieg aus, in dessen Verlauf alle Machtzentren in Europa und Asien
vernichtet wurden. Da die USA liber die beste Raketenabwehr verfiigten,
erlitten sie auch weniger Schaden. Es gab jedoch kein einziges Land,
das nicht unter Folgen des globalen Konflikts gelitten hatte.

Die ganze Welt geriet in Anarchie.
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Nach mehreren Jahren begann ein langwieriger wiederaufbau der Staaten
auf dem Gebiet von Nordamerika. zwd1f ehemalige US-Bundesstaaten
griindeten die united Civilized States. Es wurde eine
Interimsregierung einberufen - doch die Menschen trauten Politikern
nicht mehr, die sich lediglich um ihre eigenen Interessen kimmerten.
In dieser Situation wurde eine gesellschaftliche Bewegung ins Leben
gerufen, an deren Spitze sich Richard Bowman stellte. Er vertrat die
These, daR Macht korrumpiert und daR die meisten Menschen, die hohe
Posten anstreben, dies nur aus sehr niedrigen Beweggriinden tun. Auf
die Argumente seiner widersacher, daR doch jemand den Staat regieren
misse, entgegnete er stets, bereits eine entsprechende Losung erar-
beitet zu haben.

Diese LOsung sah eine optimale Anzahl unentbehrlicher Staatsbeamter
sowie die Art und weise ihrer wahl vor. Die Kandidaten fiir angesehe-
ne Posten sollten aus der ganzen Gesellschaft durch eine Vverlosung
ausgewdhlt werden. Ihre Amtszeit durfte nicht ldnger als einige
Monate dauern.

Trotz des widerstands konservativer Kreise wurde diese seltsame
staatsform schlieRlich doch eingefiihrt und Stochastokratie genannt.
Aus Mangel an bewdhrten Schulungstechniken fiel es anfangs schwer,
neu gewdhlte Politiker einzuarbeiten. Doch nach einigen Jahren funk-
tionierte dieses Regierungssystem reibungslos. Es kam manchmal vor,
daR dieser und jener einen Posten nicht antreten wollte, doch die
meisten Blirger hielten es fiir ihre pflicht, zumindest vorliufig ver-
antwortungsvolle Aufgaben hoher staatsbeamter auszuiiben. unerfahrenen
Politikern standen hoch spezielle Beratungssysteme zur Verfiigung.
Regierungsmitglieder nahmen sie gerne zur Hilfe. Im Laufe der Jahre
wucherten diese Systeme zu bisher unbekannter GréRe und waren letz-
tendlich in der Lage, den Staat selbst optimal zu steuern.

2074 trat der Physiker Mark Springer die Prasidentschaft an. wihrend
seiner nur einjdhrigen Regierungszeit gelang es ihm, die Finanzierung
eines umfangreichen wissenschaftlichen Forschungsprogramms durchzuset-
zen. Damals entstanden einige Forschungsinstitute, von denen das
stanford Laboratory den groRten Ruhm erlangte. Mark Springer hat auch
untersuchungen in den 1im Krieg =zerstdérten Gebieten eingeleitet.
wdhrend dieser untersuchungen wurde nicht weit von der Area 51, der
ehemaligen militdrischen Geheimbasis, tief unter dem Erdboden eine W
eigenartige Konstruktion gefunden. Es war ein zerstérté.-’

Alienraumschiff. wissenschaftler nahmen sofort Untersuchungen vor,: um
der fremdartigen Technologie nachzugehen uq%_davon Gebrauch zu machen.

Die Entwicklung der wissenschaft, neue Erfindungen und
Entdeckungen hatten einen groRen EinfluR auf den Alltag der
Blirger in den UCS. Automaten und Roboter waren all-
gemein gebrduchlich, Industrieanlagen
bedurften nur geringer Aufsicht und funk-
tionierten eigentlich selbstdndig.




Niemand brauchte schwer zu arbeiten, um ein bequemes Leben zu fihren.
Die Beratungssysteme hatten de facto die Herrschaft liber die Staats-
wirtschaft ubernommen, denn die Regierungsmitglieder trauten sich
immer seltener, ihre Computervorschldge abzulehnen.

Diese Situation anderte sich, als Jonatan Swamp 2134 Verteidigungs-
minister wurde. Der begabte Programmierer, der jahrelang fiir die In-
standhaltung der Beratungssysteme zustdandig war, war der einziger
Blrger der UCS, der die Méglichkeiten der Beratungssysteme voll aus-
nutzen konnte. Als Verteidigungsminister bekam er uneingeschrankten
Zugang zu einem militdrischen verwaltungssystem, das GOLAN genannt
wurde. In seiner Amtszeit fiihrte er Anderungen in dieses System ein.
Diese erlaubten es ihm, Simulationen militidrischer Konflikte auf der
ganzen Erde durchzufiihren. Aber der Eingriff 1in die sensible
., Programmstruktur rief Stérungen innerhalb des Systems hervor. Im Laufe
der ndchsten Jahre wurden viele falsche schluRfolgerungen gezogen.
Aufgrund dessen traf GOLAN beispielsweise den EntschluR zur ver-
schiebung groRer Streitkrdfte auf das Gebiet des ehemaligen GroRbri-
tanniens. Dies wurde vom Zaren der ED als Kriegserkldrung aufgefalt.

. Der zehn Jahre dauernde Krieg wurde auf allen Erdteilen gefihrt. Die
L o Intelligenz des GOLAN-Systems kampfte gegen den Mut und Erfahrung der
ED-FlUhrer. Mit neuen Manbévern gewann die ED die Ubermacht, bis GOLAN
neue GegenmaRnahmen erfand. Die Situation auf dem Schlachtfeld war
unbestdndig. Einige ZzZeit besetzte die Armee der ED einen Teil von
Nordamerika. zZum Einsatz kamen immer wieder neue Kampfeinheiten mit
: immer effektiveren waffen. 2148 setzte die ED auf dem Riickzug eine
{ Kernwaffe ein. Dies gab dem Krieg abermals eine wende. Der Einsatz
der Atomwaffe in der Nidhe des Nordpols fiihrte zu Stérungen 1in der
Erdumlaufbahn.

Im Januar 2150 meldeten wissenschaftler der ucs, daR der Erde in den
nachsten 3Jahren eine kosmische Katastrophe bevorstiinde. Die neue
Regierung stand vor einem groRem Problem. Es wurde beschlossen, ein
Raumschiff zu bauen und damit wenigstens einen kleinen Teil der ucCs-
Bewohner zu evakuieren. Nun war es am wichtigsten, Fabriken, in denen
Teile fir das Fluchtschiff hergestellt wurden, regelmdRig mit
.Rohstoffen zu versorgen. Nach einer Computersimulation war schnell

, daR zur rechtzeitigen Fertigstellung der Station der Zugang zu
1 “Erzvorkommen notwendig sein wiirde. Ausgestattet mit dem neuen

e ﬁGOLAN II erteilte der neue verte1d1gungsm1n1ster der UCS sei-
‘\ner Armee den Befehl, diese Erzvorkommen zu sichern.




FCENFHGIHIETHENS

8.1. waffen der UCS

Die von strategischen Computern gefiihrte Armee der UCS hat wihrend
des Kriegs Unsummen fiir die Forschung an neuen waffen ausgegeben. Als
Resultat dessen wurden dgroRe Fortschritte auf dem Gebiet der
Plasmawaffen erzielt. Aufgrund ihrer groRen zerstérungskraft, ihrer

schnellen schuRrate und ihres geringen Energieverbrauchs sind Plas-
makanonen die perfekten Allroundwaffen. Der groRe Durchbruch kam °

allerdings erst, als es Wissenschaftlern gelang, das alte Satelliten-
tiberwachungssystem von 2142 1in ein neuartiges Plasmakanonensystem
umzuwandeln. Damit war es moglich, Plasmastrahlen von Kanonen aus
abzufeuern, die auf der Erde standen. Die Strahlen wurden dann von
den satelliten umgeleitet und konnten so jedes beliebige ziel auf der
Erdoberfldche erreichen. Auch feindliche Fahrzeuge und Gebdude, die
zuvor fir die normalen Einheiten der UCS nicht erreichbar gewesen
waren, dgaben pl6tzlich dankbare zielscheiben ab.

8.2. Einheiten der UCS

Die meisten Einheiten der UCS bestehen aus Robotern, deren Korper auf
zwei Beine montiert wurden. Durch eine neue Technik sind diese
Roboter jetzt noch beweglicher und konnen sich auch in schwierigem
Geldnde (Sand, Berge) schnell fortbewegen. Gleichzeitig wurden
Gewicht und GroRe der Roboter reduziert. Dies ist besonders wichtig
fiir den Transport der Einheiten. Jahrelange Forschung auf dem Gebiet
der Schwerelosigkeit ermoglichte es den 1Ingenieuren der UCS,
Fluggerdte zu entwickeln. Dabei wird eine leichte Einheit mit einem
Generator versehen, wodurch sie unglaublich schnell und beweglich
wird. Die Fliehkraft stellt dabei kein Problem mehr dar, weil der
Generator ein eigenes Schwerkraftfeld um die Einheit erzeugt. Dadurch
bleibt die Einheit stets stabil. Die Generatoren werden fiir gewéhnlich
filir Gargoil-Fighter, schwere Bomber oder Transporteinheiten verwendet.
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Fahrwerke
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Mammut

Panzerung: keine
Schildgenerator: keiner
Bewaffnung: keine
Geschwindigkeit: Tangsam

Vielseitig einsetzbarer schwerer
Bauroboter. Er kann Gebaude und
Bricken bauen, Schiitzengrdaben und
Tunnels ausheben sowie Boden ebnen.

Tiger

Panzerung: Tleicht
Schildgenerator: keiner
Bewaffnung: Leichtes waffensystem
Geschwindigkeit: mittel

Der Standardroboter der ucs-Streitkrafte.

Spider

Panzerung: mittel

Schildgenerator: mittel

Bewaffnung: leichtes WS oder Spezialausriistung
Geschwindigkeit: mittel

Fahrwerk auf sechs Beinen. Es gibt

die Moglichkeit, darauf eine
Spezialausriistung zu montieren. In der
UCS-Armee kommt der Roboter als
technische Unterstitzung zum Einsatz.

Panther

Panzerung: schwer
Schildgenerator: schwer
Bewaffnung: schweres waffensystem
Geschwindigkeit: Tangsam

Schwerer Kampfroboter.
Hauptsturmeinheit der UCS.



tromagnetischen Feldes ermdglicht es, feindliche Minen zu orten
und aus sicherer Entfernung zu detonieren zu lassen. Der am Heck _f
angebrachte Minenauswurf vermint schnell das sSchlachtfeld. Die
Standardversion des Minenlegers kann 10 Minen aufnehmen.Jede davon
ist imstande, ein beliebiges feindliches Fahrzeug zu vernichten.

-

Jaguar
Panzerung: schwer

Schildgenerator: schwer

Bewaffnung: Schweres + leichtes waffensystem
Geschwindigkeit: Tangsam

Schwerer kKampfroboter.

Modifizierte Version des Panther-
Fahrwerks. Er besitzt ein zusatzliches
waffensystem.

Minenleger

Panzerung: leicht

Schildgenerator: keiner

Bewaffnung: leichtes waffensystem + Minen
Geschwindigkeit: mittel

Das Kettenfahrzeug dient zum schnellen vermi- 'f
nen und Entminen von Gebieten. Der mit einem ‘
Rundfunksender gekoppelte Detektor des elek- !

Shark

Panzerung: leicht
Schildgenerator: keiner
Bewaffnung: Leichtes waffensystem
Geschwindigkeit: schnell

Die kleine Marineeinheit dient zu
Aufklarungszwecken und Blitzangriffen. r

Hydra

Panzerung: leicht
Schildgenerator: keiner
Bewaffnung: Schweres waffensystem
Geschwindigkeit: Tangsam

Das schwer gepanzerte Schiff ist die
Hauptsturmeinheit der UCS-Marine.



Gargoil
Panzerung: keine

Schildgenerator: keine
Bewaffnung: leichtes waffensystem
Geschwindigkeit: sehr schnell

Der kleine Antigravitationsflieger ist schnell
und wendig. Er wird zur Aufkldarung und ver-
teidigung vor feindlichen Bomberflugzeugen
eingesetzt.

Bat

Panzerung: Tleicht
Schildgenerator: keiner
Bewaffnung: Schweres waffensystem
Geschwindigkeit: mittel

Der mittelgroRe Antigravitationsbomber
wird zu Angriffen auf schwach verteidigte
feindliche Stellungen eingesetzt.

Dragon

Panzerung: schwer
Schildgenerator: keiner
Bewaffnung: schweres waffensystem
Geschwindigkeit: Tangsam

Schwerer Antigravitationsbomber.

Er dient zu Flugangriffen auf stark verteidig-
te Positionen und zur Vernichtung von Flak-
stellungen des Feindes. Seine schwere Panzerung
erlaubt ihm, sich lange unter gegnerischem
Beschul aufzuhalten.

Condor

Panzerung: keine
Schildgenerator: keiner
Bewaffnung: keine
Geschwindigkeit: schnell

Der Lufttransporter beliefert kampfende
Einheiten mit Munition.



Erz-Transporter
Panzerung: keine
Schildgenerator: keiner
Bewaffnung: keine

Geschwindigkeit: mittel

Ein Fahrzeug zur Forderung und zum Transport
von Erzen in die Raffinerie oder Transportbasis.

8.3. Forderung von Bodenschédtzen

Auf der ucs-seite wird die Férderung von Rohstoffen mit speziellen
Bohrfahrzeugen betrieben. Die Fahrzeuge machen Erzvorkommen ausfindig
und bauen die Rohstoffe mit schweren Bohrern ab. Die gefdrderten
Ressourcen werden in Laderdumen innerhalb dieser Fahrzeuge gelagert.
Dann fahren die Fahrzeuge mit ihren vollen Laderdumen 1in die
Raffinerie oder in die Transportbasis, wo sie entladen werden.

8.4. Verteidigung

Die Lager der uUCS werden in der Regel durch drei Gebdudetypen gesi-
chert. Kleine Tirme, die direkt im Lager errichtet werden, dienen der
Luftabwehr. In bergigen Gegenden, in denen Platz eher Mangelware ist,
bildet ein groRer Turm das Hauptverteidigungsgebdude. Normalerweise
ist dieser Turm mit einer schweren Plasmakanone ausgeriistet. Lager in
ebenen Gegenden werden von Festungsanlagen geschitzt, die mit vier
verschiedenartigen Kanonen ausgeriistet sind. Fir konventionelle Ein-
heiten ist es nahezu unmdglich, in eine solche Festung einzudringen.

8.5. Energieversorgung

Alle im Spiel vorkommenden Gebdude werden mit elektrischer Energie
betrieben. Jahrelang haben viele wissenschaftliche Institute am Problem
der Energielieferung vom Kraftwerk zum Abnehmer gearbeitet. Das herkomm-
Tiche verfahren, ein Energienetz aus Ubertragungskabeln zu errichten, hat
sich im Krieg nicht bewdhrt. Ein derartiges Energienetz war feindlichen
Angriffen schutzlos ausgeliefert und Teicht zu zerstéren. Dazu verschlang
seine Reparatur viel zeit und Geld. 2112 wurde das Problem der Ener-
gieverteilung geldst. Im Forschungszentrum Ramaz Hill wurden ein Prototyp
eines auRergewdhnlich ergiebigen Energietransmitters entwickelt.

Die UCS besitzen klassische Kernkraftwerke, die vorwiegend iiber einige
Atomreaktoren verfiigen. Die Energie wird lber einen Transmitter an die
in der Ndhe des Kraftwerkes gelegenen Gebdude weitergeleitet. Im
wirkungsbereich des einen Transmitters wird ein anderer auf-
gestellt, der die Reichweite des ersten erweitert. Mit einer
y 9groReren zahl an Transmittern kann man dann ein

‘)-, Energienetz aufbauen, das viele entlegene
A Y \  Gebiude mit Energie versorgen kann.




8.6. Technologien und Erfindungen

KI-Mine - pie verwendung von Panzerminen hat sich schon lange als
zuverldssige Verteidigungstechnik bewdhrt. Die Panzerminen hatten
jedoch einen Nachteil: Sie detonierten bei Kontakt mit jedem Fahrzeug,
ohne dabei zwischen eigenen und feindlichen Einheiten zu differenzie-
ren. Die Erfindung des ziinders mit einem Identifizierungssystem ermég-
Tichte es, Minen zu entwickeln, die fiir alliierte Fahrzeuge harmlos
sind. Jedes Fahrzeug besitzt ein passives elektronisches System zum
Empfang von Minensignalen. Die Mine sendet ein kodiertes Signal mit der
Frage nach der Identitdt des Fahrzeugs. Das elektronische System des
Fahrzeugs hat eine halbe Sekunde zeit, um das richtige Signal zu sen-
den. Dadurch wird die Mine wieder entschdrft. Diese Technologie ermég-
Tlicht es, eigene Minenfelder zu betreten und den Gegner in die Falle
zu locken. Es geniigt, den eigenen geplanten Fluchtweg zu verminen.

Plasmakanone - pie Pline der Plasmakanone wurden urspriinglich von
den streitkrdften der Vereinigten Staaten zu Beginn 21. 3Jahrhunderts
entwickelt. Die Arbeiten an dieser waffe hat man in der Area 51 durch-
gefiihrt. Geriichten zufolge basiert die Plasmawaffe auf Untersuchungs-
ergebnissen eines abgestiirzten Alienschiffs.

Die Plasmawaffe erzeugt Plasmageschosse von 6000°C. Mit einer elektro-
magnetischen Kanone feuert sie diese ilber groRe Entfernungen hinweg.
wWegen des geringen Gewichts 1ist die Flugbahn des Plasmageschosses
flach, wobei die Erdatmosphdre seine Reichweite auf einige hundert
Meter reduziert. Ein PlasmageschoR brennt ein Loch in das getroffene
ziel. Die Panzerung spielt in diesem Fall keine Rolle. Wenn das Plas-
mageschoR ins Fahrzeug eindringt, kommt es sofort zum Brand. Munition
und Treibstoff explodieren.

Plasmabombe - pen AnstoR fiir die Entwicklung dieser waffe gaben die
Luftstreitkrdfte der UCS. Sie brauchten eine leichte waffe, mit der sie
feindlichen Befestigungen erhebliche schdaden zufiigen konnten. Geringes
Gewicht war die Voraussetzung. Die Bomben waren namlich fiir leichte
Bomber gedacht, die imstande waren, sich durch die feindliche
Luftabwehr durchzukdmpfen. Die Plasmatechnologie eignete sich ausge-
zeichnet dafiir.

Die Plasmabombe besteht aus einem kleinen Plasmagenerator. Nach seinem
Abwurf erzeugt er um sich herum eine Plasmakugel mit dem Radius von 40
cm. Nach dem Aufprall erzeugt der ziinder ein starkes elektromagneti-
sches Feld, und Plasma wird im Umkreis von 30 Metern verteilt.

Antigravitation - seit den 60er Jahren des 20. Jahrhunderts wurden

Forschungen am Antigravitationsantrieb in der Area 51 betrieben.

Die Forschungen gingen allerdings wegen der damals herr-
schenden Geldknappheit und der vergleichsweise pri-
mitiven wissenschaft nur Tangsam voran.
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Ende des 20. Jahrhunderts wurden die Forschungen eingestellt, und da
sie im Geheimen betrieben worden waren, gerieten sie in Vergessen-
heit. Nach dem Ausbruch des neuen Krieges zwischen den UCS und der
ED 2140 wurde das Projekt entdeckt und wieder aufgenommen. Innerhalb
der darauffolgenden zwei Jahre haben uCS-Ingenieure mit hochmoder-
ner Technologie einen Antigravitationsmotor fertiggestellt. Dies
ermoglichte es den UCS, neue Jdger vom Typ Gargoil und schwere Bomber
zu konstruieren. Damit sicherte sich die ucs fiir lange zeit die
Herrschaft lber den Luftraum.

8.7. UCS-Gebaude

Zivilproduktion

Das Produktionszentrum fiir schwere Baumaschinen und zivilfahrzeuge.
Jedes unbewaffnete Projekt, das im Forschungszentrum entwickelt und
getestet wurde, kann in diesem Gebdude hergestellt werden. Sein
starker Panzer, seine groRe Widerstandsfdhigkeit und eine Kanone
erlauben es ihm, weniger starke Angriffe des Gegners zu liberstehen.
Das Gebdude ist besonders zu schiitzen, denn sein Verlust bei feh-
lenden Reserven an schweren Baumaschinen, macht den Ausbau und letz-
tendlich auch den weiteren Kampf unmdglich.

Mech-Produktionszentrum

Das Produktionszentrum fiir verschiedenartigste Kampfausriistung.
Jedes beliebige militdrische Projekt, das im Forschungszentrum ent-
wickelt und getestet wurde, kann in diesem Gebdude hergestellt wer-
den. Da das Gebdude nicht besonders gut verschanzt ist, bendtigt es
besonderen Schutz. Sein Verlust macht ndmlich die waffenproduktion
und Tetztendlich auch weitere Kampffiihrung unméglich.

Atomkraftwerk

Ein klassisches Kernkraftwerk groRer Stdrke. Es verfiigt iber einen
Atomreaktor und ein KiilhTungssystem. Es besteht die Mdglichkeit, das
Kernkraftwerk um weitere Reaktoren auszubauen und somit seine Stérke
zu erhdhen und im Endeffekt noch mehr Energie zu gewinnen.

Das Kernkraftwerk besitzt zusdtzlich einen eigenen Transmitter, (liber
den die Energie an andere Gebdude weitergeleitet wird.

Bemerkungen:
Die Funktionstaste F9 zeigt die Reichweite des Kraftwerkes an.

s Griine Blitzsymbole - bezeichnen mit Strom versorgte Felder.
y Blaue Blitzsymbole - bezeichnen Felder, 1in
denen Transmitter aufgestellt werden kdnnen.

Die Transmitter werden ans Kraftwerk
angeschlossen.




Energietransmitter

Gebdaude werden vorwiegend von Kraftwerken mit Energie versorgt. Dank
Errungenschaften von Wissenschaftlern der UCS, braucht man die Energie
inzwischen nicht mehr mit herkommlichen Methoden zu liefern. Hierzu
verwendet man Energietransmitter, die die Reichweite von Kraftwerken
erweitern. Unter Verwendung der Energietransmitter kann man ganze
Transmitternetze errichten, die es erméglichen, Kraftwerke in groRer
Entfernung vom Lager zu bauen. Das Transmitternetz schitzt die Basis
vor den Folgen einer Kernexplosion, zu der es beim Angriff auf ein
Kernkraftwerk kommen kann.

Bemerkungen:
Die Funktionstaste F9 zeigt die Reichweite des Kraftwerkes an.

Griine Blitzsymbole - Bezeichnen mit Energie versorgte Felder.
Blaue Blitzsymbole - Bezeichnen Felder, in denen Transmitter aufgestellt
werden konnen. Die Transmitter werden ans Kraftwerk angeschlossen.

Erztransportbasis

Beim Abbau von Erzen entscheidet der Spieler, wie viele Ressourcen fir
den laufenden Bedarf (Bau von Gebduden, Fahrzeugen, Forschung) und wie
viele in der weltraumstation zur Fertigung von Raumschiffskomponenten
bestimmt werden. In der Transportbasis werden Ressourcen gelagert, die
fiir die Herstellung von derartigen Raumschiffskomponenten gedacht
sind.

purch die schwere Panzerung des Gebdudes sind die dort aufbewahrten
Ressourcen vor jedem Angriff sicher. Sie werden mit schweren Transpor-
tern direkt aus der Transportbasis in das Kosmodrom der Hauptbasis
beférdert.

Raffinerie

Die Raffinerie verarbeitet die gefdrderten Rohstoffe in Credits, die
in Produktionszentren zur Tlaufenden Produktion notwendig sind. Die
Forderungseinheiten Tliefern Container mit Rohstoffen in die
Raffinerie. Die Umladung erfolgt in einer speziellen Schleuse, die liber
ein hydraulisches Umladesystem verfiigt. Die Schleuse eignet sich fiir
das Entladen von Boden- und Lufteinheiten. Die Lufteinheiten brauchen
beim Ausladen nicht zu landen.
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Forschungszentrum
Das Forschungszentrum ist der Sitz von Wissenschaftlern und Konstruk-
teuren. Hier werden Forschungen und Experimente betrieben sowie neu-
artige Technologien entwickelt. Jede Modernisierung - jedes sogenann-
te Upgrade also - einer Einheit oder eines Gebdudes muR im For-
schungszentrum entwickelt und getestet werden.

In diesem Gebdaude entstehen auch Entwiirfe neuer Einheiten, die spa-
ter zur Massenproduktion weitergegeben werden. Das Forschungszentrum
ist erforderlich, um den zZugang zu hochmodernen Technologien zu haben.

Bemerkungen:

Zwei Forschungszentren beschleunigen die Forschungen um 10%, das
dritte Forschungszentrum um weitere 10%. Mehr als drei Gebdude von
diesem Typ beschleunigen den EntwicklungsprozeR jedoch nicht und sind
reine Geldverschwendung.

versorgungsdepot

von hier aus beliefern Transportflugzeuge Einheiten und Gebdude mit
Munition fiir schwere waffen.

Bemerkungen:

Die Schaltflidche ,Schnell/Normal/Langsam“ bestimmt die Schnelligkeit,
mit der das Gebdaude auf eingehende Forderungen nach Lieferungen rea-
giert. Je geringer die Schnelligkeit ist, desto mehr Fahrzeuge kann
der Munitionstransporter beliefern.

Schiffswerft

Der Hauptteil der Schiffswerft ist ein Hangar, in dem Marineeinheiten
gebaut werden. Das Gebdude kann nur direkt am wasser gebaut werden
und das nur an Stellen, die entsprechend viel Platz fiir die Schiffe
und Boote bieten und breit genug fiir eine Schleuse sind.

Festung

Das am stdrksten gepanzerte Gebdude im Spiel. Die Festung ist mit zwei
kleinen und zwei groRen Kanonen versehen, so daR sie fiir weniger starke
Einheiten des Gegners fast unzerstoérbar ist. Da die Festung groRe
Feuerkraft besitzt, kann sie sich schnell und erfolgreich verteidigen. Nur
_ein konzentrierter Angriff gut ausgeriisteter und gepanzerter
) Einheiten des Gegners kann fiir sie gefihrlich sein. Aufgrund
seiner Stdrke ist es empfehlenswert, dieses Gebdude
\. in der Ndhe einer Basis oder anderer strategisch
* wichtiger Gebdude zu errichten.



Fam

Kleiner Turm

Die Vorteile des kleinen Verteidigungsturms wird der Spieler erst dann
richtig erkennen, wenn das Gebaude in einer Gruppe mit anderen Tiirmen
des gleichen Typs aufgestellt wird. Drei bzw. vier kleine
Verteidigungstiirme sind eine ausgezeichnete Verteidigung vor Tleicht
und mittelschwer gepanzerten Lufteinheiten des Gegners. Sie konnen
auch Angriffe von Bodeneinheiten abwehren. Da auf den kleinen
Verteidigungstiirmen keine schwere Ausristung montiert werden kann,
garantieren sie allerdings keine effektive Verteidigung vor stiarker
bewaffneten Bodeneinheiten.

GroRer Turm

Der dgrofRe Verteidigungsturm ist eine gewaltiges Hindernis fiir feind-
Tiche Angriffe. Er ist grundsdtzlich mit einem schweren Geschiitz aus-
gestattet. Um seine Verteidigungskraft zu steigern, kann darauf eine
zusdtzliche waffe, etwa ein schwerer Laser oder schwere Raketen mon-
tiert werden.

Einige groRe Verteidigungstiirme, errichtet an strategisch wichtigen
Punkten des Lagers, sind nicht einmal durch einen groRen
Truppenverband des Gegners zu erobern.

Plasma-Kontrollzentrum

Das POS (Plasma-Offensiv-System) 1ist eine technologisch sehr fortge-
schrittene Massenvernichtungswaffe. Das Plasma-Kontrollzentrum ist ein
Teil des POS und iiberwacht das gesamte System. Das POS basiert auf
einem 1im Jahr 2073 entstandenen Satellitenverteidigungsnetz. Es
besteht aus Plasmastrahlern und Kontrollgebduden. Satelliten bilden
ein Spiegelsystem, das es erlaubt, auf der Erde abgefeuerte
Plasmastrahlen prazise zu steuern. Das Plasmakanonensystem kann den
Gegner auf der ganzen Karte erreichen. Das Geheimnis seiner
Effektivitdt liegt in der genauen zielerfassung. Das System erméglicht
es, gegnherische Einheiten oder Gebdude auch auf unaufgekldrtem Gebiet
unter BeschuR zu nehmen. Der Spieler zielt dann auf mutmaRliche
Positionen des Gegners. Der gebiindelte Plasmastrahl wird durch statio-
nire Plasmakanonen abgefeuert.

Plasmageschiitz

Ein Bestandteil des Satellitenangriffssystems. Die Plasmakanone sen-
det einen gebiindelten Plasmastrahl aus. Er wird von den Satelliten
umgeleitet, so daR er aus groRer Entfernung gegnerische Einheiten
erreichen kann. Ein SchuR aus der Plasmakanone reicht, um die schwer-
sten Fahrzeuge und die meisten Gebdude des Gegners zu zerstoren.




Hauptquartier

Es ist das Hauptquartier der UCS und ein strategisches Kontrollzen-
trum. Das Gebdude gewdhrt Zugang zu vielen neuen erweiterten Stra-
tegien, auf die Sie sonst nicht zugreifen kénnen. viele Spielabladufe
(verteidigung, Gebaudewaffen, etc.) koénnen von hier aus vollautoma-
tisch gesteuert werden.

Teleporter

Die Fihrung der ucs, die in den Jahren 2140-2145 Kriegserfahrungen
gesammelt hat, 1ieR ein Objekt konstruieren, das Kampfeinheiten sofort
in andere Einsatzgebiete befdrdern konnte. Nach fiinf Jahren intensi-
ver Arbeit zahlreicher wissenschaftler wurde ein Teleport entwickelt.
Erforderlich sind mindestens zwei Gebdude vom Typ Teleport. Der Sender
auf dem einen Teleport spaltet Materie in Atome auf und entziffert
ihre Atomstruktur. Diese Information wird an den anderen Teleport
weitergeleitet, wo die Materiegeneratoren mit Hilfe der eingegangenen
Angaben das befdérderte Objekt wieder materialisieren. Auf die Weise
kann man Verspatungen im Transport von Einheiten und damit nicht sel-
ten auch die Niederlage vermeiden.

Bemerkungen:

Un einen neu gebauten Teleporter in Betrieb zu setzen, dist ein
Zielteleporter erforderlich, an den die Einheiten befdrdert werden.
Hierzu muB man einen Teleporter auswdhlen und mit der 1linken Maustaste
den zielteleporter anklicken. Dies funktioniert jedoch nur in eine
Richtung. Damit die Verbindung in beide Richtungen funktionieren kann,
miissen Sie das ganze Verfahren fiir den zweiten Teleporter wiederho-
len. Um einen zielpunkt fiir den Teleporter zu bestimmen, sollte die
Schaltflache ,zielort“ betdtigt werden.

Tip!!!

Zur Beschleunigung der Teleportbeférderung, z.B. zwischen Erzvor-
kommen und einer Raffinerie sind 2 Paar Teleporter erforderlich. Das
eine Paar funktioniert in die eine Richtung, das andere in die andere.

Shadow Tower

Die hervorragende wirksamkeit der Tarnvorrichtung vom Typ SHADOW hat
die strategen der UCS dazu bewegt, ihre besonderen Eigenschaften in
der Verteidigung zu benutzen. Das Ergebnis dieses Beschlusses ist der
Shadow Tower. Es ist ein Turm mit extrem starker Tarnvorrichtung. Als

Teil der eigenen verteidigungslinien tarnt er Ihre Einheiten
) vor Scannern des Gegners.



SDI-Abwehrsystem

Auch dieses Gebdude brauchen sie 1im Verlauf des Spiels unbedingt.
Seine Aufgabe ist es, eigene Positionen vor Massenvernichtungswaffen
zu verteidigen. wird etwa eine Atomrakete auf Sie abgefeuert, so
erfassen speziell zu diesem zweck konstruierte Detektoren die Flugbahn
des Atomgeschosses und aktivieren zum richtigen Zzeitpunkt drei
Laserkanonen mit extremer Feuerkraft. Das getroffene GeschoR explo-
diert in der Luft, ohne Einheiten und Gebdude zu bedrohen. Der einzi-
ge Nachteil dieses verfahrens ist relativ beschriankte Reichweite der
Detektoren. Deswegen 1ist es empfehlenswert, die SDI-Abwehr in un-
mittelbarer Ndhe zu strategischen Gebdude zu plazieren. Strategische
Gebdude sind diejenigen, ohne die ein militdrischer Einsatz unmoglich
bzw. weitgehend beschrankt ist (z.B. ZzZivilproduktion).

Tunneleingang

Das Gebdude ermoglicht die verbindung zwischen der oberfldche und den
Tunnels. Es besitzt einen eigenen Generator, so daR es kein Kraftwerk
benétigt.

Landezone

Dieses kleine Gebdude dient zur Markierung von Landepldtzen fiir schwe-
re Transporter. Ein starker Sender erlaubt es, Transportflugzeuge
nachts und im Nebel sicher auf den Landeplatz zu lotsen.

Kosmodrom

Der Spieler hat keine einfache Aufgabe. Er muR Angriffe des Gegners
abwehren und zugleich das Raumschiff bauen, mit dem er die in Kriegen
geplinderte und vernichtete Erde verlassen wird. Das Gebdude dient als
Lager fir das Baumaterial zur Produktion sowohl des Raumschiffs als
auch der weltraumtransporter, die das Baumaterial in die umlaufbahn
transportieren. Es zdhlt nur die Zeit. Die Fertigstellung des
Raumschiffs ist die letzte chance, um zu fliichten und zu iiberleben.

Bemerkungen:

Das Gebdude befindet sich 1in der Hauptbasis des Spielers. Hierher
gelangen die Rohstoffe aus den Transportbasen. Die im Kosmodrom gela-
gerten Rohstoffe kénnen auch zuriick zur Hauptbasis geschickt werden.
Hierzu dienen die Schaltflachen "5000 ein" und "5000 aus". Sie sind
iber die steuerungsfldche des Kosmodroms zugidnglich.




GroR-RuBRland war eine der Kriegsparteien des globalen militdrischen
Konfliktes, zu dem es 2048 kam. wdahrend des GroRen Krieges wurden alle
zentralistischen Regierungen in Europa und Asien zerstort. Auf den
Trimmern der Zivilisation entstand bald ein neuer michtiger Staat.

Ausschnitte aus einem persénlichen Tagebuch von Siergiej zugij, dem
russischen General, Oberbefehlshaber der Raketenstation Irkutsk III,
Grinder und ersten zar der Euroasian Dynasty.

11. oktober 2048

Unser Lager befand sich seit 8 Stunden unter BeschuBR. Infolgedessen
wurde die Vverbindung unterbrochen und das Hauptmunitionslager ver-
nichtet. Es gibt 14 Verletzte und 9 Erschossene. Ich erteilte den
Befehl, sich in den Bunker zu begeben.

25. Oktober 2048 ! .
Die Sensoren auf der Erdoberfldache funktionieren nicht mehr. Ein wis-
senschaftlicher offizier meint, daR die Sensoren von einer StoRwelle ﬂ Y
beschddigt worden seien, die bei einer nahen Kernexplosion entstanden

sei. Hier 1im Bunker, einige zehn Meter unter dem Erdboden haben wir
keinen Strahlungsanstieg festgestellt. Noch ein verletzter ist tot... " 1

17. April 2049 %l
Der Kampfgeist verldRt die Besatzung. Wir sind hier schon zu Tlange. l
systeme fiir Lebenserhaltung funktionieren und die Vorrdte reichen noch
fir mehrere Monate. Trotzdem wollen die Soldaten nicht untdtig auf den
Tod warten. Es ist kaum denkbar, daR jemand herkommt, um zu lberpri-
fen, ob wir noch leben. wir missen uns selbst darum kimmern.

21. Mai 2049

Mein Vorschlag, Kundschafter auf die oOberfldche zu schicken, erwek-
kte neue Hoffnung. Es meldeten sich zahlreiche Freiwillige, obwohl die
Strahlung tédlich sein kann.

9. Juni 2049

Ein Soldat, der mit einem verstellbaren MeBgerdt Messungen ausgefi
hatte, kam zurick. Die Strahlung ist zum Glick nicht groR. Es erwies
sich, daR die ganze Infrastruktur auf der Oberfliche einschlieRlich
der Sensoren mit konventionellen Geschossen vollkommen zerstort
wurde.

Sl ) 12. Juli 2049
In Zusammenarbeit mit einem wissenschaftlichen offizier haben
\ wir einen Untersuchungsplan ausgearbeitet. Unser
~ Zziel ist es, die verseuchung in der umgebung
L 2u untersuchen und die Moglichkeiten, de
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Bunker zu verlassen, abzuschdtzen. Morgen geht's Tos.

31. Juli 2049

endlich sind wir auf der Erdoberflidche. wir beginnen mit dem Aufbau
eines vorldufigen Lagers. Die Soldaten sind aufgeregt. Seit Monaten
haben sie die Sonne nicht gesehen.

10. August 2049

Kundschafter fanden einige Geldndewagen, die in Bunkern der Lagers
Irkutsk II versteckt waren. Dank unserer Kraftstoffreserven kénnen wir
die Aufkldrung erweitern.

22. August 2049

Die Kundschafter brachten 12 Personen mit. Einige von ihnen sind
. Soldaten ehemaliger Stiitzpunkte. Zwei Personen leiden an der Strahlen-

krankheit - ein schrecklicher Anblick.

2. September 2049

Eine Person, die an der Strahlenkrankheit gelitten hat, ist tot. Dem
zweiten Kranken ist auch nicht viel Lebenskraft ibriggeblieben. Erst
jetzt konnen die Soldaten mein verbot, so lange zZeit den Bunker nicht
zu verlassen, richtig einschatzen.

30. September 2049

Es steht fest, daR der Landkern vernichtet wurde. Vorlaufiger Anstieg
der strahlung erfolgt mit jeweiligem Zustrom von Luftmassen aus dem
Hinterland. Man weilR nicht, ob jemand uberlebt hat.

2. Oktober 2049
i 8 Kundschafter, die nach Siiden geschickt worden sind, kamen zuriick. Sie
gelangten zum Gebiet der ehemaligen Mongolei 300 km Tandeinwdrts. Die
Kundschafter informieren Hirtenstdmme, die das Gebiet bewohnen - die
, Strahlung sei gering.

6. Oktober 2049
Ich beschloR, nach siden zu 2ziehen. Die Soldaten brauchen neuen
Lebensmut (und Frauen).

~ 15. Oktober 2049

Der wWinter kommt. Die Temperatur sinkt unter -30° C. Wir kehren in den
er zuriick, um uns vor der Kdlte zu schiitzen. Im Friihling machen wir
u den weg nach siiden.

3 ‘3

20. oktober 2049

" Die Eingdnge im Bunker sind verschlossen. Wir bleiben einige Monate im
- Bunker. Der Fiihrer des Erkundungstrupps Oberst Aniuszin machte den vor-
- L schlag, mit Vorbereitungen auf den Marsch im Friihling zu beginnen.

-

+12. Dezember 2049
vortrage des Obersten Aniuszin sind sehr beliebt. Obwohl
e Berichte mir bekannt sind, hore ich gerne zu wenn er
erzahlt, was uns morgen Nachmittag bevorsteht.

— T



15. Marz 2050
purch geéffnete Ausgdnge gehen wir nach drauRen. Die Soldaten sind
voller Enthusiasmus. Jeder von ihnen kennt seine Aufgaben. In einer
woche brechen wir auf.

22. Marz 2050
Heute ist der Abmarschtag. Die Bunkereingdnge wurden verschlossen und
abgesichert. Das Gebiet wurde vermint. wir ziehen nach Siiden. Niemand
von uns weil, was wir dort vorfinden, doch alle sind voller Hoffnung.

Im Frihling 2050 machten sich General Siergiej 2zugij und seine
Soldaten auf den weg zu den Steppen der Mongolei, um menschliche
Siedlungen aufzusuchen. Der General hatte einen kithnen Plan. In der
neuen Wirklichkeit bemerkte er Aussichten auf einen neuen starken
Staat ohne Politiker. An dessen Spitze sollte General Siergiej Zugij

stehen. viel sprach fiir ihn. Als hochrangiger Militdr durchlief er
eine griindliche soziologische und politische Schulung. AuRerdem hatte
er zugang zu Wwaffen und kannte die Aufstellung geheimer Mili-
tdrstitzpunkte des GroRen RuBRland. Fiir die uUmsetzung seiner Pléne,

brauchte er ein mongolisches Nomadenvolk, liber das er die Herrschaft
tibernehmen konnte. Im Frihling 2051 stieR er mit seinen Soldaten auf
ein mongolisches Reitervolk. Der Krieg zwischen weltweiten Michten

ging den Hirtenstamm kaum etwas an. Sie hatten lediglich von riesi-
gen Zerstérungen 1in anderen Teilen der welt gehért. Ihr groRtes

Problem waren stdndige Konflikte mit benachbarten Stdmmen. General

Zugij gelang es ohne weiteres, den Stammfiihrer davon zu iberzeugen,

wie niitzlich sein bewaffneter Truppenverband war. Im Laufe des nich-
sten Jahres eroberte die zaren-Dynastie die umliegenden Gebiete und
vereinigte die dort lebenden Stdmme. Die Position des Generals Zugij,

der inzwischen Hauptberater des sStammfiihrers war, verstidrkte sich.

Mit der Heirat zwischen Zugij und einer Hauptlingstochter wurde der
Grundstein der Eurasian Dynasty gelegt. Er wufte, daR er zuerst
Anerkennung und vertrauen des ganzen Volks gewinnen mufte. Geduldig
wartete er auf einen entsprechenden zeitpunkt, um die Herrschaft zu
tibernehmen. Die Gelegenheit dazu ergab sich 2059, als der alte Fiihrer
starb. Der neue Herrscher wurde zar Siergeij. Ununterbrochen nahm er
neue Gebiete ein. Nach einigen Jahren gab es unter seiner Herrschaft
die meisten nicht verseuchten Gebiete in Asien. Erst seinem Sohn ist
es jedoch gelungen, nach Europa zu gelangen und die dort in Anarchieﬂ
und chaos lebende Bevélkerung zu unterwerfen. Somit ist ein starker
groBer Staat entstanden, der Ende des 21. Jahrhunderts den stolzen
Namen "Eurasian Dynasty" trug.

=3

Die uneingeschriankt herrschende zaren-Dynastie kimmerte sich um die

s Entwicklung der wissenschaft. Besonderen wert legte sie auf
Erfindungen, die ihr militdrische Macht gewdhren konnten.
Sie verfiigte iUber die Uberreste geheimer russi-
N scher Militdrstitzpunkte. Dadurch hatte sie
) Zugang nicht nur zur Atomwaffe sondern
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auch zu vielen niitzlichen militdrischen Technologien. Die Spionage der
ED war sehr aktiv. Speziell geschulte Spione wurden nach Nordamerika,
das der ucs gehorte, geschickt.

2132 iibernahm zar Nikolai III die Herrschaft. Es war sein erklidrtes ziel,
beide Amerikakontinente zu erobern und die verweichlichten Bewohner der
UCS zu besiegen. Er begann, zum Krieg zu riisten. Er 1ieR eine Technologie
entwickeln, die es ermoéglichte, organische Koérperteile der Menschen
durch kiinstliche Komponenten zu ersetzen. Es wurden zahlreiche
Klonzentren errichtet, in denen widerstandsfihige Kampfroboter herge-
stellt wurden.

Als es 2140 zu einer unerwarteten Verschiebung der ucs-streitkrafte auf
Englische Inseln kam, erklidrte Nikolai III der UCS den Krieg. Der groR-
te Teil der Finanzmittel wurde fiir den militdrischen Einsatz bestimmt,
der allerdings keine bedeutenden Erfolge brachte. Die unzufriedenheit
der ED-Gesellschaft, die immer hoéhere Kriegslasten zu tragen hatte,
stieg.

Diese Situation nutzte Vvladimir, ein Neffe des zaren, um Unruhen im
Staat zu schiiren. Da er die unterstiitzung der unzufriedenen Gesellschaft
hatte, gelang es 1ihm, die Herrschaft an sich zu reiRen, insbesondere
weil er Reformen versprach, die den Biirgern mehr Mitspracherecht geben
sollten. So entstand die "sozialistische Monarchie", welche noch immer
die Regierungsform der ED ist. von Mitsprache kann allerdings keine Rede
sein. wdhrend der Rebellion wurden die Klonzentren zerstért. Die
Funktion des wichtigsten wissenschaftlichen zentrums (ibernahm ein
Forschungsinstitut im Ural, das Kurtshatow-Forschungsinstitut. Dort wur-
den die Kriegsforschungen fortgesetzt. Nach dem Regierungswechsel erlitt
die ED-Armee eine Niederlage nach der anderen. Bei einem groRen Riickzug
der ED aus Nordamerika im 3Jahre 2148 wurde die Entscheidung Uber den
Einsatz der Kernwaffen getroffen. Riesige Kernexplosionen nahe dem
Nordpol verursachten eine Katastrophe von bisher unbekanntem AusmaR. Die
Erde wurde aus ihrer Bahn geworfen!

Erste Auswirkungen der Katastrophe wurden 2150 sichtbar. zar Vvladimir II
beschloR, eine Evakuierungsflotte zu bauen und von der Erde zu fliichten.

Ab dem Jahre 2150 mischte noch ein neuer Feind - die Lunar Corporation
mit. Die ldngst vergessene Mondgesellschaft schickte ihre Einheiten auf
die Erde, um die wenigen verbleibenden Ressourcen zu sichern. Es lag auf
der Hand, daR die LC dasselbe ziel hatte wie die beiden terranischen
Machtblécke. Die Armee der ED war jedoch bestens auf die neue
Herausforderung vorbereitet.
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9.1. waffen der ED

Die Armee der ED kampft mit klassischen waffen. Die Hauptsturm-
einheiten sind mit groRkalibrigen Panzerkanonen und Abschuframpen
ausgeriistet. In den Tletzten Kriegsjahren tauchten auch mit Laser-
waffen versehene Einheiten auf. Seitdem der Mensch vom Schlachtfeld
verdrangt und durch hochkomplizierte Computer ersetzt wurde, ver-
suchten ED-Wissenschaftler, eine waffe zu konstruieren, die diesen
Umstand nutzen konnte. So entstanden Ionenkanonen. Diese Waffe eli-
miniert ohne Kampf feindliche Einheiten von dem Schlachtfeld, indem
sie das elektronische System der getroffenen Einheit stért. Durch
die Ionenkanonen ist es der ED gelungen, viele Fahrzeuge des Gegners
in unversehrtem zZustand zu iibernehmen, sie zu untersuchen und dadurch
die Schwiachen des Feindes aufzudecken. Die ED 1ist die einzige
Spielpartei, die atomare Massenvernichtungswaffen aufbewahrt hat.
Sie kénnen in groRer Gefahr eingesetzt werden.

9.2. Einheiten der ED

Trotz jahrelanger Forschung waren wissenschaftler der ED nicht
imstande, einen effektiven Antigravitationsgenerator zu entwickeln,
der als Antrieb fir Fahrzeuge fungieren konnte. Aus diesem Grunde
beruhen die Einheiten der ED noch auf der Technik des 20. 3Jahr-
hunderts. Bodeneinheiten werden auf Ketten- oder Radfahrwerke mon-
tiert. Der Antrieb der Bodeneinheiten ist relativ unkompliziert.
Dadurch wird die wahrscheinlichkeit von Pannen weitgehend reduziert.
Die Bodeneinheiten haben jedoch einen wesentlichen Nachteil: Ihre
Mobilitdt ist sehr von der Art des Untergrunds abhdngig. Luftein-
heiten werden mit einem Propeller angetrieben, was ihnen eine groRe
wendigkeit im Luftkampf verleiht. Dank des Propellerantriebs k&nnen
sie nahezu an jedem ort starten und landen sowie im Tiefflug flie-
gen, der sie vor feindlichen Radarstationen schiitzt.




Gruz

Das schwere Baufahrzeug wird in der Industrie
und von der Armee der ED zu Erdarbeiten und zum
Errichten von Gebduden eingesetzt. Seine
Vorderarme sind mit riesigen Schaufeln verse-
hen, die es ihm erlauben, die meisten Erdarbei-
ten schnell zu verrichten. Das Baufahrzeug kann
den Boden ebnen sowie Schiitzengrdben und unter-
irdische Tunnels ausheben. Ein Konstruktions-
modul am Heck enthdlt die meisten Bauteile zum
Errichten wichtigster Gebdude.

TT 110 Pamir

Der TT-Panzer wurde aus dem amerikanischen
"4 Panzer vom Typ Abrams M entwickelt. Im 22.
Jahrhundert wurde die Besatzung des Panzers auf
ein einziges Besatzungsmitglied beschrankt und
seine Ausriistung entsprechend reduziert.
Der Fahrer sitzt im Fahrerraum direkt unter der
Kanzel, was ihm Schutz gewdhrt. Fir das
SchieRen ist ein zielerfassungscomputer zustdn-
dig, der auf der Kanzel montiert ist.

Der kleine Panzer besitzt eine starke Panzerung, so daR er an schwe-

& ren Kampfen teilnehmen kann. zZu seinen Vorteilen gehort ebenfalls die

% B hohe Geschwindigkeit in nahezu jedem Terrain. Allerdings liefert der
Generator nicht genug Energie fir eine Strahlenwaffe.

ZK Taiga

Der schwere Transporter wurde urspringlich zum
Roden der Taiga eingesetzt. Er zeichnet sich
durch geringe Geschwindigkeit wund groRe
widerstandskraft aus. Da er ein Zzivilfahrzeug
ist, hat er keine Panzerung. Seine Hauptaufgabe
ist es, Container auf der Strecke zwischen
. d Minen und Raffinerien zu befdrdern.

Dank seines starken Generators konnen auf dem
Taiga alle schweren Vorrichtungen wie z.B.
Strahlenwaffen, Radar und Tarnvorrichtungen montiert werden. Mit der
Zusatzausristung kommt er oft als Unterstitzungseinheit zum Einsatz.




zT 100 sibiria

Das Fahrzeug ist ein Ergebnis der Bemihungen
von Konstrukteuren der ED, das zK-Modell den
Kriegsbedingungen anzupassen. Im Gegensatz zu
seinem Vorldufer ist es schneller und besitzt
eine Panzerung. Um dies zu erreichen, wurde
seine Funktion als Transporter aufgegeben,
was auch zur Reduzierung seines Gewichts bei-
getragen hat.

Der leistungsfahige Generator der zK-version erlaubt es, darauf alle

waffen zu montieren,

die auch schon auf dem Vorgdngermodell ange-

bracht werden konnten. Die ZT-Fahrzeuge sind die Hauptunterstitzung

der Armee der ED.

HT 400 Kruszchev

HT 400 Panzer sind fir die Verteidigung
gedacht. Geringe Geschwindigkeit und eine
sehr schwere Panzerung sind ihre Hauptmerk-
male. Vorwiegend werden sie zur Abwehr feind-
Ticher Angriffe eingesetzt. Auf diesen Pan-
zern Tlassen sich fast alle schweren waffen
montieren. Aus diesem Grund kdnnen sie erheb-
Tiche Schdden anrichten. Die schwere Panze-
rung schitzt sie vor Vernichtung.

HT 800 ural

Das schwerste Fahrzeug der ED. Im Gegensatz
zur HT 400-Version konnen darauf zwei separa-
te groRkalibrige Kanonen montiert werden.
Geringe Geschwindigkeit 1ist weiterhin sein
Nachteil. Trotzdem kommen die HT 800-Fahr-
zeuge immer als Hauptsturmeinheiten zum Ein-
satz, wenn es gilt, starke Verteidigungs-
anlagen des Gegners zu durchbrechen.

Minenleger

Nach dem Ausbruch des Krieges 2140 begannen
Arbeiten an einem Fahrzeug, das kurzfristig
grolRe Gebiete verminen konnte. So wurde ein
Miner entwickelt. Nebenbei wurde ein Laserde-
tektor entdeckt, der imstande war, Minen auf-
zuspliren und sie aus sicherer Entfernung zu
detonieren. Mit diesem Detektor wurde der
Miner ausgestattet.




TK 101 caspian

Die Armee der ED brauchte ein Amphibienfahrzeug
flr sumpfiges und mit wasser (lberschwemmtes
Terrain. Die TK 101-Version wurde aus einem
gepanzerten Transporter zur Befodrderung der
Infanterie entwickelt. Seine Transportfldche
wurde durch einen Tleistungsfdahigen Generator
ersetzt, wodurch das Fahrzeug einen erheblichen
EnergieliberschuR bekam.

Auf dem Boden benutzt es einen Zwei-Achsen-Radantrieb. Im wasser
tUbernehmen vordere und hintere Schrauben den Antrieb, die dem Fahr-
zeug groRe wendigkeit verleihen.

Er hat eine leichte Panzerung. Mit Tleichter Bewaffnung wird er in
schwierigem Terrain zu Aufkldrungszwecken eingesetzt. Der Energie-
tberschuR ermoglicht es, auf dem Caspian eine Zzusatzausristung zu
montieren.

TL 70 Vvolga

wissenschaftler aus dem Kurtchatow-zentrum ver-
suchten, einen schweren zu wasser fahrenden
Panzer zu konstruieren. Das Ziel wurde teilweise
erreicht. Der TL 70 kann zwar zu Wasser fahren,
doch sein Panzer wurde weitgehend reduziert.
Aufgrund seiner GroRe erreicht er nur eine gerin-
ge Geschwindigkeit im wasser.

Deswegen werden die Panzer als mobile AbschuBrampen fir ballistische
Geschosse eingesetzt. In dieser Funktion haben sie keinen direkten
Kontakt mit dem Gegner und konnen sich im Terrain verstecken.

ESS 30 oka

Das leicht gepanzerte Boot dient zu Aufkla-
rungszwecken und Blitzangriffen. Sein Haupt-
vorteil ist die hohe Geschwindigkeit, die es
ihm erlaubt, gegen schwere Schiffe zu kampfen.
Es greift blitzschnell an und zieht sich eben-
so schnell aus deren Reichweite zuriick. Es kann
auch schiffe vom Typ Leviathan schiitzen.

ESS 200 Leviathan
Das schwer gepanzerte Schiff dist die Haupt-
sturmeinheit der ED-Marine. Seine groRe Ar-
tilleriereichweite erlaubt es ihm, Ziele weit
landeinwdrts unter BeschuB zu nehmen.




MI 106 cossack

Der kleine mit Maschinengewehren ausgeriistete
Aufklarungshubschrauber eignet sich hervorra-
gend zu Aufklarungszwecken. Aufrund seiner wen-
digkeit und Schnelligkeit dist er imstande,
feindlichen Raketen zu entgehen. Mit einer
Sondermunition kann er Teichte Einheiten de
Gegners vernichten.

MI 140 Grozny

Erhebliche Schaden, die cCossack-Hubschrauber
erlitten, haben die wissenschaftler der ED dazu
bewegt, Forschungsarbeiten an einem neuen Hub-
schrauber einzuleiten, der einen direkten Tref-
fer eines Boden-Luft-Geschosses (liberstehen
konnte. Ein Durchbruch im Bereich der Komponen-
tenpanzerung hat es erlaubt, den Sturmhubschrauber
"Grozny" zu konstruieren. Er st viel widerstandsfdahiger als der
cossack. Um dies zu erreichen, wurde seine HOchstgeschwindigkeit
geringfligig reduziert.

\

MI 200 Han

Die ED brauchte eine Einheit, um den Gegner mit
Bombenangriffen zu (lberrumpeln. 2147 begannen
Forschungsarbeiten an einem schweren Bomben-
hubschrauber. Es wurde ein Hubschrauber mit
einer Tragfdhigkeit von 6 Tonnen entwickelt, der

sehr niedrig am Boden und damit unterhalb des
feindlichen Radars fliegen kann.

Leider hat er keine Panzerung, so daR er gegnerischer Flakartillerie
fast schutzlos ausgeliefert ist. Aufgrund seiner grofen Tragkraft kann
er container mit Erzen transportieren.

MI 300 Thor

Der schwer gepanzerte Hubschrauber wird zu
Bombenangriffen eingesetzt. Die Panzerung ver-
ringert leider bedeutend seine Tragfahigkeit,

wirksamkeit. Sein Panzer erlaubt es ihm, kon-
zentrierten BeschuR feindlicher Flakartillerie
zu Uberstehen und Bomben im zZentrum des feind-
Tichen Lagers abzuwerfen, was dem MI 200 nicht
moglich war.

MI 27 Ural

Der Teichte Hubschrauber versorgt Fahrzeuge

auf dem Schlachtfeld mit Munition. Sein
Hauptmerkmal ist hohe Geschwindigkeit. -

\

daflir aber erhohte sie seine militdrischef§i
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9.3. Verteidigung

Gebdude der ED besitzen vorwiegend ein aktives Verteidigungssystem in
Form von Kanonen, die direkt darauf montiert werden. Deswegen fallt es
schwer, die widerstandsfdhigen, feuerspeienden Gebdude zu zerstoren.
Hohe Tiirme und niedrige untersetzte Bunker sind die typischen Gebdude
der ED. Die Befestigung der ED besteht 1in der Regel aus zwei Ver-
teidigungslinien. Die erste Verteidigungslinie bilden Bunker (PILL-
BOX), die imstande sind, feindliche Angriffe lange abzuwehren. sie
schiitzen die zweite Verteidigungslinie. In der zweiten Linie gibt es
leicht gepanzerte Verteidigungstiirme. Sie sind mit schweren waffen aus-
geriistet und filhren den BeschuR iiber den Bunkern. Kleine verteidi-
gungstiirme werden direkt 1im Lager aufgestellt. Sie dienen der
Luftabwehr.

9.4. Energieversorgung

Das Energienetz der ED bilden kleine Kernkraftwerke, die in der N&he
von Gebdudekomplexen errichtet werden. Jedes Kraftwerk ist selbstdndig
und besteht aus zwei Teilen: dem Atomreaktor, der die Energie erzeugt
und dem Transmitter, der sie an andere Gebdude weiterleitet. Da die ED
keine Forschung an der kabellosen Energielieferung betrieben hat,
benutzt sie wenig leistungsfdhige Transmitter der ersten Generation,
deren Pldane aus Instituten der UCS entwendet worden waren. Transmitter
bendétigen viel Energie, und deswegen werden sie ausschlieRlich inner-
halb der Kraftwerke aufgestellt. Sie leiten die Energie an nahegelege-
ne Gebdude weiter. Um weit entfernte Gebdude mit Energie zu versorgen,
sollten Sie in ihrer Ndhe ein weiteres Kraftwerk bauen. Die Lager der
ED werden nach folgendem Bauschema errichtet: Verschiedene Gebdude
umgeben das Kraftwerk, das sich immer im zZentrum der Basis befindet.

9.5. Forderung von Bodenschédtzen

Die ED fordert die Ressourcen in Minen. Gewonnene Erze werden 1in
Container geladen und mit Transportfahrzeugen in die Raffinerie oder
in die Transportbasis gebracht. In der Raffinerie werden die Erze ver-
arbeitet. Aus dem Transportzentrum werden die Erze ins Lager gebracht.
Minen, Raffinerien und das Transportzentrum besitzen Laufbidnder zur
Beférderung von Containern. Die Transportbasis verfiigt zusdtzlich (iber
eine Schleuse zum Ausladen der Transporter.
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9.6. Technologien und Erfindungen

KI-Minen

Die Verwendung von Panzerminen hat sich schon lange als eine zuver-
lassige Verteidigungstechnik bewdhrt. Die Panzerminen hatten jedoch
einen wesentlichen Nachteil: Sie detonierten bei Kontakt mit jedem
Fahrzeug, ohne dabei zwischen eigenen und feindlichen Einheiten zu dif-
ferenzieren. Die Erfindung des ziinders mit einem Identifkationssystem
ermdglichte es, Minen zu entwickeln, die fiir alliierte Fahrzeuge harm-
los sind. Jedes Fahrzeug besitzt ein passives elektronisches System
zum Empfang von Minensignalen. Die Mine sendet ein kodiertes Signal
geringer Stdarke mit der Frage nach der Identitdt des Fahrzeugs. Das
elektronische System des Fahrzeugs hat eine halbe Sekunde zeit, um das
richtige Signal zu senden. Damit wird die Mine wieder entscharft. Sonst
explodiert sie. Diese Technologie erméglicht es, eigene Minenfelder zu
betreten und den Gegner in die Falle zu Tlocken. Es geniigt, eigenen
geplanten Fluchtweg zu verminen.

Laserwaffen

Die Lasertechnologie erméglichte es, eine auRergewdhnlich schlagkraf-
tige waffe zu entwickeln. Bei ihrer Verwendung sollten Sie sich an fol-
genden Grundsatz halten: Versuchen Sie nicht, stark gepanzerte Fahr-
zeuge des Gegners zu vernichten. Es reicht vollkommen, einen beacht-
Tichen Temperaturanstieg zu bewirken, damit das feindliche Fahrzeug
durch eine Explosion der eigenen Munitions- und Treibstoffreserven
vernichtet wird. Diesen Temperaturanstieg erreichen Sie am besten mit
gebiindelten Laserstrahlen groRer stdrke, die imstande sind, Tange
Strecken in der Atmosphdre zuriickzulegen, ohne ihre Biindelform zu ver-
Tieren. oObwoh1l die Laserwaffe gegen Kampffahrzeuge besonders gute
Schadenswerte erzielt, ist sie gegen Gebdude wenig wirksam. Stein-
gebaude Tleiten nur schlecht wirme. Deswegen kann ihnen die Laserwaffe
nicht schaden.

Ionenkanonen
Die Technologie ist neben der Laserwaffe die neueste Errungenschaft der
ED. Sie tragt der Tatsache Rechnung, daR der Gegner anstatt menschlicher
Soldaten vom Computer gesteuerte Roboter einsetzt. Nach dreijdhriger
Arbeit von Wissenschaftlern im Kurtchatow-Institut wurde eine Ionenka-
none entwickelt. Sie greift direkt das elektronische System der gegneri-
schen Einheiten an, ohne sie zu vernichten. Eine Ionenkanone feuert ein
stark negativ ionisiertes Gas ab, das durch ein elektromagnetisches Feld
zusammengehalten wird. Die elektrische Ladung eines Ionengeschosses be-
tragt von 10 bis 100MC. Sobald das GeschoR das ziel getroffen hat, ver-
sucht es sich zu erden. Seine GroRe erméglicht es ihm, durch die
§ Isolationsschicht der meisten elektronischen Systeme hindurch

* zu schlagen. Das IonengeschoR macht das getroffene Fahrzeug
_ kampfunfahig. Ein Fahrzeug, das einen Treffer
‘y . abbekommen hat, stellt ein Teichtes ziel
M. dar und 14Rt sich von Hackern Teicht
~ umprogrammieren.
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9.7. ED-Gebdude

Produktionszentrum

Im Produktionszentrum werden schwere Baumaschinen und Zzivilfahrzeuge
hergestellt. Da diese Werkstatt iiber eine eigenstdndige Energiever-
sorgung verfigt, ist es im Prinzip von anderen Gebdauden unabhdngig.
Hier kann jedes beliebige Fahrzeug ohne Ausristung gefertigt werden.
Das Gebdude ist mit zwei Geschiitzen ausgestattet, die es ihm erlauben,
Angriffen Tleichterer Feindeinheiten standzuhalten. Das Produktions-
zentrum muB besonders geschiitzt werden, weil sein Verlust bei fehlen-
den Reserven an schweren Baumaschinen den Ausbau und letztendlich auch
den weiteren Kampf unméglich macht.

waffenproduktion

Im Produktionszentrum fir waffen und anderes Equipment kann jedes
beliebige Kampffahrzeug gefertigt werden. Da das Gebdude nicht beson-
ders gut verschanzt ist, bendétigt es einen besonderen Schutz. Sein ver-
Tust macht bei fehlenden Reserven an schwerer Kampfausriistung die waf-
fenproduktion und Tletztendlich auch die weitere Kampffiihrung unmég-
Tich.

Kraftwerk

Ein herkémmliches Kernkraftwerk mittlerer Stdrke. Es besitzt einen
Atomreaktor mit eingebautem Kihlungssystem. Es ist zusdtzlich mit eige-
nem Transmitter ausgestattet, lber den die Energie an die in der Nahe
gelegenen Gebdude weitergeleitet wird. Das Kraftwerk verfigt lber ein
System zum sicheren Abschalten des Reaktors. Seine Zzerstdérung verur-
sacht keine Atomexplosion

Bemerkungen:

Die Funktionstaste F9 zeigt die Reichweite des Kraftwerkes an.

Griines Blitzsymbol - Bezeichnet mit Energie versorgte Felder,

Blaues Blitzsymbol - Bezeichnet Felder, in denen Transmitter aufge-
stellt werden kénnen.

Mine

Die Mine dient der Férderung unterirdischer Bodenschitze. Die gefér-
derten Rohstoffe werden in luftdichte Container verpackt und auf dem
Transportband aus dem Gebdude gebracht. Spdater werden die Container in
die Raffinerie oder in die Raumstation befdrdert.

Raffinerie

Die Raffinerie verarbeitet die geférderten Rohstoffe in Komponenten,
die 1in Produktionszentren zur Tlaufenden Produktion notwendig sind.
Spezielle Einheiten 1iefern die Container mit den Rohstoffen in

die Raffinerie. Danach werden die Container auf den
Transportbdndern zur Verarbeitung in das Innere der
Raffinerie befdrdert.

— T




Transportbasis

wdhrend der Forderung von Erzen entscheidet der Spieler, wie viele
Ressourcen fiir den laufenden Bedarf (Aufbau von Gebduden, Fahrzeuge)
und wie viele im Raumhafen zur Fertigung von Bauteilen fiir das
Raumschiff verwendet werden sollen. In der Transportbasis werden die
Erze gelagert, die fiir die Herstellung von Raumschiffskomponenten
bestimmt sind.

Aufgrund der schweren Panzerung sind die dort aufbewahrten Ressourcen
vor jedem Angriff sicher. Die Ressourcen werden mit schweren Trans-
portern direkt aus der Transportbasis in den Raumhafen befdrdert.

Forschungszentrum

Das Forschungszentrum ist der Sitz von Wissenschaftlern und Konstruk-
teuren. Hier werden Forschungen und Experimente betrieben sowie
Erfindungen entwickelt. Jede Modernisierung - sogenannte Upgrades -
einer Einheit oder eines Gebdudes muf im Forschungszentrum ausgearbei-
tet und getestet werden. Bei zwei bzw. drei Gebauden dieser Art ver-
lauft die Entwicklung von Erfindungen schneller. Eine groéRere Anzahl
von Forschungszentren tragt nicht zur Beschleunigung des Prozesses bei.
In diesem Gebdude entstehen auch Entwiirfe neuer Einheiten, die nach-
her zur Massenproduktion weitergegeben werden. Dieses Gebdude brau-
chen Ssie im verlauf des Spiels unbedingt, wenn Sie zZugang zu hochmo-
dernen waffen haben wollen.

Bemerkungen:
Zwei bzw. drei Forschungszentren beschleunigen den EntwicklungsprozeR.
Noch mehr Gebdude von diesem Typ beschleunigen die Forschung nicht mehr.

versorgungsdepot

Dieses Gebdude beliefert Einheiten und Gebdude mit Munition. Die
Einheiten werden automatisch beliefert, sobald ihre Munition ver-
braucht ist. Die Munitionsauslieferung kann jederzeit fiir eine belie-
bige Einheit vom Spieler angeordnet werden. Einheiten, die sich in
Tunnels aufhalten, konnen nicht mit der Munitionsauslieferung rech-
nen. Die Auslieferung erfolgt, sobald die Einheit den Tunnel verlas-
sen hat.

Bemerkungen:
Die Schaltfldache schnell/Mittel/Langsam bestimmt die Schnelligkeit,
mit der das Gebdude auf eingehende Forderungen nach Lieferungen rea-
giert. Je geringer die Schnelligkeit ist, desto mehr Fahr-
zeuge kann der Munitionstransporter beliefern.
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Schiffswerft
Der Hauptteil der werft ist ein Hangar, in dem Marineeinheiten gebaut

werden. Das Gebdaude kann nur direkt am wasser gebaut werden, und auch
- das nur an stellen, die entsprechend viel Platz fir die Schiffe und
Boote bieten und breit genug fiir eine Schleuse sind.

PilT-Box

Ein Hauptgebidude der ersten verteidigungslinie der ED. Aufgrund seines
extrem schweren Panzers und groRer widerstandsfihigkeit ist es imstan-
de, dem feindlichen Ansturm standzuhalten und gegnerische Einheiten
aufzuhalten. In der zwischenzeit hat die zweite Vverteidigungslinie
Zeit, das Feuer zu erdéffnen und anstiirmende Einheiten zu vernichten.
Da das Gebdude niedrig und gedrungen ist, steht es anderen Gebduden
aus der zweiten Verteidigungslinie nicht im SchuRfeld. Es dist vom
Kraftwerk abhidngig.

Kleiner Turm

Die Eigenschaften des kleinen verteidigungsturms wird der Spieler erst
dann richtig zu schdtzen wissen, wenn er in einer Gruppe mit anderen
Tirmen des gleichen Typs aufgestellt wird. Drei bzw. vier kleine
Verteidigungstiirme sind eine ausgezeichnete verteidigung vor Tleicht
und mittelschwer gepanzerte feindliche Lufteinheiten. Sie kénnen auch
Angriffe von Bodeneinheiten abwehren. Da auf den kleinen verteidi-
gungstirmen keine schwere Ausristung montiert werden kann, garantieren
sie allerdings keine effektive verteidigung vor stirker bewaffneten
Bodeneinheiten. Ihr vorteil 1iegt darin, daR sie keinen Strom brauchen.

GroRer Turm

Der groRe Verteidigungsturm ist ein miachtiges Hindernis fir feindliche
Angriffe. Er ist grundsdtzlich mit einem schweren Geschiitz ausgestat-
tet. Um seine Verteidigungskraft zu steigern, kann er auf zusidtzliche
waffen, wie etwa einen schweren Laser oder schwere Raketen umgeriistet
werden.

Einige groRe verteidigungstiirme, aufgestellt an strategischen Punkten
des Lagers, sind nicht einmal durch einen groRBen Truppenverband des
Feindes zu erobern. Aufgrund ihrer Hohe koénnen sie iiber die Geb&dude
der ersten verteidigungslinie hinweg schieRen. Sie bendtigen aller-
dings ein Kraftwerk.

Raketenkontrollzentrum
In diesem Gebidude befindet sich das Kontrollzentrum der gefdhrlichsten
waffe - der Atomwaffe. Es wird zur Aufstellung von Abschuframpen mit
Langstrecken-Atomsprengképfen bendtigt. Da es mit einem Satelliten-
anpeilungssystem gekoppelt ist, garantiert es unabhdngig von der ziel-
entfernung eine hundertprozentige Treffsicherheit. Es ist die effek-
tivste waffe, die nicht selten zur erfolgreichen Ausfiihrung von

Aufgaben notwendig ist.
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Silo

AbschufRrampe fiir ballistische Raketen, die in einem Silo unter dem
Erdboden versteckt ist. Das Gebdude wird immer in der Ndhe von MCC
gebaut. In dem Silo wird eine abschuRbereite ballistische Rakete,
aber auch Raketen mit Atomsprengképfen gelagert. Nach einem AbschuR
braucht die AbschuBRrampe sehr viel zeit fir das erneute Aufladen
einer Rakete. Es ist empfehlenswert, einige AbschuRrampen zu errich-
ten, um die Abschuffrequenz zu steigern.

Kommandozentrale

Sie ist das Hauptquartier der ED und ein strategisches Kontroll-
zentrum. Dieses Gebdude ermoglicht es, strategische Handlungen vor-
zunehmen, die sonst unméglich sind. viele Spielabldufe (verteidigung,
Gebidudewaffen, etc.) kénnen von hier aus vollautomatisch gesteuert
werden.

Radar

In den letzten Kriegsjahren begann die uUCS die Tarnvorrichtung vom
Typ SHADOW massenweise einzusetzen. Als Antwort darauf haben die
wissenschaftler der ED einen Generator entwickelt, der die wirkung
der Tarnvorrichtung stdrt. Die Generatoren werden auf Gebduden vom
Typ RADAR montiert. Zusdtzlich stbéren sie die verbindung des Feindes
mit der Kommandozentrale, indem sie ein sehr starkes Magnetfeld gene-
rieren. Feindliche Einheiten, die sich 1im EinfluRbereich des
stérgenerators aufhalten, verlieren die verbindung mit ihrer zentrale
und fallen leicht dem ED-Truppen zum Opfer.

Tunneleingang

Dieses Gebdude sorgt fir die Kommunikation zwischen der Erdoberfldche
und dem Tunnelsystem. Da er einen eigenen Generator besitzt, bené-
tigt er kein Kraftwerk.

Landezone

Dieses kleine Gebdude dient zur Markierung des Landeplatzes fir
schwere Transporter. Sein starker Sender erlaubt es, Transporter 1in
der Nacht und im Nebel sicher auf den Landeplatz zu lotsen.

Bemerkungen:
Das Gebdude ist fiir Transporter auf der Strecke zwischen der Basis
und dem Einsatzgebiet absolut erforderlich.
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Raumhafen
Der Spieler hat eine schwierige Aufgabe. Er muR Angriffe feindlicher
streitkrdafte abwehren und zugleich ein Raumschiff bauen, um die gepliin-
derte und von Kriegen zerstérte Erde zu verlassen.

Im Raumhafen wird das notwendige Material zur Herstellung des
Raumschiffs und der Raumtransporter gelagert. Mit den Raumtransportern
wird das Material in den Orbit zur Raumstation gebracht. Es zdhlt nur
die zeit. Die Fertigstellung des Raumschiffs ist die letzte Chance zur
Flucht.

Bemerkungen:

Das Gebdude befindet sich in der Hauptbasis des sSpielers. Hierher
gelangen die Bodenschidtze aus den Transportzentren. Die im Raumhafen
gelagerten Rohstoffe kénnen zur Hauptbasis geschickt werden (und umge-
kehrt). Hierzu dienen die Schaltfldachen "5000 ein" und "5000 aus". Sie
sind Uber die Steuerung des Raumhafens zugdnglich.

John Fisher wurde 1976 geboren. Schon als kleines Kind war er faszi-
niert vom Wweltraum, von auRerirdischen Lebensformen und moderner
Technologie. In der Schule gehérte er nie zu den Besten, aber die
wissenschaften lagen ihm. Nach der Highschool ging Fisher auf die
staatliche Universitdat, wo er seinen Studiengang mit dem Diplom
abschloB. Danach nahm er einen Job in einem kleinen Privatlabor an.
Sein Gehalt dort war gar nicht schlecht, aber John Fisher wollte stets
mehr sein als ein wissenschaftler, der sein ganzes Leben damit ver-
bringt, simple Analysen fiir groRe Konzerne zu erstellen. Zwar war John
Fisher nie ein erfinderisches Genie, aber er wollte etwas GroRartiges
schaffen und der Menschheit zum Schritt in den weltraum zu verhelfen.
Aber wie sollte er diesen Traum verwirklichen? Fisher wuBRte, daR er es
‘nicht alleine schaffen konnte, weil er nicht die finanziellen Mittel
‘besal, um sein eigenes Forschungslabor zu erdffnen. Aber John Fisher
) twas sehr viel wertvolleres: Er war voller Ehrgeiz, hatte viele
Ideen ‘und glaubte felsenfest daran, daR sein Traum eines Tages wahr
_ﬂWerdéE?WUrde. so fand er denn auch innerhalb weniger Monate zehn rei-
- che und berihmte Industriel als Sponsoren. Fisher formte mit viel
- Geschick ein harmonisches und effektiv arbeitendes Forschungsteam. Im
. Jahr 2002 wurde er trotz seines jungen Alters Vorsitzender der Lunar
| Corporation. Die Corporation machte schnell groRBe Fortschritte.
Zwischen 2012 und 2014 dbernahm die LC die NASA. 2025 wurde der erste
Versuch unternommen, eine oOrbitalstadt zu bauen. Es dauerte
2t allerdings bis 2034, ehe einer von Fishers Trdumen wahr
wurde - orbital City I wurde ins Leben gerufen.
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Zur gleichen zeit wurde die Situation auf der Erde immer bedrohlicher.
Politische Spannungen und bestidndig wachsende wirtschaftliche Probleme
fiihrten dazu, daR viele wohlhabende Leute eine Menge Geld dafiir boten,
nach Orbital City I auswandern zu konnen. Das so eingenommene Geld
wurde fiir den Bau von Orbital City II verwendet. AuRerdem wurde 1im
Rahmen des Luna-Projektes die erste permanente Mondbasis errichtet. Als
im Jahr 2140 der Krieg nicht mehr abzuwenden war, wurden die Arbeiten
an orbital City II unterbrochen und alle bereits fertigen Elemente auf
den Mond transportiert. wegen der politischen Situation und der welt-
weiten wirtschaftsdepression gab es nur eine Moglichkeit zu Uberleben
- eine unabhdngige Kolonie weit weg von der Erde.

Die Arbeiten an der ersten Stadt auf dem Mond schritten schnell
voran. Die neuen Stadtteile wurden bevdlkert, sobald sie fertig
waren. Als 2048 der GroRe Krieg ausbrach und alle Bewohner von
orbital City I nach Luna gebracht wurden, brach die Lunar Corporation
alle Kontakte zur Erde ab und betrachtete sich fortan als eigen-
stindige und unabhidngige Gemeinschaft. Eine zehnképfige Regierung,
die aus dem Aufsichtsrat der Lunar Corporation hervorgegangen war,
ilbernahm die FlUhrung. Ein inzwischen ergrauter John Fisher wurde
Prdsident.

Doch leider gestaltete sich die zukunft nicht ganz so harmonisch, wie
es urspriinglich den Anschein gehabt hatte. Nach Jahren der Isolation
wurden die Schwidchen der Gesellschaft auf Luna offensichtlich. Der
groRte Teil der Bewohner war auf der Erde sehr wohlhabend gewesen und
hatte ein Leben in Luxus gelebt. Nun aber waren sie gezwungen, unter
rauhen, primitiven umstdnden zu leben und harte korperliche Arbeit zu
verrichten. Dies filhrte zu unruhen in der Gesellschaft. viel schwer-
wiegender wirkte sich jedoch die niedrige Geburtenrate und der umstand
aus, daR 90% der neugeborenen Mddchen waren. Das filhrte mit der zeit
zur Bildung einer matriachalischen Gesellschaft, in der die wenigen
Minner enormes Ansehen genossen, aber von jeglicher Regie-
rungstidtigkeit oder sonstiger Arbeit ferngehalten wurden. Der
Aufsichtsrat war nach dem Tod Fischers vollstidndig mit Frauen besetzt.
Frau beschloR, sich aus den sinnlosen Kriegen der Erdmichte herauszu-
halten, um eine Gesellschaft zu schaffen, die ohne Gewalt auskommt.

Mit der neuen Regierung setzte sich auch mehr und mehr eine ne
Philosophie durch. Die neue Maxime lautete: "Ein Mensch ist so vie
wert wie das, was er in die Gesellschaft einbringt". Der Status eineér
Burgerin wurde iber jhr wissen, ihre Fahigkeiten und ihren Fleif
definiert. Nach der Grundschule muRte sich jedes Kind einem spe-
ziellen Test unterziehen, 1in dem seine besonderen
Fdhigkeiten festgestellt wurden. Danach wurde das Kind
dann in dieser speziellen Richtung ausgebildet,
um spidter so wertvoll wie moéglich fir die
Gesellschaft zu sein. In dieser

Gesellschaft spielten sie die erste
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Geige, da sie fir die zukunft einer Kolonie verantwortlich waren, die
seit ihrer unabhidngigkeit mit zahlreichen Problemen zu kampfen hatte.
Es wurden mehrere Forschungsgruppen aus der Taufe gehoben, die mit der
untersuchung der Mondoberfldche beginnen sollten. Schon nach wenigen
Monaten hatte das Forschungszentrum auf Luna erfolgreich viele
Technologien entwickelt, die sich fiir das Uberleben der Kolonie als
sehr wichtig erweisen sollten. Im Jahr 2061 wurde auf einer
Forschungsexpedition ein Hohlensystem entdeckt, das ein hohes
Strahlungsniveau aufwies. weitere Nachforschungen ergaben, daR es sich
um eine verlassene Raumstation von AuRerirdischen handelte. Diese
Nachricht verbreitete sich wie ein Lauffeuer auf Luna und 16ste eine
Panik 1in der Bevolkerung aus. Sofort wurde ein Spezialteam unter
Leitung von Professorin Hitomi Nakura zusammengestellt. um die
Forschungen zu erleichtern, wurde ein Behelfslabor in unmittelbarer
Ndhe der Hohlen errichtet. Die Forschungen sollten noch viele Jahre
dauern. In dieser Zeit wuchs das Labor mit Riesenschritten, bis es
sch1lieRlich unter dem Namen Luna II eine eigene Kolonie wurde.

Aber es gab noch eine weitere Entdeckung, die auf die Existenz auRer-
irdischen Lebens schlieRen TlieR: An der Kiiste des Mare Imbrium wurde
ein abgestiirztes Raumschiff gefunden. untersuchungen zeigten, daR es
von unbekannten Maschinen angetrieben wurde. um diesem Ritsel auf den
Grund zu gehen, wurde ein Team aus Spezialistinnen der Teilchenphysik
zusammengestellt. Nach sechs Jahren intensivster Forschungen, gelang
den wissenschaftlerinnen schlieRlich die Entdeckung des Antigravita-
tionsantriebs.

Doch auRerirdische Technologie war nicht das einzige Betdtigungsfeld
der Forscherinnen. Sie widmeten sich auRerdem &uRerst merkwiirdigen
Kristallen, die erstmals 2070 gefunden worden waren.

| Deren herausragende Eigenschaft bestand darin, in starken magnetischen
Feldern extrem schnell zu wachsen und Elemente aus dem umgebenden
untergrund zu absorbieren. weitere Forschungen ergaben, daR die
Kristalle tatsdchlich eine ebenso einfache wie preiswerte Alternative
beim Bau von Fahrzeugen und Hausern darstellten.

_Ende der 70er Jahre war Prof. Nakura fiir das Terraforming-Projekt auf
‘dem Mars verantwortlich. 2085 wurde das erste unbemannte Schiff mit
avitationsantrieb losgeschickt, um Informationen Uber den roten
zu sammeln. 2090 wurden noch mehr schiffe zum Mars geschickt.
wﬁtrag Sie sollten den Planeten bewohnbar machen. Dieses Projekt
jwar auf die nachsten 100 Erqlpahre angesetzt.

- In der 2zwischenzeit hatten die mit der auRerirdischen Technologie
befaften wissenschaftlerinnen herausgefunden, wie magnetische Schilde
funktionierten. Dank dieser Erfindung konnte man nun Raumschiffe bauen,
n denen Personen zu anderen Planeten transportiert werden

. konnten, ohne daR sie der Strahlung des weltraums aus-
gesetzt waren.
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Das mehrte die Hoffnungen, die Bevolkerung tatsdchlich umsiedeln zu
kénnen. In den folgenden 50 Jahren wurden immer mehr Schiffe zum Mars
geschickt, um eine fiir Menschen lebensfreundliche umgebung zu konstru-
ieren. Mittels eines Treibhauseffekts wurde die Temperatur auf 15 °
angehoben - und sie stieg rasch weiter. Den Berechnungen zufolge wiir-
den die Polkappen <innerhalb der ndchsten zwanzig Jahre schmelzen und
den Planeten so mit mehr als genug lebensspendendem wasser versorgen.

2150 brach der Krieg aus, und die Erde nidherte sich unaufhaltsam einer
Instabilitdt, die zu einer kosmischen Katastrophe fiihren und den Mond
gleich mit sich reiRen wiirde. Angesichts dieser Tatsachen investier-
ten die Bewohnerinnen des Monds viel zZeit und Milhen in die Schaffung
eines weiteren Zuhauses, in dem sie besser geschiitzt sein wiirden. Der
Haken an der sache war jedoch der, daR sie zum Bau einer Flotte, die
groR genug widre, um damit die ganze Kolonie zu evakuieren, Rohstoffe
bendétigen wiirden, die hauptsdchlich auf der Erde vorkamen

10.1. waffen der LC

Da die LC niemals in ihrer Geschichte einen Krieg gefiihrt hatte, besaR
sie 2150 keine richtige Armee. In aller Eile begann die LC, konven-
tionelle waffen zu produzieren und diese auf ungeeignete Einheiten zu
montieren. Bald stellte sich heraus, daR kriegserfahrene Gegner mit
Maschinengewehren und Raketen nicht zu bekampfen waren. Die
wissenschaftler der LC gaben ihr Bestes, um die auf dem Mond verwen-
dete Technik fiir waffen zu adaptieren. Ihr erster Erfolg war die elek-
trische Kanone, konstruiert aus Komponenten von Bohrern zur Férderung
von Bodenschdtzen. Der nachste Schritt war die Schallkanone, die
imstande war, gegnerische Einheiten aus Metall zu vernichten.

Nach weiteren Nachforschungen wurde ein System zur Wetterkontrolle
entwickelt. Dieses System erwies sich beim Angriff auf feindliche
Lager als niitzlich. Einige Monate spdter entstand ein System zur
Steuerung von Meteoritenschauern. Es ist eine schlagkraftige waffe,
die es erlaubt, feindliche Lager aus dem wWeltraum zu bombardieren.

10.2. Einheiten

Alle Einheiten der Lunar Corporation sind zivilfahrzeuge. Darauf wer-
den waffen montiert. Sie bewegen sich mit Hilfe von Antigravita-
tionsgeneratoren. Die meisten davon sind mit schwachen Mondgenerato-
ren ausgestattet, die es ihnen erlauben, sich in einer Héhe von 1 -

2 Metern Uber dem Erdboden zu bewegen. Im Verlauf des Kriegs
B kamen stidrkere Generatoren zum Einsatz, mit denen die Ein-
heiten auf beliebiger Hohe manévrieren konnten.
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Der Lunar ist ein leichtes Aufklirungsfahrzeug
ohne Panzerung. wegen seiner leichten Bewaff-
nung ist es nicht besonders schlagkrdftig. Ein
Lunar zeichnet sich durch einen Schildgenerator
und groRe wendigkeit aus. Es eignet sich her-
vorragend zum Eskortieren.

MOON

Der Moon besitzt eine Tleichte Panzerung und
erreicht eine hohe Geschwindigkeit. Es besteht
die M6glichkeit, darauf einen schweren schild-
generator und leichte waffen zu montieren. Es
ist eine starke Kampfeinheit zu einem verniinf-
tigen Preis.

CRATER

Beim Entwerfen dieses Fahrzeuges verzichteten
die Ingenieure der LC auf hohe Geschwindigkeit
und montierten auf dem Fahrzeug lieber einen
schweren Panzer und einen Schildgenerator.
Dadurch ist der Crater die widerstandsfidhigste
Einheit der LC. Zzusdtzlich kann man darauf
groRkalibrige waffen montieren.

CRUSHER
Der Crusher ist ein typisches Angriffsfahrzeug.
Seine Hauptaufgabe ist es, dem Gegner in kiir-
zester Zzeit mdglichst viel Schaden zuzufiigen.
Der Crusher ist mit zwei schweren Kanonen aus-
geristet. Dies wurde erreicht, -indem seine
Schilde geschwdcht und der Energieverbrauch
seines schildgenerators reduziert wurden. Auf-
grund seiner geringen Panzerung kann er sich
nicht lange unter direktem BeschuR aufhalten.
Deswegen bendtigt er vorwiegend die Eskorte
kleinerer Einheiten mit stdrkeren Schildern
(z.B. einen Lunar).




METEOR
Es ist das erste Fahrzeug, das mit einem mo-
difizierten Antigravitationsgenerator ausge-
stattet wurde. Dadurch kann es sich in jeder
beliebigen H6he bewegen. Es wird als Aufkla-
rungseinheit oder als leichter Jdger zum Be-
kdmpfen feindlicher Bomber eingesetzt. Da
sein neuer Motor viel Energie verbraucht, be-
sitzt das Fahrzeug keine Magnetschilde. zum
Angriff dienen ein Maschinengewehr oder
leichte Raketen.

THUNDERER

Das groRe Antigravitationsfahrzeug ist lang-
sam und gut gepanzert.

Modifizierte Motoren erlauben es ihm, in je-
der beliebigen Hohe zu fliegen und dadurch
das zentrum feindlicher Lager zu erreichen. Mit
schweren Raketen bzw. Schallkanonen ausgerii-
stet, eignet er sich ausgezeichnet fiir Luftan-
griffe auf konzentrierte Krdfte des Gegners.

10.3. Verteidigung

Gebdude der Lunar Corporation werden gemdR dem Grundsatz "Ein Minimum
an Material - ein Maximum an Funktionalitat" errichtet. Die wichtig-
sten Gebdude sind mit leichten Kanonen zur Verteidigung gegen feind-
Tiche Angriffe ausgeriistet. Die Lager werden von 2zwei Gebduden
geschiitzt. Ein Defender 1ist ein kleines Gebdude mit zwei Teichten
Kanonen. In der Regel dient es der Luftabwehr. Ein Guardian ist ein
schweres Gebdude. Es besitzt zwei schwere Kanonen zur Verteidigung
gegen Bodeneinheiten. Die zwei Kanonen auf diesen Gebduden tragen das
ihre dazu bei

Zur Verteidigung verwendet die LC zusatzlich magnetische Kraftfelder.
Sie wurden entwickelt, um Mondstationen und die Besatzung leichter
Fahrzeuge vor der Strahlung im Weltraum zu schiitzen. Nach einer
geringfiligigen Modifizierung dient es jetzt zum Verstreuen gebiindel-
ter Laser-, 1Ionen- und Plasmastrahlen. Der groRe Vorteil des
Kraftfeldes liegt darin, daR es sich schnell erneuert.
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10.4. Energieversorgung
wegen der fehlenden Atmosphdre und fehlenden spaltbaren Elementen ba-
siert die Energieversorgung der LC auf Sonnenkraftwerken. Die Vver-
wendung dieses Systems war allerdings sehr problematisch. Probleme
bereiteten der schnelle Tag- und Nachtwechsel sowie die Bewdlkung. Das
erste Problem T6sten Batterie-Gebdude, die tagsiber den Energie-
tiberschuR speicherten und ihn in der Nacht wieder abgaben. Fir die
BewOdlkung ist das wettergebdude zustandig.

Die Energie wird den Gebduden ilber sehr Tleistungsstarke Transmitter
zugefiihrt. Die Stdrke und Reichweite der Transmitter libersteigt alles,
was bisher auf dem Gebiet der Energetik erreicht wurde.

10.5. Foérderung von Bodenschatzen

Die Lunar Corporation betreibt die Forderung in eigenstadndigen
Férderungs- und Verarbeitungsbetrieben. Diese Betriebe fordern und ver-
arbeiten Erze. Die gewonnenen Ressourcen brauchen nicht transportiert zu
werden, denn die verarbeitung erfolgt vor ort direkt nach der Férderung.
Es ist das schnellste Abbauverfahren, das derzeit verwendet wird.

10.6. Technologien und Erfindungen

Elektrische Kanone - Die waffe basiert auf einer Potentialdifferenz,
die zwischen der Kanone und ihrem ziel entsteht. Die elektrische Kanone
generiert ein groRes negativ geladenes GeschoR und feuert dann eine
diinne Leine 1in Richtung ZzZiel ab. Mit Hilfe der Leine springt das
GeschoR von der Kanone aus zum ziel. Der Effekt ist einem Blitzschlag
dhnlich. Das elektrische GeschoR fiigt erhebliche Schiaden innerhalb des
Ziels zu, ohne jedoch dessen Panzer zu beschidigen. Das getroffene ziel
wird fur etwa zwei bis zehn Sekunden ausgeschaltet. Einen &hnlichen
effekt bewirkt ein leichtes IonengeschoR. Die elektrische Ladung wird
durch ein Kraftfeld abgefangen und zerstreut. Dadurch wird das
Kraftfeld erheblich abgeschwicht.

Schallkanone - Sie ist das Ergebnis der Politik, vorhandene Techno-
logien fiir militdrische zwecke zu adaptieren. Ein Schallhammer vom Typ
MSH 12, der in Minen auf dem Mond zum ZerstoRen von Felsen eingesetzt
wurde, ist in eine der besten waffen der LC umgewandelt worden. Die
Schallkanone wirkt wie ein Mikrowellen-Generator. Durch Resonanz-
schwingungen steigt die Temperatur aller in ihrer Reichweite befind-
lichen Fahrzeuge, was zur Zerstdérung von deren Struktur fihrt. Flr
Fahrzeuge und Gebdude der LC ist die waffe harmlos, denn sie werden
aus einem Sondermaterial mit entsprechenden Resonanzeigenschaften ge-
baut. Die wirksamkeit der Schallkanonen gleicht der wirksamkeit der
Laserwaffen. Ihr Hauptvorteil besteht jedoch darin, daR sie alle Ein-
heiten, die sich in ihrer Reichweite befinden, zugleich unter BeschuR
nehmen, ohne eigene Einheiten zu vernichten. Deswegen konnen
Schallkanonen auch in der zweiten verteidigungslinie und hin-
ter Mauern und Unebenheiten im Terrain eingesetzt werden.
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Kristallpanzer - Eine der geologischen Gruppen der LC fand im Jahre
2070 merkwiirdige Kristalle auf dem Mond. Deren herausragende
Eigenschaft bestand darin, daR sie in starken magnetischen Feldern
extrem schnell wuchsen und Elemente aus dem umgebenden untergrund
absorbierten. Wweitere Forschungen ergaben, daR die Kristalle tat-
sdachlich eine ebenso einfache wie preiswerte Alternative beim Bau von
widerstandsfihigen Fahrzeugen und Hidusern darstellten.

Bei dieser Methode wird ein magnetisches Feld zur Steuerung des
Kristallwachstums in die entsprechende Richtung und Form eingesetzt.
Mit Kristallen werden auferdem Panzer und Konstruktionsschdaden der
im Einsatz befindlichen Einheiten repariert.

Magnetische Schilde - Die Technologie magnetischer Schilder wurde
2098 von wissenschaftlern der LUNAR CORPORATION entdeckt. Darauf
stieRen diese widhrend der untersuchung einer Raumstation von
Auferirdischen, die auf dem Mond gefunden worden war.

Magnetische Schilde stellten einen hervorragenden Schutz vor der
Strahlung des weltraums dar. Deswegen wurde die bisherige schwere
Bleipanzerung von Forder- und Transportfahrzeugen durch magnetische
Schilde ersetzt. Nach dem Kriegsausbruch auf der Erde entstand ein
Projekt, dessen ziel es war, die Schilde zum Schutz vor den Laser-
waffen der ED einzusetzen. Doch es stellte sich heraus, daR ein
Schutzfeld in der Atmosphdre nicht aufrecht erhalten werden konnte.
Nun war es am wichtigsten, einen Schildgenerator zu konstruieren, der
trotz der zerstreuenden Wirkung der Atmosphdre ein stabiles Schutz-
feld erzeugen konnte. Danach ging es um die Vverstirkung des erzeugten
Schutzfeldes, damit es moéglichst viel Energie absorbieren konnte.

Antigravitation - Die Forschung am Antigravitationsantrieb wurde
eingeleitet, nachdem wissenschaftler der LC ein abgestiirztes Raum-
schiff von AuRerirdischen gefunden hatten. Nach sechs Jahren inten-
siver Arbeit ist es den wissenschaftlern aus der Mondstadt LUNA2 ge-
lungen, einen Antigravitationsmotor 2zu konstruieren. Diese Ent-
deckung verdnderte den Transport auf dem Mond vollkommen. Vveraltete
Raketenmotoren und Rad- und Kettenfahrwerke wurden durch den neuen
Antigravitationsantrieb ersetzt. Als der Krieg auf der Erde ausbrach,
war die LC ihren Gegnern an wendigkeit und Schnelligkeit weit Uber-
legen. Da die Antiravitationsgeneratoren, die urspriinglich auf dem
Mond verwendet wurden, auf der Erde zu schwach waren, wurden mit der
Arbeit an ihrer Modifizierung begonnen. wenn diese Arbeit erfolgreich
abgeschlossen 1ist, wird die LC Uber sehr wendige und schnelle
Lufteinheiten verfiigen. pDamit wird sich die LC die Herrschaft iber
den Luftraum sichern kénnen.



10.7. Gebdude der LC

Hauptbasis

Im Hauptgebdaude werden schwere Bau,- Zivil- und Kampffahrzeuge herge-
stellt. Jedes Objekt, das im Forschungszentrum entwickelt und getestet
wurde, kann in diesem Gebdude hergestellt werden. Seine starke Panze-
rung und vier Kanonen ermdglichen es ihm, Angriffe leichter Einheiten
des Gegners zu liberstehen. Dank seines internen Generators kann das
Hauptgebdude ohne externe Energiezufuhr funktionieren. Das Gebaude
gilt es besonders zu schiitzen, denn sein Verlust bei fehlenden Reserven
an schweren Kampf- und Baumaschinen macht den Ausbau und Tletztendlich
auch den weiteren Kampf unméglich.

Solarkraftwerk

Das technologisch fortgeschrittene Sonnenkraftwerk besteht aus einem
Kraftwerk und einigen ergonomischen Solarzellen groRer sStdrke. Das
Kraftwerk besitzt einen sehr Tleistungsfdhigen Transmitter, (liber den
weit entfernte Gebdude mit Energie versorgt werden koénnen. Der Ener-
gieliberschuR wird an die Sonnenbatterien weitergeleitet. Die Batterien
versorgen tagsiiber die ganze Basis mit Energie. Ihre Leistungsfidhigkeit
hdangt vom Besonnungsgrad ab. Fir die Nacht falten sich die Platten mit
den Photoelementen zusammen und warten in diesem Zustand bis zum nach-
sten Tag-

Bemerkungen:

Das Gebdude erzeugt selbst keinen Strom! Dazu braucht es mindestens
eine solarzelle. Betdtigen Sie bitte die Schaltflache "Solarzelle"”, um
das Kraftwerk mit einer Solarzelle zu versehen.

Batterie

Diese Batterie hat eine riesige Kapazitdat. Ihre einzige Aufgabe ist es,
den UberschuR an elektrischer Energie am Tag aufzubewahren und in der
Nacht abzugeben. Sie besitzt einen Tleistungsfihigen Transmitter, mit
dem auch viele Kilometer entfernte Gebdaude mit Energie versorgt werden
kénnen. Ihr Verlust kann einen Stromausfall in manchen Teilen des
Lagers bewirken und dadurch die verteidigung unméglich machen.

Mine
Das technologisch komplizierte Gebdaude wird in unmittelbarer Ndhe von
Erzvorkommen errichtet. Es kann Bodenschdtze zugleich abbauen und ver-
arbeiten. Es bewdltigt die Aufgaben einer Mine und einer Raffinerie.
Sein Verlust macht die Belieferung der Militdr- und zivilindustrie
mit Rohstoffen unmoglich.
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Erztransport-Raffinerie
Beim Abbau von Erzen entscheidet der Spieler, wie viele Ressourcen fiir
den laufenden Bedarf (Bau von Gebduden, Fahrzeugen) und wie viele fiir
die Raumstation zur Fertigung von Raumschiffskomponenten bestimmt
sind. In der Erztransport-Raffinerie werden die Rohstoffe gelagert,
die fir die Herstellung von Raumschiffskomponenten gedacht sind.
Aufgrund der schweren Panzerung sind die dort aufbewahrten Rohstoffe
vor jedem Angriff sicher. Das Gebdude besitzt einen Landeplatz fiir
schwere Transporter. von hier aus werden die verarbeiteten Erze zur
Hauptbasis transportiert.

Forschungszentrum

Das Forschungszentrum ist der Sitz von Wwissenschaftlern und Kon-
strukteuren. Hier werden Forschungen und Experimente betrieben. Jede
Modernisierung - sogenannte Upgrades - einer Einheit oder eines Ge-
bdudes muR im Forschungszentrum entwickelt und getestet werden.

In diesem Gebdude entstehen auch Entwiirfe neuer Einheiten, die spi-
ter zur Massenproduktion weitergegeben werden. Dieses Gebdude 1ist
erforderlich, um im verlauf des Spiels zugang zu hochmodernen Techno-
logien zu haben.

Bemerkungen:

zwei bzw. drei Forschungszentren beschleunigen den Entwicklungs-
prozeR. Noch mehr Gebdude von diesem Typ beschleunigen die Forschung
allerdings nicht weiter.

Aero-versorgungszentrum

Transportflugzeuge beliefern von hier aus Einheiten und Gebdude mit
Munition fiir schwere waffen. Hier finden auRerdem komplizierte Repa-
raturen von Fahrzeugen statt, die vom Schlachtfeld zuriickkehren.

Bemerkungen:
Die Schaltflache schnell/Mittel/Langsam bestimmt die Schnelligkeit,
mit der das Gebdaude auf eingehende Forderungen nach Lieferungen rea-
giert. Je geringer die Schnelligkeit ist, desto mehr Fahrzeuge kann
der Munitionstransporter beliefern.
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Guardian
Der Guardian ist das am stdrksten gepanzerte Gebdude im Spiel. Der dop-
pelte verteidigungsturm ist mit zwei schweren Kanonen versehen, so daR
er fir weniger starke Einheiten des Gegners eigentlich unzerstérbar
ist. Da der doppelte Turm groRe Feuerkraft besitzt, schligt er feind-
Tliche verbinde meist schnell und erfolgreich zurick. Nur ein konzen-
trierter Angriff gut ausgeriisteter und gepanzerter Einheiten des
Gegners kann fir ihn gefdhrlich sein. Aufgrund seiner Stidrke 1ist es
empfehlenswert, den Doppelturm in der Ndhe des Hauptgebdudes oder ande-
rer strategischer Gebdude zu errichten.

Defender

Einzelne Gebdude vom Typ Defender stellen aufgrund ihrer schwachen
Ausriistung kein Hindernis fiir Einheiten des Gegners dar. Deswegen soll-
ten sie in Gruppen errichtet werden. Einige nebeneinander aufgestell-
te Gebdude vom Typ Defender kénnen fiir Teichte Lufteinheiten und ande-
re schwach gepanzerte Einheiten des Gegners gefdhrlich sein. In groRen
unaufgeklirten Gebieten errichtet, fungieren sie als Friihwarnsystem.

Hauptquartier

Es ist das Hauptquartier der LC und ein strategisches Kontrollzentrum.
Das Gebdude gewdhrt zZugang zu vielen neuen erweiterten Strategien, auf
die Sie sonst nicht zugreifen koénnen. viele Spielabldufe (verteidigung,
Gebdudewaffen, etc.) koénnen von hier aus vollautomatisch gesteuert werden.

==y SDI-Abwehrsystem
) Auch dieses Gebdude brauchen sie im verlauf des Spiels unbedingt. Seine
‘Ml Aufgabe ist es, eigene Positionen vor Massenvernichtungswaffen zu ver-
d teidigen. wird etwa eine Atomrakete auf Sie abgefeuert, so erfassen
B speziell zu diesem zweck konstruierte Detektoren die Flugbahn des
Atomgeschosses und aktivieren zum richtigen Zzeitpunkt drei
Laserkanonen mit extremer Feuerkraft. Das getroffene GeschoR explo-
diert in der Luft, ohne Einheiten und Gebdude zu bedrohen. Der einzi-
ge Nachteil dieses verfahrens ist die relativ beschrdnkte Reichweite der
Detektoren. Deswegen ist es empfehlenswert, die SDI Defence in gleicher
Entfernung voneinander zu errichten. In der Regel werden sie in unmittel-
barer Ndhe strategischer Gebdude plaziert. Strategische Gebdude sind die-
igen, ohne die ein militdrischer Einsatz unmdglich bzw. weitgehend
rénkt ist.

’
1%
.

Lande&one
D1eses kleine Gebdude dient zir Markierung des Landeplatzes fiir schwe-
| re Transporter. Ein starker Sender erlaubt es, Transportflugzeuge

nachts und im Nebel sicher auf den Landeplatz zu lotsen.




wetterkontrollzentrum
Die Antwort auf die allgemein bekannten Massenvernichtungswaffen wie
etwa Atom- und Plasmawaffen. Das Gebdude besitzt die Fihigkeit, das
wetter zu beeinflussen. Es kann Tlangwierige Regenfdlle, plétzliches
Aufheitern oder ein Gewitter verursachen. Die von ihm bewirkten
Regenfdlle kénnen niedriger gelegene Gebdude des Gegners liberfluten
und zerstéren. Beim Gewitter droht den feindlichen Gebduden und
Einheiten auf Anhéhen ein Blitzschlag.

Im Verlauf des Spiels wird es immer schwieriger, Gewitter und Regen-
fdlle hervorzurufen, denn die Erde ndhert sich gefdhrlich der Sonne
und dadurch werden die wasservorrdte knapp. Trotzdem wird das
wetterkontrollzentrum nicht wertlos. Das Gebdude stellt dann auf die
Steuerung von Meteoritenschauern um und richtet Meteoritenhagel gegen
Einheiten und Gebdude des Gegners.

Bemerkungen:

Das Gebdude wird mit Strom betrieben. Gleich nach seiner Fertig-
stellung beginnt es, Batterien zu Taden. wenn die Batterien voll gela-
den sind, ist das Gebdude einsatzfahig.

Auf der Steuerung erscheinen dann folgende Schaltflachen:

Sonne - verjagt die wolken. Sie wird zur Steigerung der Leistungs-
fahigkeit der Sonnenkraftwerke gebraucht.

wind - verursacht starken wind auf der ganzen Karte. Der Wwind ver-
hindert den Einsatz von Lufteinheiten.

Schnee - (ausschlieRlich fiir schneelandschaften) verursacht Schneefdlle.

Regen - (ausschlieRlich fir Frihlings- und Sommerlandschaften) ver-
ursacht Regen, der die Geschwindigkeit von Einheiten verringert.

Gewitter - (ausschlieRlich fir Frihlings- und Sommerlandschaften)
verursacht Gewitter. Blitze koénnen feindliche Fahrzeuge und Gebadude
zerstoéren.

Meteoritenschauer - (ausschlieRlich fiir vulkanlandschaften) verur-
sacht einen Meteoritenschauer, der Gebdude und Einheiten des Gegners
zerstort.




o

ESGAPEIFRGIHSHENSLIVE! F‘LAﬂEL

— - i

Raumhafen
Der Spieler hat keine einfache Aufgabe. Er muR Angriffe des Gegners
abwehren und zugleich das Raumschiff bauen, mit dem er die in Kriegen
gepliinderte und vernichtete Erde verlassen wird. Das Gebdude dient als
Lager fir das Baumaterial zur Produktion sowohl des Raumschiffs als
auch der weltraumtransporter, die das Baumaterial in die umlaufbahn
transportieren. Es zdhlt nur die Zeit. Die Fertigstellung des Raum-
schiffs ist die letzte chance, um zu fliichten und zu iiberleben.

Bemerkungen:

Das Gebdude befindet sich in der Hauptbasis des Spielers. Hierher
gelangen Rohstoffe aus den Transportbasen. Die im Raumhafen gelagerten
Rohstoffe kénnen zur Hauptbasis geschickt werden (und umgekehrt).
Hierzu dienen die Schaltflachen "5000 ein" und "5000 aus". Sie sind
tiber die Steuerung des Raumhafens zugdnglich.

11. Gefechte mit dem Computer und Netzwerkspiel

skirmish Mode (Gefechtsmodus)

Im Gefechtsmodus kann der Spieler viele Kdmpfe zu den von ihm festgeleg-
ten Bedingungen fiihren. Der Modus wird fiir das Netzwerkspiel-Training
benutzt. Die Gefechte werden nach den in Netzwerkspielen geltenden Regeln
und auf dazu geeigneten Spielfldchen gefiilhrt. Dieser Modus bietet den zu-
gang zu den Spielfldchen, die durch den spieler im Editor erstellt wurden.

Der Startbildschirm:

Der Startbildschirm wurde in 4 Spalten unterteilt. In der ersten Spalte
gibt es eine Auflistung zugdnglicher Spielkarten und die Beschreibung der
jeweils ausgewdhlten Karte. Die Beschreibung gibt Auskunft iiber die
AusmaRe der Karte, ihre Menge an Rohstoffen und die vorgesehene Anzahl
der spieler.

Die zweite Spalte enthdlt Angaben i(iber die ausgewdhlte Karte. Diese
Angaben sind je nach Spielmodus unterschiedlich. Die dritte und vierte
Spalte enthalten Angaben zu den Spielern. Der Spieler kann uber die Anzahl
der computergegner und ihre Stdrke entscheiden, indem er die Angaben
dndert. In der vierten Spalte wird die Rasse des Spielers und seiner
Computergegner bestimmt. Nach der Einstellung der Parameter konnen Sie die
Schaltfldche "spiel starten" betdtigen, um das Spiel zu starten.

Mit der Schaltfldche "Laden" wird ein vorher abgespeicherter Spielstand
geladen. Der Spieler hat keine Moglichkeit einen Spielstand, der von einem
anderen Spieler abgespeichert wurde, zu laden.

Die Schaltfldche "zuriick" bringt Sie wieder ins Hauptmenii zuriick.
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Das Netzwerkspiel

Das Netzwerkspiel bietet die Moglichkeit, gegen menschliche Mitspieler
anzutreten. wdhlen Sie im Hauptmeni die Schaltfliche "Mehrspieler"
aus, um das Netzwerkspiel zu starten. Nun sollten Sie einen Spieler
auswdhlen oder erstellen (wie im Einzelspielermodus). Fahren Sie dann
fort. Es erscheint ein Auswahlfenster des Netzwerkprotokolls.

Eine Verbindung herstellen:
Im Fenster des Netzwerkprotokolls gibt es einige Einstellungen, die
von der aktuellen Konfiguration des Computers abhdngen.

Ist das Fenster Tleer, so missen Sie liberprifen, ob die Netzwerk-
protokolle im Rechner installiert sind und ob DirectX richtig instal-
Tiert wurde.

widhlen Sie eines der Protokolle aus, und driicken Sie die Schaltfléche
"Initialisieren". Bitte achten Sie darauf, ein Protokoll auszuwih-
len, das alle Spieler besitzen.

Nach Initialisierung des Protokolls erscheint das Auswahlfenster mit
Spielrunden.

Hier kénnen Sie Ihr eigenes Netzwerkspiel erstellen oder sich in ein
laufendes spiel einschalten. Die laufenden Spiele werden in einem
kleinen Fenster oben angezeigt.

Um an einem bereits laufenden Spiel teilzunehmen, wdhlen Sie die ge-
wiinschte spielrunde aus der Liste und betdtigen Sie die Schaltfliche
"Join".

Um sein eigenes Netzwerkspiel zu erstellen, muR man seinen Namen
(bzw. sein PaRwort) eingeben und die Schaltfliche "Neue Session"
betdtigen.

Spielparameter definieren:

Der Spielleiter definiert die meisten Spielparameter. Andere Spieler
kénnen nur iliber ihre eigene Spielpartei entscheiden. Uber ein Nach-
richten-Fenster kénnen die Spieler beim Einstellen der Parameter im
Kontakt stehen. Das Fenster 1ist die ganze Zeit aktiv.

Ihre Nachricht wird an alle Spieler verschickt, indem Sie die Nach-
richt eingeben und die Eingabetaste driicken. Nach der Einstellung der
Spielparameter betdtigt der Spieler, der das Spiel erstellt hat, die
Schaltfliache "spiel starten".




12. Tastaturbefehle

(voreinstellung)

= [F1] - Konstruktionsfenster

= [F2] - Forschungsfenster

-)\E - Gebdudebewaffnung dndern
-)\E - Stromreichweite zeigen

= [F12)- Tunnel auf der
Erdoberfldche zeigen

= [ALT) + [F1) - qQuick save
= [ALT] + [F2) - spiel Tladen

(Taste | ) um markierten

Spielstand zu léschen)

Spielgeschwindigkeit:

= (zahlenblock) (+)/(-)

- erhodhen / verringern
- (zahlenblock)
- Voreinstellung

= (zahlenblock) [Num|Lock
- Pause an/aus

Gruppen und Platoons:

- [STRG| +(1]
- markierte Einheiten zu
Gruppe 1 zusammenstellen

(1] - Gruppe 1 wihlen
=2x [1] - Gruppe 1 zentrieren

-(P|- markierte Einheiten zu
Platoon zusammenstellen

- [ALT) +(1]- Platoon 1 wihlen

- 2x (ALT] +(1]

- Platoon 1 zentrieren

Kamera:

= (TAB] - Tunnel- / oberfla-
chenansicht wechseln

=»|SPACE| - Kamera auf Tetzte

Meldung (Basis oder Einheit)
zentrieren

- (zahlenblock)(, ] - Kamera
nach Norden ausrichten

- (zahlenblock)( 0| - Kamera auf
ausgewdhlte Einheit zentrieren

- F | - Automatischer
Kameraverfolgungsmodus an/aus
-(Q | - wechsel zwischen

Hauptbasis und Einsatzgebiet
(V| - 3-Fenster-Modus

Einheitenauswahl:

=(, ] -Alle sichtbaren
Einheiten wahlen

-)@ - Alle sichtbaren
Flugeinheiten wdhlen

-)[:\ - Alle sichtbaren
Bodeneinheiten wdhlen

Interface:

<(ALT)-(P] - 1nterface an/aus

-(ALT|-[(M] - Minikarte an/aus
Einheitenbefehle:

-(A] - Angriff

-(E| - Einheit eskortieren

<(H] - Position halten

(s - Befehle abbrechen
(Y] - Munition anfordern
-(R] - Befehle aufnehmen
-) - Befehle abspielen

Beide Maustasten zusammen driicken
und Maus hoch und runter bewegen,
um Textfenster zu scrollen!



==
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