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SYSTEMANFORDERUNGEN & INSTALLATION‘:"

MINDESTANFORDERUNGEN INSTALLATION

o Betriebssystem: Windows 95, Windows 98
oder Windows NT 4.0

e CPU-Typ & Geschvwindigkeit: Pentium 133

MHz oder schneller

Festplattenspeicherplatz: 100 MB freier Fest-

plattenspeicherplatz (Zusdatzlicher Spe-

icherplatz benétigt fir DirectX 5, gespei-

cherte Spielstéinde und die Auslagerungs-

datei von Windows)

¢ RAM-Speicher: 16 MB

e Grafikkarte: DirectX-kompatible Grafikkarte

mit 2 MB Speicher

Soundkarte: DirectX-kompatible digitale

Soundkarte

e CD-ROM-Lavufwerk: 4X

e Andere Voraussetzungen: Tastatur, Windows-
kompatible Maus

Empfohlene Ausstattung

e Pentium 166 MHz oder schnellere CPU
e 32 MB RAM

Unterstotzte Ausstattung

e KKND Krossfire erscheint auf 2 CDs. Auf
der ersten CD befindet sich das Instal-
lationsprogramm und die Missionen der
Uberlebenden, auf der zweiten CD die
Missionen der Evolutiondre und der Serie 9.

e Mit jeder CD ist die Teilnahme an einer
Multiplayer-Partie méglich.

¢ IPX-Netzwerk mit 2-8 Spielern (leistungsstar-
ke Rechner empfohlen).

e Modemverbindung fUr zwei Spieler mit
einem Windows-kompatiblen Modem (14.4
kbps oder schneller).

e Serielle Verbindung per Nullmodemkabel
fOr 2 Spieler.

e TCP/IP-Internetverbindung fUr 2-8 Spieler.

g L
'.l,g“ﬂ,_}-} e

Die Installation von KKND Krossfire soll tie-
risch Spap machen. Nun ja, zumindest soll
sie kurz und schmerzlos Uber die BUhne gehen.

e Beenden Sie alle anderen Windows-
Programme.

* Legen Sie die erste CD von KKND Krossfire
in lhr CD-ROM-Laufwerk ein.

e Sofern Sie die Autorun-Funktion von Windows
95 aktiviert haben (Start/Einstellungen/
Systemsteuerung/System/Gerdate-Man-
ager/CD-ROM/CD-ROM-Name/Eigen-
schaften/Einstellungen/Automatische
Benachrichtigung beim Wechsel), wird nun
automatisch das Installationsprogramm auf-
gerufen. Zundchst bekommen Sie ein
flackerndes und flimmerndes Fernsehbild zu
sehen. Klicken Sie auf ,Installieren”. Falls
Sie die AutoRun-Funktion deaktiviert haben,
klicken Sie auf den Start-Button (unten links
auf der Benutzeroberflache), dann auf
AusfUhren... und anschlieBend auf Durch-
suchen. Vergewissern Sie sich, dap lhr CD-
ROM-Laufwerk im Feld ,Suchen in:* einge-
stellt ist, und wdhlen Sie dann die Datei
Setup.exe aus. Bestdatigen Sie mit OK,
okay?

* Folgen Sie den Anweisungen und wdhlen Sie
das Verzeichnis, in das KKnD Krossfire instal-
liert werden soll.

e Ein Hinweis zu DirectX: KKND Krossfire

benétigt DirectX 5.0 oder eine hdhere
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KKND KROSSFIRE STARTE

Version. Das Installationsprogramm wird Sie
fragen, ob Sie DirectX installieren wollen.
Entscheiden Sie sich fur Ja, sofern Sie nicht
bereits mindestens DirectX 5.0 installiert
haben.

* Sobald die Installation abgeschlossen ist,
werden Sie gefragt, ob Sie die Datei
README.TXT lesen wollen. In dieser Datei
finden Sie aktuelle Informationen, die nicht
mehr in diesem Handbuch bericksichtigt
werden konnten.

e Zu guter Letzt klicken Sie auf Starten, um
das Spiel zu beginnen! Und los geht’s!

KKND KROSSFIRE STARTEN

enn Sie wdhrend der Installation alle

Standardeinstellungen Ubernommen
haben, finden Sie das Icon fUr KKnD Krossfire
im Start-MenU unter Programme\Melbourne
House\KKND Krossfire. Sie erkennen es an
dem kleinen ,KKND Krossfire“-lcon. Klicken Sie
zverst darauf und dann auf den ,Starten*-
Button Und ab geht die Post!

Hintergrundgeschichte

EINE KURZER ABRISS DER GESCHICHTE DES
KRIEGES

Vor 100 Jahren wurde die Erde durch einen
Atomkrieg verwuUstet. Nur zwei Gruppen Uber-
lebten die Katastrophe. Ein Teil der Menschen
suchte in unterirdischen Bunkeranlagen Schutz
vor der Radioaktivitdt. Dort grundeten sie die
Armee der Uberlebenden. Die andere Halfte,
die selbsternannten Evolutiondre, blieb an der
Erdoberfldche, was zu schweren Mutationen
fuohrte, und zdhmte nicht minder mutierte
Bestien. Im Jahre 2140 kémpften beide Parteien
um die Herrschaft Uber die Erdoberfldche.
Doch auch in diesem Krieg kamen zwei
Splittergruppen ungeschoren davon. War es
Feigheit oder ein strategischer RUckzug?
Urteilen Sie selbst. Mittlerweile schreiben wir
das Jahr 2179, und die verfeindeten Gruppen

stopen erneut an der Erdoberfldche aufeinan-
der. Doch beide haben nicht damit gerechnet,
dort auf eine dritte, zu allem entschlossene
Armee zu treffen. Das kann ja heiter werden!

DIE UBERLEBENDEN

Agoraphobie kommt unter den besten Militars
vor. Immerhin hatten sich die Uberlebenden,
nachdem sie im Ersten Oberfldchenkrieg
desertiert waren, 40 Jahre lang im Untergrund
verkrochen. Doch inzwischen haben sie ihre
Angst Uberwunden. Sie sind entschlossen, die
Erdoberfldche im Namen der ,wahren
Menschen” zurUckzuerobern und ihre neuen
Waffen auszuprobieren. Obwohl sie sich jetzt
die .Neuen Uberlebenden” nennen, hat sich an
ihrer militanten Haltung nichts gedndert.

DIE EVOLUTIONARE

Nachdem sie weitere vierzig Jahre ihre tégliche
Uberdosis Radioaktivitét abbekommen haben,
sehen die Evolutiondre kaum weniger mutiert
aus als ihre neuen Bestien. Sie glauben immer
noch daran, dafl der erste Krieg eine
Heimsuchung des Himmels war, und daf die
zornigen Goétter die Menschen fUr die Mip-
achtung und Zerstérung der Natur bestrafen.
Aus Furcht vor einer noch schlimmeren Heim-
suchung wollen die Evolutiondre mit allen
Mitteln verhindern, dap die Uberlebenden sich
an der Erdoberflache breitmachen. Die Evo-
lutionére haben die Fahrzeuge ihrer Yorfahren
verbannt. Ihr Motto lautet: Zurick zur Natur! Auf
Waffen wollen aber auch sie nicht verzichten...
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SERIE 9

FUr die Agrarroboter ist der Krieg ein Novum,
aber ihr Motiv ist so alt wie die Welt: Rache. Vor
dem Grofen Krieg wurden neun Roboterserien

fUr niedere Arbeiten entwickelt. Die Stadt-
roboter der Serien 1-4 fielen in den Stadten den
Atombomben des Grofen Krieges zum Opfer.
Der radioaktive Niederschlag vernichtete noch
weit entfernt die Ernte und machte den Boden
unfruchtbar. Zwar entgingen die Agrarroboter
der Einschmelzung, doch gegen die Folgen
des Fallouts waren sie machtlos. lhre Sicher-
ungen brannten durch und mit blinder Zerstor-
ungswut vernichteten sie ihre Artgenossen der
Serien 5-8. Doch ihr gropter Hap richtet sich
gegen die Menschen, die ihnen den Sinn ihrer
Existenz geraubt hatten. Im Jahre 2140 beob-
achteten sie aus sicherer Entfernung die
Kampfe zwischen den Uberlebenden und
Evolutiondren. Dabei wurde ihnen klar, dap sie
mit ihren Heugabeln nicht weit kommen wirden.
Also verbrachten sie weitere 40 Jahre damit,
sich militérisch zu organisieren und schlagkréf-
tigere Waffen zu entwickeln. 80 Jahre nach der
letzten ZuckerrUbenernte wollen sie nun den
Menschen zeigen, daf} auch Rache sUf ist.

Na, wenn das nicht die Entstehungsge-
schichte eines groen Feuerwerks ist!

Hauptbildschirm

sie haben die Wahl!
sches Recht!

Es ist Ihr demokrati-

SOLO-SPIEL

Dieser MenUpunkt bringt Sie zu einer Karte,
auf der Sie sich entscheiden mUssen, welche
Solo-Mission Sie spielen wollen. Ndheres hier-
zu finden Sie weiter unten unter ,Solo-Spiel” .

MULTIPLAYER-SPIEL
Hiermit landen Sie bei den Einstellungen fiur
Multiplayer-Partien. Ndheres zu diesem
Thema erfahren Sie weiter unten unter
.Multiplayer-Spiel*.

SPIELSTAND LADEN

HierUber kénnen Sie eine zuvor abgespei-
cherte Mission laden, indem Sie doppelt auf
den Missionsnamen oder nur einmal auf den
Namen und dann auf LADEN klicken. Und
was meinen Sie geschieht
mit dem markierten
Spielstand, wenn Sie auf
den Button LOSCHEN
klicken? Richtig, er wird
geléscht. Wie haben Sie
das blop erraten?

¢ SINBLEPLAYER BAME
7 MULT BAME

LOAD BAME
CUSTOM MISSIONS

UNIT EDITOR
OPTIONS
ouIt

EIGENE MISSIONEN

Mit Hilfe des Missionseditors KME.EXE haben
Sie die Moglichkeit, eigene Missionen zu
erstellen. KKND Krossfire kann diese ebenso
laden wie Uber das Internet verbreitete
Missionen anderer Spieler. Sie kébnnen prak-
tisch jedes Detail bestimmen: Die
Hintergrundgrafik, die Terraineigenschaften,
die Positionen der Einheiten und sogar die
Einsatzziele. Detaillierte Informationen zum
Missionseditor finden Sie in der Datei

CUSTMISS.TXT auf der ,KKND Krossfire“-CD.




OPTIONEN-BILDSCHIRME

EINHEITENEDITOR

Der Einheiteneditor erméglicht Innen die indi-
viduelle Anpassung aller Eigenschaften samt-
licher Einheiten fUr eine Multiplayer-Partie.
Ndheres hierzu erfahren Sie weiter unten
unter ,Der Einheiteneditor”.

OPTIONEN

Hiermit gelangen Sie auf den Optionen-
Bildschirm des Hauptmenus. Dort kénnen Sie
folgende Einstellungen vornehmen :

¢ Nebelart:
Umschalten zwischen Schleier, Nebel und
.keins von beiden“. Siehe auch
.Sichtverhdltnisse” .
¢ Intelligente Auswahl:
An oder Aus. Ndheres dazu unter ,Aus-
wdhlen®.
¢ Hinweise:
Wenn Sie wollen, werden zu Beginn jeder
Solo-Mission nitzliche Hinweise angezeigt.
¢ Soundlautstarke:
Uber diesen Schieberegler stellen Sie die
Lautstdrke der Soundeffekte ein.
¢ Musiklautstarke:
Ein weiterer Schieberegler, mit dem sich die
Lautstdrke der Begleitmusik variieren lapt.
¢ OK:
Sie sind voll und ganz zufrieden mit allen
Einstellungen? Dann dricken Sie den OK-
Button.

BEENDEN

Nur zu. DrUcken Sie diesen Button. Sie verlas-
sen dann das Spiel und unsere ganze Arbeit
war umsonst ... <schnief>... nein, ist schon
gut, das macht uns nichts aus... <schluchz>...

Spieloptionenmeny

SAVE
LOAD

T REGTART

” BRIEFING

Auch wenn Sie bereits mitten
im GetUmmel sind, méch-
ten Sie vielleicht doch noch
das eine oder andere éndern.
Ihre Chancen stehen gut.
DrUcken Sie die ESC-Taste
oder klicken Sie auf den
SpielmenU-Button (unten
rechts im RandmenuU), und
schon haben Sie folgende Waht:

HELP
RETURN
ouIT

e Optionen:
lhre erste Option sind weitere Optionen!
Mal sehen, was wir da so haben:

¢ Intelligente Auswaht.
AN oder AUS. Einzelheiten hierzu unter
+Etwas Auswdahlen”.

¢ Warten an Wegpunkten:
Wenn diese Option ANgeschaltet ist, warten
von lhnen entsandte Gruppen an jedem
Wegpunkt, bis die langsameren Einheiten
eintreffen, um dann ihren Weg fortzusetzen.
Ndheres hierzu unter ,Warten an Weg-
punkten®.

¢ Soundlautstarke:
HierOber regeln Sie die Lautstarke der
Soundeffekte

SMART SELELT .. ON
WAIT AT WAYPOINTS . OFF
50UND VOLUME '

MUSIC VOLUME

SCROLLSPEED
7 FAST GCROLLSPEED _
GAMESPEED
0K

¢ Musiklautstarke:
Dito fUr die Lautstérke der Begleitmusik.

¢ Scroligeschwindigkeit:
Hiermit stellen Sie die normale
Scrollgeschwindigkeit fir die Cursortasten
und die Maus ein.



Hohe Scrollgeschwindigkeit:

Indem Sie die Rechte Maustaste gedruckt
halten, kénnen Sie den Kartenausschnitt
schneller verschieben. Wie schnell das geht,
stellen Sie mit diesem Schieberegler ein.
Spielgeschwindigkeit:

Mit diesem Regler bestimmen Sie die allge-
meine Spielgeschwindigkeit. Dies wirkt sich
unter anderem auf die Bauzeiten und die
Geschwindigkeit der Einheiten aus.

OK:

Wenn alles okay ist, dricken Sie OK, okay?
Speichern:

Um einen Spielstand zu speichern, klicken
Sie zuerst auf diesen Button, dann entwe-
der doppelt auf ein Speicherfeld oder ein-
mal auf das gewlUnschte Feld, und
anschliefend auf den SPEICHERN-Button.
Das war's schon! Die Details zu diesem
Spielstand (Name, Speicherzeitpunkt) wer-
den in das Speicherfeld eingetragen.
Wenn Sie auf ein bereits belegtes
Speicherfeld klicken, mUssen Sie bestati-
gen, dap Sie den dort abgespeicherten
Spielstand Uberschreiben wollen. Klicken
Sie auf JA, sofern Sie dies wollen.

Laden:

Siehe ,Spielstand laden” weiter oben.

Neu starten:

Hiermit starten Sie lhre Mission von vorne.
Einsatzbesprechung:

Klicken Sie auf diesen Button, um eine kurze
Zusammenfassung der Einsatzbesprechung
abzurufen, wenn Sie lhre Missionsziele lieber
.schriftlich* haben wollen.

Hilfe:

Klicken Sie hierauf, um durch eine Liste zu
scrollen, in der sédmtliche Tastatur- und
Mausbefehle von KKND Krossfire aufge-
fOhrt sind.

Zurick:

Bringt Sie ebenso wie ESC zurUck zum Spiel.
Beenden:

Hiermit brechen Sie die aktuelle Mission ab
und gelangen wieder zum Hauptmenu.

IHR ZIEL

un, es ist so wie bei den meisten Kriegen. Es
Ngeht darum, ALLES zu erobern, die ganze
WELT! (Denken Sie sich ein irres Geldchter an
dieser Stelle.) Um dieses Ziel zu erreichen, ver-
sammeln Sie eine Armee um sich und léschen
Sie alles aus, das nicht lhre Farben tragt.
Genaver gesagt: Sie rucken in ein Gebiet vor,
sammeln Ressourcen, bauen damit eigene
Gebdude und Einheiten und kémpfen, bis kein
Gegner mehr Ubrig ist. Na ja, etwas abwechs-
lungsreicher ist so ein Krieg schon. Die genau-
en Missionsziele erfahren Sie in Einsatzbe-
sprechungen von Kommandeuren, die Sie in die
Schlacht schicken werden, ohne jemals selbst
einem Schlachtfeld auch nur nahe gekommen
zvu sein. Das ist halt die Logik des Krieges!

| SPIELSTEUERUNG ey

ier sind sie, die wichtigsten Tastatur- und

Mausbefehle. Eine komplette Liste finden
Sie im Anhang A unter ,Vollsténdige Liste der
Maus- und Tastaturbefehle®.

LINKE MAUSTASTE

Die Linke Maustaste
dient in erster Linie zum
Selektieren und Erteilen
von Marsch- und Angriffs-
befehlen, wie in folgen-
der Liste beschrieben:

¢ Auswdahlen/Status:
Klicken Sie auf einzelne Einheiten oder zie-
hen Sie einen Rahmen um eine Gruppe, um
diese auszuwdhlen. Sie kédnnen dann an
den Statusbalken der Einheiten wichtige
Details ablesen (Trefferpunkte, Veteranen-
status, Gruppennummer usw.).

¢ Hinzufogen zu einer Auswahl:
Halten Sie SHIFT gedrUckt und klicken Sie
die gewlUnschte Einheit mit der Linken
Maustaste an, damit diese sich einer aus-
gewdhlten Gruppe anschlieft.




SPIELSTEUERUNG

* Bewegen:
Unter ,Marschbefehle” erfahren Sie, wie Sie
lhre Einheiten auf Trab halten kénnen.

¢ Angreifen / Erzwungener Angriff:
Alles Wissenswerte hierzu erklart der
Abschnitt ,Angreifen”.

* Wegpunkte:
Um Einheiten mehrere Befehle mit auf den
Weg zu geben, halten Sie SHIFT gedrickt
und klicken Sie auf die gewUnschten Ziele.
Ndheres hierzu unter ,Wegpunkte*.

e Spezielle Befehle:
Unter ,Einheiten herumkommandieren /
Spezielle Befehle“ finden Sie Infor-
mationen zu Befehlen wie ,Verteidigen®,
.Reparieren” und ,,An Bord gehen“.

RECHTE MAUSTASTE

¢ Schnell scrollen:
Zeigen Sie mit dem
Cursor auf einen belie-
bigen Punkt des Ein-
satzgebietes, halten
Sie die Rechte Maus-

&

taste gedrickt und
bewegen Sie die Maus. Und passen Sie auf,
dap Ihnen dabei nicht schwindelig wird.

¢ Auswahl aufheben:
Indem Sie mit der Rechten Maustaste
irgendwohin klicken, wo sich kein Gebd&ude
und keine Einheit befindet, heben Sie lhre
momentane Auswahl auf.

¢ Produktion einstellen:
Klicken Sie mit der Rechten Maustaste auf
einen Produktionsbutton, um die Fertigung
einer Einheit oder eines Gebd&udes abzu-
brechen.

ier folgt die Auflistung der wichtigsten
Tastaturbefehle:

Alt + Enter:

Umschalten zwischen Vollbild- und
Fenstermodus.

':.:|| o TR N T Y,
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Strg + [0-9]:
Abspeichern ausgewdhlter Einheiten
oder Gebdude unter einer Nummer.
Durch Dricken der entsprechenden
Zifferntaste kann die Gruppe danach
leicht aufgerufen werden.

[0-9]: Gruppe aufrufen (gespeicherte
Gruppe auswdhlen).
Alt + [0-9]:

Gruppe aufrufen und zentrieren.

Strg + Rahmen:

Ignorieren der Intelligenten Auswahl

(sofern aktiv). Oltransporter, Gebdaude

und Techniker-Einheiten werden beim

~Einrahmen* mit ausgewdhlt.

Sichtbereich auf das Hauptgebdude

(z.B. Vorposten) zentrieren. Bei weite-

ren Hauptgebduden (falls vorhanden)

mehrmals die Taste POS 1 dricken.

Strg + [F5 - F8]:
Sichtbereichsposition
(siehe ,Sichtverhdltnisse®).

F5 — F8: Gespeicherte Sichtbereichsposition
aufrufen (siehe ,Sichtverhdltnisse®).

Esc: Das SpielmenU aufrufen.

TAB: Die Minikarte aufrufen/schliefen.

o: Die Position der Minikarte zwischen
oben links und unten links wechseln.

Leertaste :

Aktuelle Befehle der ausgewdhlien
Einheit aufheben (Stillgestanden!).

#: Die Bezeichnung der Einheit oder des
Gebdudes, auf die der Cursor zeigt,
wird angezeigt.

«-1 1: Sichtbereich scrollen.

speichern

RUcktaste:
Zuletzt ausgewdhlte Gruppe aufrufen.

S: Position halten: Einheiten bewegen
sich auch bei K&dmpfen nicht von der
Stelle.

D: Die ausgewdhlten Einheiten verteilen

sich und bewegen sich dabei von der
Cursorposition weg.

F: Kampfbereitschaft: Die ausgewdhlten
Einheiten verfolgen und attackieren
jeden Gegner, der in ihr Blickfeld
gerat.



G: Wache halten: Die ausgewdhlte Po-
sition bewachen und verteidigen.

M: Multiplayer-Botschaft. Ndheres hierzu
unter ,Multiplayer-Spiele“.

+/-: Erhdéhen/Verringern der Spielge-

schwindigkeit.

[ SICHTVERHALTNISSE ey

as gibt es spannenderes, als in uner-

forschtes Terrain vorzudringen. Daher
besitzt KKND Krossfire Optionen, die beein-
flussen, was Sie und lhre Einheiten zu
Gesicht bekommen. Einige Einheiten und
Gebdude wirken sich ebenso wie das
Geldnde darauf aus, was Uberhaupt und auf
welche Weise es zu sehen ist. Bestimmte
Optionen erlauben Ihnen, die Sicht-
verhaltnisse lhren Vorstellungen anzupas-
sen. Erweitern Sie Ilhren Horizont!

NEBEL DES KRIEGES / SCHLEIER

In KKND steht der Begriff Schleier fir die
schwarzen, von lhren Einheiten noch nicht
erkundeten Gebiete. Der sogenannte Nebel
des Krieges ist eine Art halbdurchsichtiger
Nebel, der sich Uber bereits erforschte
Gebiete legt, sobald diese sich nicht mehr
im Blickfeld mindestens einer Ihrer
Einheiten oder eines lhrer Gebdude befin-
den. Gegnerische Einheiten und Gebd&ude
verschwinden in diesem ,Nebel“. Nur das
Terrain ist noch zu erkennen.

BLICKFELD

Im Geldnde sind die Sichtverhdltnisse nicht
immer optimal. Das Blickfeld einer Einheit
kann durch Bdume, Klippen und zahlreiche

andere Objekte verstellt sein. In KKND
Krossfire kébnnen Sie dies daran erkennen,
dap im Blickfeld einer Einheit Schleier- oder
Nebelfelder bestehenbleiben, weil diese
Einheit nicht hinter ein Hindernis oder Uber
den oberen Rand einer Klippe sehen kann.

MINIKARTE

Die Minikarte ist eine Art Miniaturversion des
Einsatzgebietes. Sie gewdhrt lhnen einen
Uberblick Uber einen groBen Teil des Terrains.
Folgendes sollten Sie darUber wissen:

¢ Minikarte aufrufen
Ihr Hauptgebdude (z.B. das Clanzelt)
beginnt beim Technologielevel 0. Nach
einer Modernisierung erscheint der Button
.Karte* als zweiter Button von unten auf
dem RandmenuU. Klicken Sie darauf (oder
drucken Sie TAB), um die Minikarte aufzuru-
fen oder auszublenden.

¢ Minikarte modernisieren
Durch eine Modernisierung lhres Haupt-
gebdudes wird auch lhre Minikarte aufge-
wertet. Auf dem ersten Technologielevel
zeigt die Minikarte nur das Terrain sowie die
eigenen Einheiten und Gebd&ude. Auf dem
zweiten Level sind auch die gegnerischen
Einheiten und Gebdude zu erkennen. Der
dritte Level vergrépert die Radarreichweite
Uber die unmittelbare Umgebung lhres
Hauptgebdudes hinaus.

¢ Minikarte lesen
Und so sieht die Minikarte aus.
Die schwarzen Fldchen werden vom
Schleier verborgen (siehe weiter oben). Die
grauven Bereiche liegen im Nebel. Farbige
Punkte geben die
Position von Gebdu-
den oder Einheiten
wieder. Anhand der
Farbe lapt sich die
Teamzugehdrigkeit
erkennen. Sobald
lhre Truppen ange-
griffen werden, blin-
ken die betroffenen
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Einheiten oder Gebdude rot auf. Bestimmte
Einheiten scheinen auf wundersame Weise
aus dem Nebel aufzutauchen und wieder
zu verschwinden. Die Erklérung fUr dieses
Phdnomen finden Sie weiter unten unter
+Radar”.

¢ Minikarte verschieben
Mit der Taste .#“ kdnnen Sie die Position
der Minikarte zwischen der oberen und
unteren linken Ecke des Bildschirms um-
schalten, falls die Minikarte einen Bereich
verdeckt, den Sie einsehen wollen.

¢ Minikarte scrollen
Wenn das Einsatzgebiet sehr grop ist und
nicht komplett auf die Minikarte papt, mUs-
sen Sie die Kartenanzeige ein wenig scrol-
len. Zeigen Sie dazu mit dem Cursor auf
einen Randbereich der Minikarte und
klicken Sie so oft, bis der gewUnschte Be-
reich erscheint. Sie kénnen auch den
Sichtbereich des Einsatzgebietes mit der
Maus oder den Cursortasten verschieben.
Die Kartenanzeige wandert dann mit.

RADAR

In Krossfire dient der Radar dazu, im Nebel

des Krieges verborgene gegnerische Ein-

heiten auf der Minikarte anzuzeigen. Bei

abgeschalteter Nebel-Option ist dieser Effekt

natirlich nutzlos. Und so funktioniert der

Radar:

¢ Radar aktivieren:
In Krossfire kommen stationdre und mobile
Radaranlagen vor. Sobald Ihr Haupt-
gebdude (z.B. der Schuppen) den Techno-
logielevel 3 erreicht hat, wird der eingebau-
te stationédre Radar aktiviert. Mobile Ra-
dare kénnen konstruiert werden, indem
man eine Prototypen-Plattform mit einem
Radar bestickt (ndheres hierzu unter
.Prototypen®).

¢ Radarfunktion:
Mit einem Radar ausgestattete Einheiten
oder Gebdude besitzen aufer ihrem
reguldren Blickfeld-Radius, in dem sie das
Terrain vollstdndig einsehen kénnen, auch
noch einen Radar-Radius. Diesen Radius

erkennen Sie an dem Nebelring, der das
Blickfeld solcher Einheiten umgibt. Doch es
kommt noch besser, denn in diesem
.Radarnebel* befindliche gegnerische
Einheiten und Gebd&ude blinken von Zeit zu
Zeit auf der Minikarte wie auf einem Sonar
auf. Dies gilt jedoch nicht for Prototypen,
die mit einer Tarnkappe ausgerustet sind
oder sich im Einzugsbereich eines
Stoérsenders befinden (siehe ndchster
Punkt).

Storsender:

Es gibt zwei verschiedene Methoden zu ver-
hindern, dap Einheiten vom gegnerischen
Radar entdeckt werden kénnen: Tarn-
kappen (for alle Armeen verfigbar) und
Stérsender (nur bei den Uberlebenden).
Beide sind als Aufbauten im Prototypen-
MenU verfogbar. Ein mit einer Tarnkappe
ausgerUstetes Fahrzeug erscheint nicht auf
dem Radar. Dasselbe gilt fUr ein Fahrzeug
mit einem Stdérsender, nur daf} dieses
auBerdem noch eine Art Radar-Schutz-
schild erzeugt, unter dem auch benachbar-
te Einheiten dem Radar verborgen bleiben.

Geheimtip:

Sie winschen sich eine mit Radar ausge-
stattete Flugeinheit? Laden Sie einfach
einen Radarprototyp in ein Transportflug-
zeug!

KARTENPOSITIONEN AUFRUFEN

Sicher ist es ein leichtes, mit gedrickt gehal-
tener Rechter Maustaste schnell einen
bestimmten Punkt des Einsatzgebietes in den
Sichtbereich zu bringen, doch es gibt noch
komfortablere Methoden:

Klicken auf die Minikarte:

Indem Sie auf einen Punkt der Minikarte
klicken, springen Sie sofort zu dieser
Position. Hui!



e Markierungen:
Sie haben die Mdéglichkeit, Bereiche des
Einsatzgebietes zu markieren und dann
mit einem Tastendruck aufzurufen. Dies

kann sehr nuUtzlich sein, um in einem
Zweitlager oder an strategisch wichtigen
Stellen (Olturme, Feindlager) nach dem
Rechten zu schauen. Vier solcher Posi-
tionen kénnen Sie abspeichern, indem
Sie an der gewUnschten Stelle STRG
gedrickt halten und eine der vier
Funktionstasten F5 — F8 drucken. Danach
brauchen Sie nur noch die entsprechen-
de Funktionstaste zu dricken, und schon
sind Sie vor Ort. Cool!

e POS 1:
Mit der Taste POS 1 zentrieren Sie den
Sichtbereich Uber Ihrem Hauptgebdude
(z.B. Vorposten). Durch wiederholtes
Drocken von POS 1 wandern Sie durch
eventuell vorhandene weitere Haupt-
gebdude.

e Gespeicherte Gruppen:
Falls Sie eine Gruppe unter einer Ziffern-
taste abgespeichert haben (siehe weiter
unten unter ,Gruppen Speichern®), kén-
nen Sie diese Gruppe aufrufen und im
Sichtbereich zentrieren, indem Sie die
ALT-Taste gedrUckt halten und die ent-
sprechende Zifferntaste driocken.

Etwas auswdahlen

amit lhre Leute sich angesprochen

fUhlen, mUssen Sie diese zundchst auf
sich aufmerksam machen. Weiter unten
erfahren Sie alles, was Sie schon immer
Uber das Auswdhlen von Einheiten und
Speichern von Gruppen wissen wollten, aber
nicht zu fragen wagten.

AUSWAHLEN

Grundsatzlich gibt es zwei verschiedene
Methoden, Einheiten oder Gebdude auszu-
wdhlen. Einzelne Einheiten oder Gebd&ude
klicken Sie einfach an, um diese zu selektie-

ren. Sie kénnen auch mehrere Einheiten
bzw. Gebdude gleichzeitig auswdhlen,
indem Sie bei gedrUckter Maustaste einen
Auswahlrahmen um diese herumziehen und
die Maustaste wieder loslassen. Sofern die
Intelligente Auswahl aktiviert ist, gelten
besondere Regeln (siehe weiter unten).

ZU EINER AUSWAHL HINZUFUGEN

Um eine Einheit zu einer bestehenden
Auswahl hinzuzufiogen, halten Sie SHIFT
gedruckt und klicken Sie auf die gewUnsch-
te Einheit.

EINE AUSWAHL AUFHEBEN

Indem Sie auf einen beliebigen Punkt des
Einsatzgebietes klicken, an dem sich keine
Einheit und kein Gebdude befindet, heben
Sie Ilhre momentane Auswahl auf.

SPEICHERN & AUFRUFEN YON GRUPPEN

Eine sehr noUtzliche Funktion ist das
Abspeichern von Einheiten, Gebduden oder
Gruppen, um diese im Eifer des Gefechts
problemlos aufrufen und finden zu kénnen.
Nichts leichter als das! Treffen Sie eine
Auswahl, halten Sie STRG gedrUckt und
drUcken Sie eine der Zifferntasten (0-9). Die
Gruppe wird unter dieser Zifferntaste
gespeichert und die Nummer wird am
Statusbalken aller zugehérigen Einheiten
angezeigt. Um diese Gruppe aufzurufen und
zur aktuellen Auswahl zu machen, driocken
Sie einfach die entsprechende Zifferntaste.

INTELLIGENTE AUSWAHL

Okay, nehmen wir mal an, Sie werden ange-
griffen und haben einfach einen
Auswahlrahmen um lhre Basis gezogen, um
diese mit allen verfogbaren Einheiten zu ver-
teidigen. Und was geschieht? Viel zu spat
stellen Sie fest, dap lhre unbewaffneten
Oltransporter und Techniker-Einheiten

ebenfalls losziehen und zu Kanonenfutter
werden. AuBerdem haben Sie véllig grund-
los lhre Gebdude ausgewdhlt. Anstatt nun
zu fluchen und in lhre Maus zu beifen, soll-
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ten Sie lieber den MenUpunkt Optionen im
SpielmenU aufrufen und die Intelligente
Auswahl aktivieren. Wenn die Intelligente
Auswahl eingeschaltet ist, werden Oltrans-
porter, Gebdude und Techniker-Einheiten
beim Ziehen eines Auswahlrahmens igno-
riert. Sie kénnen diese Einheiten jedoch
immer noch getrennt auswdhlen oder die
Intelligente Auswahl wie im folgenden
Abschnitt beschrieben, Ubergehen.

UBERGEHEN DER INTELLIGENTEN AUSWAHL
Obwohl die Intelligente Auswahl Uber den
MenUpunkt Optionen im SpielmenU abge-
schaltet werden kann, gibt es Situationen, in
denen Sie ausnahmsweise alle Einheiten mit
einem Auswahlrahmen zusammenfassen
wollen. Halten Sie dazu STRG gedrUckt,
wdhrend Sie den Rahmen ziehen, und schon
werden ohne Ausnahme alle Einheiten aus-
gewdhlt. Nullo Problemo.

STATUSBALKEN

"‘gber Einheiten und Gebduden werden
Statusbalken angezeigt, solange diese
ausgewdhlt sind. Da nicht alle Statusbalken
gleich sind, sind ein paar Erlduterungen
angebracht. Also dann, los geht's:

Hier ist eine Liste aller Informationen, die in
einem Statusbalken auftauchen kénnen:

e Zustand:
Dieser farbige Balken erscheint Uber
Gebduden, Einheiten und Fahrzeugen/
Bestien. Seine Farbe und Ldange dndert
sich, wenn eine Einheit Treffer hinnehmen
mup oder geheilt bzw. repariert wird.

¢ Olmenge:
Ein blaver Balken zeigt an, wieviel Ol ein
Oltransporter geladen hat oder wie grof
ein Olvorkommen ist.

¢ Technologielevel:
Hieran lapt sich der Technologielevel
eines Gebdudes ablesen. Die gelben Fel-

der zeigen den momentanen Techno-
logielevel an. Leere schwarze Felder ste-
hen fir mégliche Modernisierungsstufen.
Rote Felder deuten darauf hin, daf3 der
entsprechende Technologielevel in der
jeweiligen Mission nicht erreichbar ist
(Begrenzung durch den Globalen Techno-
logielevel).

Ladekapazitat:

Hier wird die Ladekapazitdt von Trans-
porteinheiten angezeigt. Gelbe Felder zei-
gen die an Bord befindliche Ladung an.
Anhand der leeren schwarzen Felder lapt
sich ablesen, wieviel Platz noch frei ist.
Veteranenstatus:

Der Veteranenstatus lapt sich anhand der
Rahmenfarbe des Statusbalkens von
Infanterie-Einheiten und Fahrzeugen bzw.
Bestien ablesen. Ein gravuer Rahmen steht
fur unerfahrene Einheiten, ein blaver fir
frischgebackene Veteranen und ein roter
fur die alten Hasen unter den Veteranen.
GRUPPENNUMMER:

Die Gruppennummer wird unter dem
Statusbalken angezeigt. An ihr @Bt sich
erkennen, welche Einheiten zu einer
Gruppe gehéren und unter welcher Zif-
ferntaste diese abgespeichert ist.



Und in dieser Liste steht, was wohin gehort:

¢ Infanterie/Fahrzeuge/Bestien:
Zustand,Veteranenstatus, Gruppennummer

e Gebdude:
Zustand, Technologielevel, Truppennummer

o Oltransporter:
Zustand, Olmenge, Gruppennummer

¢ Transporteinheiten:
Zustand, Ladekapazitat, Gruppennummer

e Barrieren: Zustand

EINHEITEN HERUMKOMMANDIEREN

as kann es Schéneres fUr einen

Kommandeur geben, als Einheiten her-
umzukommandieren. Aus sicherer
Entfernung erteilt er seinen Truppen
Befehle und laBt diese Kopf und Kragen ris-
kieren. Weiter unten erfahren Sie alles, was
Sie wissen muUssen, um lhre Einheiten auf
Trab zu halten.

Marschbefehle

GRUNDLAGEN

Um eine Einheit in Bewegung zu setzen,
wdhlen Sie diese aus und klicken auf einen
zugdnglichen Punkt des Einsatzgebietes.
Unzugdngliches Terrain erkennen

Sie an dem ,Unerreichbar“-Cursor.
Unerreichbare Bereiche kénnen

z.B. Bombentrichter oder Ruinen

sein. Denken Sie daran, daf Sie fur eine
Einheit oder Gruppe eine genaue Route zu
einem Ziel festlegen kdénnen. Wie das geht,
erfahren Sie weiter unten unter ,Wegpunkte*.

Ausvirkungen des Terrains
Ein paar Dinge sollten Sie Uber die
Auswirkungen der Geldndebeschaffenheit
wissen:

Baume:
Nur Infanterie-Einheiten kénnen Baum-
gruppen passieren.

Strapen und Wege:
Auf StraBen und Wegen kommen alle
Einheiten schneller voran als auf unebe-
nem Terrain.




Wasser:
Es gibt drei unterschiedliche Arten von
Gewdssern, die oberflachlich betrachtet
alle gleich aussehen. Seichtes Wasser
stellt fOr keine Einheit ein Hindernis dar.
Mitteltiefes Wasser kébnnen nur die Infant-
erie und amphibische Einheiten Uberwin-
den. Tiefe Gewdsser zu Uberqueren gelingt
nur den amphibischen Einheiten. In allen
Féllen mup ein freier Zugang Uber ein fla-
ches Ufer gewdhrleistet sein. Kopfspringe
von Klippenréndern sind verboten!
Luftraum:

Die auf den hdéheren Technologiestufen
verfugbaren Flugeinheiten kénnen ge-
nauso herumkommandiert werden wie die
Bodeneinheiten. Sie sind in der Lage,
jedes Terrain zu Uberfliegen und versu-
chen auf der ndachstgelegenen ebenen
Fldche zu landen, sobald sie ihr Ziel er-
reicht haben. Wenn sie einen Angriffsbe-
fehl erhalten, fOhren sie diesen aus und
landen danach wieder dort, wo sie zuletzt
gelandet waren.

Bewegen mit Wut im Bauch

Wenn Sie wollen, dap Ihre Einheiten sich so
schnell wie méglich von A nach B bewegen,
ohne sich ablenken zu lassen, klicken Sie
einfach auf die Zielposition im Einsatz-
gebiet. Falls Sie jedoch dafir sorgen wol-
len, daf sie sich auf jeden Gegner sturzen,
der ihnen unterwegs begegnet, halten Sie
STRG gedruckt und klicken Sie auf die
Zielposition.

AUF DIE GUTE ALTE ART

Nichts einfacher als das. Wdhlen Sie lhre
Einheit oder Gruppe aus und klicken Sie mit
dem Cursor (der dabei zum Angriffscursor
wird) auf die feindliche Einheit oder das geg-
nerische Gebdude. lhre Einheiten werden das
Ziel ohne RUcksicht auf Verluste angreifen
und nach dessen Beseitigung weitere in der
Umgebung befindliche Einheiten aufs Korn
nehmen.

ERZWUNGENER ANGRIFF

In manchen Situationen kann es sinnvoll sein,
eine bereits beschdadigte Bricke in die Luft zu
jagen oder einfach nur einen Punkt im Geldnde
unter Sperrfeuer zu nehmen.

Oder Sie halten die Zeit fr gekommen, ein
BUndnis zu brechen, indem Sie einen Ver-
buUndeten Uber den Haufen schiefen. Vielleicht
sind Sie auch einfach nur durchgedreht und
wollen auf lhre eigenen Einheiten oder
Gebdude feuern. Wer weiB schon, was da
drauBen alles passieren kann? Wie auch
immer, um einen Angriff zu erzwingen, halten
Sie ALT gedrickt und klicken auf das
gewlnschte Ziel. Krawumm! Und nebenbei,
wenn Sie einen erzwungenen Angriff abbre-
chen wollen, dricken Sie einfach die LEERTA-
STE, wodurch sémtliche Befehle der aktuellen
Einheit oder Gruppe aufgehoben werden.

TONTAUBENSCHIEBEN (FLUGABWEHR)

Fliegende Ziele werden vom Boden aus wie
alle anderen gegnerischen Einheiten ange-
griffen. Allerdings sind nur bestimmte Trup-
penteile dazu in der Lage, und zwar spezielle
Flugabwehr-Einheiten oder mit Langstrecken-
waffen ausgerUstete Einheiten, die problem-
los fliegende Ziele aufs Korn nehmen kén-
nen. Dazu zdhlen: Flugabwehr-Prototypen,
Flugabwehr-TUrme und mit Raketenwerfern
ausgerUstete Infanteristen (oder deren

Pendants). Sobald eine Flugeinheit jedoch
gelandet ist, kdnnen sich alle Einheiten auf
sie sturzen!



ARTILLERIE

Die als Prototypen konstruierbaren Artillerie-
einheiten sind in der Lage, auf grofie Distanz
Ziele unter Beschuf zu nehmen und dabei
enormen Schaden anzurichten. Zwar sind sie
durch ihre Minimalreichweite leicht verwund-
bar (sorgen Sie also immer fUr Geleitschutz),
aber diesen Nachteil gleichen Artillerie-
einheiten durch ihre unUbertroffene Maximal-
reichweite wieder aus.

KAMPFBEREITSCHAFT

Die Kampfbereitschaft sorgt dafir, dap lhre
Einheiten Konflikten mit dem Gegner nicht
ausweichen, sondern sie im Gegenteil sogar
suchen. Derart instruierte Einheiten halten
standig Ausschau nach Gegnern und greifen
dann bevorzugt solche Einheiten an, denen
sie besonders gut gewachsen sind. Mehr dazu
erfahren Sie weiter unten unter ,Spezielle
Befehle®.

KLIPPEN

Klippen kommt eine besondere strategische
Bedeutung zu: Alle Einheiten kénnen zwar
von ihnen herabschieen, aber nur Artillerie-
Prototypen sind in der Lage, oberhalb von
Felswadnden befindliche Einheiten und
Gebdude zu treffen. Was liegt also ndher,
als so schnell wie méglich die Klippen ein-
zunehmen. Wenn Sie jedoch vermuten, dap
der Gegner Ihnen zuvorgekommen ist, soll-
ten Sie sich tunlichst von den Klippen-
auslaufern fernhatlten.

Wegpunkte & Sammelpunkte

WEGPUNKTE

Die Einheiten in KKND Krossfire profitieren
von den Erfahrungen der vorherigen Kriege
und sind daher in der Lage, bis zu 9 Befehle
der Reihe nach abzuarbeiten. Solche Be-
fehle werden als Wegpunkte bezeichnet.
Normalerweise werden Wegpunkte dazu
genutzt, Einheiten eine bestimmte Marsch-
route vorzugeben. Beispielsweise kénnen
Sie eine Flugeinheit auf eine Route
schicken, die um Flugabwehr-TUrme herum-
fuhrt, anstatt sie auf dem direkten und
gefahrlichen Weg zu ihrem Ziel zu schicken.
Manchmal werden Sie Ilhren Einheiten
jedoch so komplexe Befehle mit auf den
Weg geben wollen, wie: ,Begib Dich dorthin,
schief auf alles, was sich bewegt, suche
dann die Basis auf, um Dich reparieren zu
lassen, und kehre schlieflich zum Ausgangs-
punkt zurOck.” Lesen Sie weiter, wenn Sie
mehr darUber erfahren wollen, wie Sie
Wegpunkte setzen kénnen.

Wegpunkte setzen

Um Wegpunkt-Befehle zu erteilen, wdhlen Sie
geeignete Einheiten aus, halten SHIFT
gedruckt und klicken auf die einzelnen
Etappenziele. Eine unterbrochene Linie zeigt
die Route an. Einen Befehl wie ,Reparieren
lassen” wirden Sie erteilen, indem Sie auf
eine Reparaturbucht als Wegpunkt klicken.
Um unter den Gegnern Unruhe zu stiften,
kénnten Sie beispielsweise die Taste ,F*
(Kampfbereitschaft) dricken, nachdem Sie
einen Zielpunkt festgelegt haben.

Patrouillieren

Auf einer Patroville klappert eine Einheit oder
Gruppe unabldssig die verschiedenen Punkte
einer in sich geschlossenen Route ab, bis sie
auf einen Gegner trifft und diesen angreift.
Um eine solche Patrouillenschleife zu definie-
ren, legen Sie mehrere Wegpunkte fest und
klicken zuletzt auf einen der bereits beste-
henden Wegpunkte. Daraufhin wechselt die
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Farbe der Linie zu Rot, und die Einheiten
begeben sich auf ihre kontinuierliche
.Rundreise“.

Wegpunkte dandern

Um eine Abfolge von Wegpunkten zu éndern,
wdhlen Sie die Einheit oder Gruppe erneut
aus, halten SHIFT gedrickt und legen die
neuen Wegpunkt-Befehle fest.

Warten an Wegpunkten

Diese Uber den MenuUpunkt Optionen im
SpielmenU aktivierbare Funktion ist for
langsamere Einheiten gedacht. Wenn sie ein-
geschaltet ist, warten Ihre Einheiten an jedem
Wegpunkt auf die langsameren Mitglieder der
Gruppe, bevor sie zum ndchsten Etappenziel
aufbrechen.

Sammelpunkte

Neu produzierte Einheiten hédngen normaler-
weise vor ihrem jeweiligen Produktionsgebdude
herum. Manchmal ist es jedoch vorteilhaft, die
Kampfeinheiten direkt ins GetUmmel zu
schicken oder an einem anderen Punkt zu sam-
meln. Klicken Sie dazu auf die entsprechende
Fertigungsstatte, halten Sie SHIFT gedrickt
und klicken Sie auf die Wegpunkte, die zum
Sammelpunkt fUhren. Sobald sie fertiggestellt
sind, werden die neuen Einheiten dieser Route
folgen. Falls Sie diesen Vorgang abbrechen
wollen, wdhlen Sie das betreffende Gebdude
aus und dricken Sie die LEERTASTE (Befehl
abbrechen).

Befehlsliste

m lhrem Ego als Oberbefehlshaber zu

schmeicheln, kénnen Sie die lhnen wehrlos
ausgelieferten Einheiten nun mit noch mehr
Befehlen traktieren. Nachfolgend finden Sie
eine Liste der neuen Befehle mitsamt
Erlduterungen. Eine komplette Liste mit allen
Tastatur- und Mausbefehlen kénnen Sie im
Spiel mit der Taste F1 oder Uber den ,Hilfe*-
Button im SpielmenU aufrufen.

;I .!'h} -‘.'(‘.t"-:;l,i‘ "‘r.'.l"r"'.’r;li’

Alt:

Shift:

Position halten. Wahlen Sie Einheiten
aus und dricken Sie dann die Taste
.S", damit diese die Stellung halten
und sich nur verteidigen, wenn sie
angegriffen werden.

Verteilen (Zerstreuen). Die ausge-
wdhlten Einheiten verteilen sich
unverziglich und bewegen sich dabei
von der Cursorposition weg.
Kampfbereitschaft. Die ausgewdhlten
Einheiten greifen jeden Gegner an,
der in ihr Blickfeld gerdt. Dabei
machen sie bevorzugt Jagd auf die
Einheiten, denen sie besonders gut
gewachsen sind.

Wache halten. Die ausgewdhlten
Einheiten bleiben in der Ndhe eines
Gebdudes, einer Einheit oder einer
Position. Bei einem Angriff schreiten
sie zur Verteidigung ein. Wdahlen Sie
Einheiten aus, zeigen Sie mit dem
Cursor auf das, was sie beschitzen
wollen und drUcken Sie die Taste G.
Transporter. Als Teil einer Reihe von
Wegpunkt-Befehlen fur einen (Flug-)
Transporter bestimmen Sie das zuletzt
festgelegte Etappenziel zum Abhol-
punkt, indem Sie die Taste ,L*®
drucken. Der Transporter wird an die-
ser Stelle eine Weile warten, damit
Einheiten an Bord gehen kdénnen.
Danach bricht er zum néchsten Weg-
punkt auf.

Transporter entladen. Als Teil einer
Reihe von Wegpunkt-Befehlen fUr
einen (Flug-)Transporter bestimmen
Sie das zuletzt festgelegte Etappen-
ziel zum Absetzpunkt, indem Sie die
Taste ,U” dricken.

Erzwungener Angriff. Sie kénnen bei-
spielsweise eine verbUndete Einheit,
einen Geldndepunkt oder eine
Brocke unter Feuer nehmen, indem
Sie ALT gedruckt halten und darauf
klicken. Naheres hierzu erfahren Sie
im Abschnitt ,Erzwungener Angriff*.
Weg- und Sammelpunkte festlegen.
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Hiermit legen Sie Wegpunkte fir lhre
Einheiten oder Sammelpunkte for
Produktionsstatten fest. Nd&heres
dazu weiter oben.

Leertaste: Befehle aufheben. Die ausge-
wdahlten Einheiten halten sofort inne
und brechen einen eventuellen
Angriff ab. Selektierte Gebd&ude ver-
lieren ihre Sammelpunkte, und aus-
gewdhlte TUrme stellen augenblick-
lich das Feuer ein.

T: Automatische Arbeitsuche der

Tanker. Ein so instruierter, arbeitslo-

ser Tankwagen begibt sich selbstén-

dig auf die Suche nach einem

Olbohrturm und einem Kraftwerk und

nimmt den Oltransport auf.

Bewegen und Verteidigen. Halten

Sie STRG gedrUckt und klicken Sie

auf einen Zielpunkt. Ihre ausgewdhl-

ten Einheiten werden sich, wenn sie
angegriffen werden, verteidigen und
ihren Weg fortsetzen, sobald die
unmittelbare Bedrohung beseitigt ist.

Strg:

Spezielle Befehle

Ur bestimmte Einheiten existieren spezielle

Befehle, die eigentlich selbsterklarend
sind. Dreimal dUrfen Sie raten, was beispiels-
weise passiert, wenn Sie Kamikaze-Einheiten
den Befehl ,Sprengen“ erteilen oder Mobile
Reparatur-Prototypen zum ,Reparieren”
schicken. Wdhlen Sie einfach die entspre-
chende Einheit aus und klicken Sie auf die
Zieleinheit oder das Zielgebdude.

RESSOURCEN

RESSOURCENEINHEITEN

Die Ressourceneinheiten sind ein Map fur die
Energie, die Sie gewonnen haben. Alles, was
Sie produzieren oder bauen, kostet ebenso
wie manche Aktionen (z.B. die Forschung)

Ressourceneinheiten. Sie kénnen Ihren
momentanen Vorrat an Ressourceneinheiten
anhand der Ressourcenanzeige am oberen
Bildschirmrand ablesen. Falls Sie sich fragen,
wie Sie an Ressourceneinheiten

kommen sollen, lesen Sie ein- [[NECEEE

fach weiter...

oL
Ol (von den pietatvolleren Evolutiondren
Erdenblut genannt) ist eine gropartige Sache.
Vergessen Sie einfach alles, was die
Erndhrungswissenschaftler lhnen weisma-
chen wollen. Ol ist die reichste Energiequelle
im Krieg, und da erst Ressourceneinheiten
lhnen erméglichen, eine Streitmacht aufzu-
bauen, den Gegner auszuschalten, den Krieg
Zu gewinnen, ja sogar die ganze Welt zu
erobern, kénnen Sie darauf wetten, dap Ol
verdammt wichtig ist. Um herauszubekommen,
wie grof3 ein Erdélvorkommen ist, zeigen Sie
einfach mit dem Cursor auf eine blubbernde
Olpfutze. Die Ldange
des blaven Balkens
im Statusbalken ent-
spricht der Gréf3e des
Olvorrates.

Ein Olvorkommen.

WIE FORDERE UND VERARBEITE ICH DAS OL?
Manchmal wird Ihnen zu Beginn einer Mission
bereits eine Mobiler Olbohrturm zur Verfigung
gestellt. Wenn nicht, mUssen Sie zundchst
einen solchen bauen. Wie auch immer,
sobald Sie stolzer Besitzer eines Mobilen
Bohrturms sind, wdhlen Sie ihn aus und
klicken Sie auf das Olvorkommen, das Sie
ausbeuten wollen. Der Mobile Bohrturm
begibt sich dann zur Olpfitze und verwandelt
sich dort in einen oélsaugenden stationéren
Olférderturm. Spétestens jetzt brauchen Sie
eine Olraffinerie (z.B. ein Kraftwerk), um das
geférderte Ol zu verarbeiten, und einen
Oltransporter (z.B. einen Oltankwagen), der es
dorthinbringt. Zum GlUck wird mit jeder schlus-




TECHNOLOGIELEVEL

selfertigen Raffinerie ein Oltransporter mitge-
liefert, der sich sofort auf den Weg zur
néchstgelegenen Bohrturm macht und von
nun an zwischen diesem und der Raffinerie
pendelt. Sobald das Ol in lhrer Raffinerie
angelangt ist, wird es zu Ressourceneinheiten
verarbeitet. Ein guter Rat: Am besten sorgen
Sie dafur, dap mindestens zwei Oltransporter
zwischen jeder Kombination aus Raffinerie
und Olbohrturm pendeln. Modernisieren Sie
dazu Ihre Fahrzeug- oder Bestienproduktion,
bis Sie zusdatzliche Oltransporter fur diesen
Zweck bauen kénnen.

BRENNENDE OLYORKOMMEN

Durch die Zerstérung einer Olférderanlage
gerat das darunter lagernde Olvorkommen
in Brand. Wenn das Feuer nicht rechtzeitig
erstickt wird, verbrennt der gesamte Olvor-
rat! Dies lapt sich nur verhindern, indem ein
never Bohrturm Uber diesem Vorkommen
errichtet wird.

Alternative Energiegewinnungsanlagen

61 ist nicht die einzige Energiequelle, die
sich in Ressourceneinheiten umwandeln
lapt. Lassen Sie doch einfach die Natur fur
Sie arbeiten, anstatt diese zu verschmutzen!
Jede Armee kann auf zwei alternative
Anlagen zur Energiegewinnung zurUckgrei-
fen, wobei die gropere und teurere Anlage
mehr Energie liefert als das kleinere
Exemplar. Voraussetzung ist, dap das Haupt-
gebdude (z.B. das Clanzelt) zuvor mehrmals
modernisiert wurde. Alternative Energie-
gewinnungsanlagen werden so wie alle ande-
ren Gebdude errichtet. Sie
sorgen fUr einen zwar schwa-
chen, aber dafir anhalten-
den warmen Ressourcen-
regen. Der einzige Wermuts-
tropfen liegt darin, daf3 nur |
vier Anlagen von jedem Typ
gleichzeitig gebaut bzw.
betrieben werden kénnen.

er Technologielevel bestimmt die Leist-
Dungsfﬁhigkeit lhrer Gebd&ude. Er wirkt sich
darauf aus, welche Einheiten lhre Gebdude
produzieren kénnen, wie effektiv sie sind oder
welche besonderen Funktionen sie erfillen
kébnnen. Es existieren zwei verschiedene
Technologielevel, der Globale und der Lokale.

GLOBALER TECHNOLOGIELEVEL

Der Globale Technologielevel bestimmt den in
einer Mission maximal erreichbaren Techno-
logielevel, d.h. Sie kénnen kein Gebdude Uber
diesen Level hinaus modernisieren. Wéhrend
einer Kampagne gewinnt Ihre Armee neue
Kenntnisse Uber die Produktion verschiedener
Einheiten und die Modernisierung von Ge-
bduden. Das erweiterte Know-how macht sich in
einem héheren, durch Forschung erreichbaren
maximalen Technologielevel bemerkbar. Der
tatsdchliche momentane technologische
Standard eines Gebdudes wird als Lokaler
Technologielevel bezeichnet. Lesen Sie ein-
fach weiter...

LOKALER TECHNOLOGIELEVEL

Ein gerade errichtetes Gebdude steht noch
auf dem Technologielevel Null und kann
daher nur die einfachsten Funktionen erfol-
len. Zum Glick ist jedoch eine Modern-
isierung (mit Hilfe eines Forschungslabors,
Schreins oder Rechenzentrums) bis zur durch
den maximalen Technologielevel bestimmten
Obergrenze méglich. Lesen Sie noch weiter...

TECHNOLOGIELEVEL STEIGERN

Der Lokale Technologielevel eines Gebdu-
des @Bt sich bis zum Globalen Technolo-
gielevel steigern. Voraussetzung dafur ist,
dap Sie eine Forschungseinrichtung gebaut
haben (z.B. einen Schrein). Wdhlen Sie
diese aus und klicken Sie mit dem
Forschungscursor auf das Zielgebdude. Die
Forschung wird augenblicklich eingeleitet.
Sobald alle Forschungspfeile blau gefarbt
sind, wird der Technologielevel des



Gebdudes um eine Stufe angehoben.
Beachten Sie, dap Sie keine Modernisierung
in Angriff nehmen kénnen, wenn gerade ein
anderes Gebdude erforscht wird, das zu
erforschende Gebdude bereits den

Globalen Technologielevel erreicht hat oder
keine Ressourceneinheiten zur VerfiUgung
stehen.

FORSCHUNG ABBRECHEN

Wenn Sie mit dem Cursor auf ein Gebdude
zeigen, das gerade modernisiert wird,
erscheint der ,Forschung abbrechen“-Cursor.
Indem Sie mit diesem Cursor auf das Ge-
bdude klicken, stellen Sie die Forschung ein.
Uberlegen Sie es sich gut, denn Sie verlieren
dadurch sdmtliche Ressourcen, die Sie
bereits in die Modernisierung dieses Gebdu-
des gesteckt haben.

TECHNOLOGIEBAUM:

WAS DIE FORSCHUNG IHNEN BRINGT!

Um einige der besonders interessanten
Einheiten und Anlagen bauen zu kdnnen,
mUssen Sie zuvor ein oder zwei Gebdude
modernisiert haben. Eine komplette Liste der
Auswirkungen einer Steigerung des Techno-
logielevels fUr jedes Gebdude finden Sie im
Anhang B am Ende dieses Handbuchs unter
.Forschungsresultate”.

L VETERANEN EINHEITEN ey

inheiten, die lange genug das Schlacht-
EgetUmmel Uberstanden haben, sind mei-
stens mehr oder weniger durchgeknallt. Mit
anderen Worten: Sie werden zu Veteranen-

einheiten, die besser mit ihren Waffen um-
gehen kénnen und harter im Nehmen sind.

Einheiten, die zum ersten Mal das Licht des
Schlachtfeldes erblicken, sind noch ziem-
lich unbedarft. Sobald sie ausreichend
Kampferfahrung gesammelt haben, werden
sie zu Veteranen. Der Veteranenstatus wird
durch die Farbe des Rahmens um den
Statusbalken angezeigt. Blau steht fir die
erste und Rot fUr die zweite Veteranenstufe.
Der Effekt dieser ,Beférderung” hédngt vom
Typ der jeweiligen Einheit ab. Bleiben Sie
am Ball...

VETERANEN-INFANTERISTEN

Sobald Infanteristen den Veteranenstatus
erreicht haben, ist mit ihnen nicht mehr zu
spapen. Sie werden treffsicherer, schiefen
schneller, richten gréBeren Schaden an und,
ob Sie es glauben oder nicht, heilen sich
selbst, solange sie stillstehen und nicht kémp-
fen! Na, wenn das nicht beeindruckend ist!

VETERANEN-FAHRZEUGE/-BESTIEN

Sobald die gréBeren Einheiten den Vetera-
nenstatus erreichen, besitzen sie alle Vor-
zUge, die auch die Infanterie-Veteranen aus-
zeichnen. Eine Ausnahme gibt es allerdings,
sie kédnnen sich nicht selbst regenerieren. Es
ist nun mal so - Heftpflaster auf Fahrzeuge zu
pappen bringt nicht viel und Bestien fehlen
einfach die Daumen, um den Schutzstreifen
abzuziehen. Doch kein Grund zur Panik, wozu
gibt es schlieflich Reparaturbuchten, Men-
agerien und Wartungsdepots.




Infanterie-Men0

Fahrzeuge-/Bestien-MenU

Prototypen-Menu

| Siehe weiter unten unter

Flugzeuge-Menu
.Etwas auf die Beine stellen®.

Gebdude-MenU

TUrme-MenU

Barrieren-MenU

Keine Funktion

Keine Funktion

Keine Funktion

BUndnisse-MenU

(nur Multiplayer)
Siehe weiter unten unter
Botschaften-Menu ,,Multiplager-Spiele“.

(nur Multiplayer)

Recyceln Siehe unter
Y .Gebdude recyceln“.
Minikarte Siehe weiter vorne unter

.Sichtverhaltnisse”.

Optionen Ruft das Spieloptionen-MenU auf.
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ETWAS AUF DIE BEINE STELLEN

rundsdtzlich kénnen Sie zwei verschiede-
Gne Dinge in KKND Krossfire bauen:
Einheiten und Gebdude. Sicher gibt es feine-
re Unterteilungen, aber widmen wir uns
zundchst der maximalen Truppenstdrke. Nur
ruhig Blut!

Maximale Truppenstarke

edes Team kann maximal 150 Einheiten
Jund/oder Gebdude besitzen. Die grine
Sdule links neben der Ressourcenanzeige
verschafft |hnen einen

1 11504 schnellen Uberblick Uber
Ihre Truppenstdrke.
Sobald diese Sdule ausgefullt ist,

kénnen Sie nichts mehr bauen.
Falls Sie es dennoch versuchen,
verwandelt sich der Cursor in den
.Bauen nicht méglich“-Cursor.
Erst wenn die Anzahl lhrer Einheiten und
Gebdude wieder abgenommen hat (durch
vom Gegner oder eigenes Feuer erlittene
Verluste, oder durch die Recyceln-Option)
kénnen Sie wieder in die Hdnde spucken.

Gebdaude Errichten

ebdude zu errichten ist eine Leichtigkeit,
Gsofern keine Hindernisse im Wege sind
(doch dazu kommen wir spdter). Um ein
Gebdude zu errichten, klicken Sie auf den
Gebdude-Button im Randmenu. Im daraufhin
aufklappenden MenU klicken Sie auf das
gewlinschte Gebdude, bewegen den Cursor
Uber das Einsatzgebiet und klicken mit dem
schemenhaften Umri des Gebdudes auf
einen geeigneten Bauplatz. Voila! Ihr Ge-
bdude wird sofort ,hochgezogen®, sofern aus-
reichend Ressourcen vorhanden sind. Falls

Sie auf Schwierigkeiten stoffen, den Bau
eines Gebdudes einzuleiten, Uberprifen Sie,
ob eine der nachfolgend beschriebenen
Ursachen dafir verantwortlich ist.

GEBAUDEANZAHL

Von jeder groperen Gebdudeart (einschlief-
lich der Alternativen Energiegewinnungsan-
lagen) durfen maximal 4 gleichzeitig beste-
hen. Die Waffenkammer, Schmiede oder
Feuerleitzentrale und das Forschungslabor,
der Schrein oder das Rechenzentrum sind
Unikate. Yon jeder Turmart kédnnen jeweils 4
TUrme (insgesamt 16), von den High-tech-
Barrieren 20 TeilstUcke und von den einfa-
chen Barrieren 100 TeilstUcke existieren.

GEEIGNETER/UNGEEIGNETER UNTERGRUND
Wenn Sie ein neues Gebdude errichten wol-
len, werden Sie feststellen, dap} dessen sche-
menhafter Umri Uber verschiedenen Unter-
grinden unterschiedlich gefarbt ist. Die Far-
ben haben folgende Bedeutung:

e Gelbe Bereiche:
Wenn der Umrif lhres Geistergebdudes
véllig gelb ist, haben Sie einen einwand-
freien Bauplatz gefunden und kénnen
sofort mit dem Bauen beginnen.

e Blave Bereiche:
Blaue Bereiche sollten Sie am besten ein-
fach ignorieren. Sie kénnen problemlos
auf ihnen bauen. Aufgrund der Grafikper-
spektive sieht es nur so aus, als ob ein
Hindernis im Weg ist.

¢ Rote Bereiche:
Falls Teile des schemenhaften Umrisses
rot gefdarbt sind, kann dies dreierlei
bedeuten. Ein Hindernis, eine zu grofle
Néahe zu einem Olbohrturm oder eine zu
grofe Entfernung zum Lager. Hindernisse
kénnen Einheiten, ungeeignetes Geldnde
oder andere Gebdude sein. Falls das

Hindernis eine Einheit ist, brechen Sie die
Bauplatzsuche mit einem Rechtsklick ab,




bewegen Sie die Einheit weit genug weg
und versuchen Sie es erneut. Sollten,
obwohl kein Hindernis zu erkennen ist,
trotzdem rote Bereiche bestehenbleiben,
mUssen Sie eventuell ndher an einem
anderen Gebdude lhres Lagers bauen
oder eine Position suchen, die weiter von
einem Olbohrturm entfernt liegt.

KEIN KAPITAL
Falls Ihre Mittel nicht einmal ausreichen, um
das Fundament eines Gebd&udes zu legen,
machen Sie Bekanntschaft mit diesem
Symbol:

Unter diesen Umsténden bleibt Ihnen nichts
anderes Ubrig, als zu warten, bis Sie minde-
stens eine Ressourceneinheit flUssig haben.

EIN NEUES LAGER AUFSCHLAGEN

Zu Beginn mancher Missionen verfigen Sie
bereits Uber einen Mobilen Vorposten, ein
Mobiles Clanzelt oder einen Mobilen Schup-
pen. Auf dem héchsten Technologielevel
kénnen Sie diese Einheiten auch bauen, um
mit ihnen an einer beliebigen Stelle ein
neves Lager zu grinden. Warten Sie, bis
das mobile Hauptgebdude einen geeigne-
ten Bauplatz erreicht hat, und zeigen Sie

BT RS

dann mit dem Cursor darauf. Sofern der
.Errichten“-Cursor erscheint, haben Sie
einen passenden Platz gefunden. Klicken
Sie einfach auf das
Gefdhrt, und schon ver-
wandelt es sich in ein
neves Hauptgebdude,
das den Ausgangspunkt
einer neuen Basis bil-
det!

GEBAUDE RECYCELN

Es gibt zwei Wege, sich eines ungeliebten
Gebdudes zu entledigen. Am meisten Spaf
macht es sicherlich, es mit einem Erzwung-
enen Angriff in die Luft zu jagen (siehe
.Angreifen”). Okonomisch sinnvoller ist
jedoch das Recycling.

Klicken Sie dazu einfach auf den Recyceln-
Button im RandmenU und anschliefend auf
das Uberflussige Gebdude. Dieses wird dar-
aufhin demontiert und Sie erhalten 80% des
aktuellen Wertes zuriUck (Sie bekommen
also weniger, wenn das Gebdude bescha-
digt ist, kapito?).



Urme werden grundsdtzlich auf die gleiche

Weise errichtet, wie andere Gebdude. Es
gibt jedoch zwei Ausnahmen. Erstens kénnen
nur vier Torme von jeder Bauart gleichzeitig
existieren bzw. gebaut werden und zweitens
sind TUrme die einzigen Konstruktionen, die
unabhdngig von der Entfernung zum ndch-
sten Lager auch in der N&he von Olbohrtur-
men errichtet werden durfen.

¢ High-tech-Barrieren
Die High-tech-Barrieren sind TUrme, zwi-
schen denen gefdhrliche elektrische Blitze
zucken, wenn Sie in horizontaler oder verti-
kaler Richtung zueinander gebaut werden.
Diese Entladungen figen gegnerischen
Einheiten, die mit ihnen in BerOhrung gera-
ten, schwere Schdden zu. Sobald jedoch
eigene oder verbUndete Einheiten passie-
ren, werden die elektrischen Felder kurzzeitig
abgeschaltet. Solche Barrieren lassen sich
einfach errichten. Bauen Sie den ersten
Polturm wie jedes andere Gebdéude und
klicken Sie dann erneut auf den High-tech-
Barriere-Button, um einen weiteren Turm an
den Cursor zu heften. Sollte der schemen-
hafte Umrip des zweiten Turmes rot sein, so
ist die Entfernung zum Lager zu grop. Ist der

Barrieren errichten

uf einem héheren Technologielevel ist
Ajede Armee in der Lage, zwei Arten von
Barrieren zu bauven, und zwar ein einfaches
und ein High-tech-Exemplar. Uber den
Barrieren-Button im RandmenU kdénnen Sie
auf beide Varianten zugreifen.

¢ Einfache Barrieren

Im Grunde handelt es sich hier um einfache
Hindernisse, aus denen sich praktischer-
weise lange Mauern oder Zaune bilden las-
sen, wenn man sie aneinanderbaut. Um
diese Arbeit zu erleichtern, bleibt der
.Barriere errichten“-Cursor bestehen, nach-
dem Sie ein Teilstuck plaziert haben, so
dap Sie gleich weitere Elemente anfigen
kénnen. Wenn Sie geniUgend Barrieren-
stUcke verbaut haben, dricken Sie einfach
die rechte Maustaste.

.Geisterturm“ jedoch blau gefdrbt, so befin-
det er sich in Reihe mit einem bereits fertigen
Polturm. Wenn Sie den neuen Turm an dieser
Stelle errichten, entsteht ein elektrisches
Feld zwischen beiden Polen, das lhre
Gegner das Furchten lehren wird. Eine gelbe
Farbung des ,Geisterturms” deutet darauf
hin, dap er sich nicht in einer Linie oder zu
weit entfernt von einem bestehenden
Polturm befindet, oder dafB sein Pendant
noch nicht fertiggebaut ist. Zwar ist es még-
lich, einen Polturm an einer solchen Stelle zu
errichten, er wird jedoch kein Feld mit einem
anderen Turm aufbauen kénnen. Sie kénnen
maximal 20 High-tech-Barrieren gleichzeitig
besitzen bzw. bauven.

MEHRFACHE PRODUKTIONSGEBAUDE

Wenn Sie einen Produktionsgebdudetyp (z.B.
Baracke oder Maschinenhalle) mehr als ein-
mal gebaut haben, erhalten Sie auch mehrfa-
che AufklappmenUs mit Produktionsbuttons.
Es gibt zwei Wege herauszufinden, welches
MenU zu welchem Gebdude gehoért. Die erste
Methode funktioniert folgendermapen: Scrol-




len Sie im Einsatzgebiet zu dem Gebdude,
das Sie zuordnen wollen, und zeigen Sie
dann auf irgendeinen Button eines der
ProduktionsmenUs. Wenn daraufhin die Be-
zeichnung Uber dem Gebdude angezeigt
wird, wissen Sie, daf es zu diesem MenU ge-
hoért. Die zweite Methode geht so: Halten sie
ALT gedrickt und klicken Sie auf irgendeinen
Button eines ProduktionsmeniUs, um den
Sichtbereich auf das zugehdérige Gebdude zu
zentrieren.

DAMONEN HERBEIRUFEN

Nur die Evolutiondre sind in der Lage,
Ddamonen zu entfesseln. Sobald das Clanzelt
den Technologielevel 5 erreicht hat, taucht
ein neuves Bauwerk im Gebd&ude-MenU auf.
Dabei handelt es sich um den Altar der Heim-
suchung, dessen Anblick bei allen Gegnern
das Blut in den Adern bzw. das Ol in den
Gelenken gefrieren lGpt. Folgende grausige
Tat mUssen Sie begehen: Besiegeln Sie das
Schicksal von fUnf Kriegern, indem Sie diese
in den Altar der Heimsuchung schicken. FUr
diese Opfergabe werden Sie mit einer
grdaplichen Hoéllenkreatur belohnt, dem
GeiBeldédmon. Was fur ein Tausch!

Einheiten produzieren

m Infanteristen zu trainieren, einfache

Fahrzeuge zu produzieren oder gewdhnli-
che Bestien zu zUchten, mUssen Sie zundchst
das entsprechende Gebdude errichten. So-
bald Ihr Hauptgebdude (z.B. der Vorposten)
steht, kénnen Sie eine Baracke, ein Kriegerzelt
oder eine Mikroboterfabrik fUr Infanterie-
Einheiten bauen und eine Maschinenhalle, ein
Bestiengehege oder eine Makroboterfabrik for
die groBen Fahrzeuge oder Bestien errichten.

EINZELNE EINHEITEN

Der Vorgehensweisen zum Trainieren von
Infanteristen, Produzieren von Fahrzeugen und
Zichten von Bestien sind identisch. Um bei-
spielsweise eine Infanterie-Einheit zu trainieren,

klicken Sie zuerst auf den Infanterie-Button.
Daraufhin erscheint ein AufklappmenU mit
allen verfigbaren Infanterie-Einheiten. Wenn
Sie auf die gewunschte Einheit klicken, er-
scheint eine Sdule, in welcher der Produk-
tionszeitbalken allmdhlich kleiner wird. Dies ist
die ,Verbleibende Zeit, bis die Einheit das Licht
der Welt erblickt“-Anzeige. Die frischgebacke-
ne Einheit wartet dann vor dem jeweiligen
Gebdude (in diesem Fall die Baracke) auf ihren
ersten Befehl.

MEHRERE EINHEITEN (SERIENPRODUKTION)
Sie kénnen die Produktion beliebig vieler
Einheiten in Auftrag geben. Um mehrere
Einheiten eines Typs nacheinander produzie-
ren zu lassen, dricken Sie einfach entspre-
chend oft den jeweiligen Produktionsbutton.
Die neben der Produktionszeitsdule erschei-
nende Zahl zeigt an, wieviele Einheiten bestellt
sind. Die Produktion lauft unaufhérlich weiter,
bis alle Einheiten fertig sind. Falls zwi-
schendurch die Ressourcen ausgehen, wird die
Fertigung so lange gestoppt, bis neuve Res-
sourcen zur Verflgung stehen. Sie kdénnen
zehnmal klicken, um 10 Einheiten in Auftrag zu
geben. Ein weiterer Klick aktiviert die Mas-
senproduktion, d.h. die Einheit wird ununterbro-
chen weiterproduziert.

Einheitenproduktions-Button
Anzahl noch zu produzierender
Einheiten —

Produktionszeitsdule —
der momentan produzierten Einheit




PRODUKTION STOPPEN

Mit einem Rechtsklick auf den zugehérigen
Button verringern Sie die Produktion um eine
Einheit. Indem Sie mehrmals klicken, stoppen
Sie die Produktion entsprechend Vvieler
Einheiten.

Prototypen produzieren

rototypen sind selbstkonstruierte Einheiten.

Sie erhalten die Méglichkeit, Prototypen zu
bauven, nachdem lhre Maschinenhalle und die
Waffenkammer (oder die Pendants) mindestens
den Technologielevel 1 erreicht haben. Sie ent-
scheiden sich, aus welchen Plattformen und
Aufbauten bzw. Extras lhre Prototypen zusam-
mengestellt werden sollen, und weisen diesen
dann einen eigenen Produktionsbutton zu,

damit Sie beliebig

viele Exemplare
davon bauen kén-
nen.
PROTOTYPEN-PLATTFORMEN
Die drei unterschiedlich groBen Prototypen-
Plattformen bilden das mobile Unterteil, auf
dem die Aufbauten und Extras Ilhres
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Prototypen angebracht werden. Die kleinen,
mittleren und groen Plattformen stehen der
Reihe nach zur Verfigung, sobald Ihre
Maschinenhalle, Ihr Bestiengehege oder lhre
Makroboterfabrik den Technologielevel 1, 2

und 5 erreicht hat. Mit der Gréf3e der Plattform
steigt auch ihre Tragfdahigkeit. Die kleine
Plattform kann Aufbauten und Extras mit 5,
die mittlere mit 7 und die grope mit 10
Lastpunkten tragen. Wenn Sie mit dem Cursor
auf einen Plattform-Button deuten, wird ein
Informationsfeld mit der Gréfe, den Kosten
und der Tragfdhigkeit der Plattform ange-
zeigt.

Grépe der
Plattform

Kosten der Plattform  Tragfahigkeit

der Plattform

PROTOTYPEN-AUFBAUTEN

Die Aufbauten werden auf einer Plattform
angebracht und bestimmen den Einsatz-
bereich des Prototypen. Solche ,Turme* kén-
nen eine offensive (z.B. Artillerie) oder eine
defensive Funktion (z.B. Radar) haben. Durch
die Modernisierung lhrer Waffenkammer,
Schmiede oder Feuerleitzentrale erhalten Sie
Zugriff auf weitere Aufbauten. Weiter unten
werden sémtliche Aufbauten in der ,Liste der
Prototypen” beschrieben. Jeder ,Turm“ fallt in
eine bestimmte Gewichtsklasse. Daher erfor-
dern besonders schwere ,TUrme“ eine der
gréBeren Plattformen. Wenn Sie mit dem
Cursor auf den Button eines Aufbaus zeigen,
werden dessen Lastpunkte am rechten Rand
des Informationsfeldes angezeigt.

PROTOTYPEN-EXTRAS

Extras sind besondere Eigenschaften, wie
eine hoéhere Geschwindigkeit oder die
Fahigkeit zur Selbstreparatur, mit denen Sie
lhre Prototypen ausristen kénnen. Um die
Anzahl der verfUgbaren Extras zu steigern,
mUssen Sie Ihre Maschinenhalle, Ihr Bestien-
gehege oder Ihre Makroboterfabrik moderni-
sieren. Weiter unten werden sdmtliche Extras
in der ,Liste der Prototypen“ beschrieben.
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AS AUF DIE BEINE STE

ENTWICKLUNG EINES PROTOTYPS

Um einen Prototyp zu entwickeln, wdahlen
Sie eine Plattform sowie die gewUnschten
Aufbauten und Extras aus und ordnen Sie
die fertige Konstruktion einem Produktions-
button zu, Uber den Sie beliebig viele
Einheiten dieses Prototyps bauen kénnen.
Betrachten wir ein Beispiel, OK? Nehmen wir
mal an, Sie wollen einen Radar-Panzer-
spdhwagen fur die Uberlebenden bauen,
der sich selbst reparieren kann, da er weit
von der Basis entfernt operieren soll. Also,
nichts wie ran an die Arbeit!

Nachdem Sie lhren Maschinenschuppen
und die Waffenkammer auf den Techno-
logielevel 5 gebracht haben, klicken Sie auf
den Prototypen-Button. Zunéchst sehen Sie
nur ein einzelnes MenU aus leeren Buttons
(unter denen wir spater unsere Kreationen
speichern werden) unter einem Button fUr
die Prototypenkomponenten-Menus. Klicken
Sie auf diesen Button.

Prototypenkomponenten-Meni:

Momentane
Produktionsbuttons

Kosten

Verbleibende__
Tragfahigkeit

Aufbauten- —
Menu

Auswahl einem
Plattformen- und Button zuordnen

Extras-Men0

Vier Dinge gilt es hier zu beachten: Das
Informationsfeld oberhalb der MenUs, das
linke MenU (Aufbauten), das zweite MenU von
links (Plattformen und Extras) und das dritte
MenU (Speicherbuttons).

Das Informationsfeld zeigt die noch verblie-
bene Tragfdhigkeit der Plattform und die
momentanen Kosten des Prototypen an.
Diese Werte dandern sich, wenn Sie die
Zusammenstellung variieren. Also bringen wir
zusammen, was zusammengehort: Wahlen Sie
aus dem zweiten MenU die Mittlere Plattform
und klicken Sie dann auf den Radar-Button
im linken MenU. Dem Info-Feld kénnen Sie
nun entnehmen, daf wir drei Lastpunkte ver-
braucht haben, so daf noch vier Ubrig sind.
Jetzt wollen wir zusdétzlich das Extra ,Selbst-
reparatur® (der unterste Button des zweiten
MenUs) einbauen. Nachdem wir auf den
Button geklickt haben, verbleiben nur noch
zwei freie Lastpunkte. Also, was soll’s, figen
wir auBerdem die Extras ,Geschwindigkeit”
und ,Panzerung” hinzu. Die Tragfdhigkeit ist
damit ausgeschépft. Jetzt mupB der fertige
Prototyp nur noch einem Button zugeordnet
werden, damit die Produktion beginnen kann.

Klicken Sie dazu auf einen der Pfeilbuttons im
dritten MenU. Daneben, im vierten Menu,
erscheint nun ein neuer Produktionsbutton.
Jetzt mUssen Sie nur noch darauf klicken, um
Ihren Panzerspdhwagen zu produzieren. Wie
bei allen anderen Produktionsbuttons er-
scheint daraufhin eine Produktionszeitséule.
Sobald der Produktionszeitbalken den Null-
punkt erreicht, kommt der neue Panzer-
spdhwagen aus der Maschinenhalle gefah-
ren. Sie kénnen bei Bedarf jederzeit weitere
Panzerspdhwagen produzieren, indem Sie
einfach auf den Produktionsbutton klicken.
Eine Serienproduktion ist ebenfalls méglich.

Anhand des Produktionsbuttons kénnen Sie
erkennen, daf es sich um ein mittelgroBes
Radarfahrzeug handelt. Wenn Sie jedoch
wissen wollen, welche Extras Sie sonst noch
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¥ WUNDERSAME HEI

eingebaut haben, zeigen Sie mit dem
Mauscursor auf diesen Button. In einem
Textkasten werden daraufhin aufer der
Fahrzeugsbezeichnung und den Kosten
zusdtzlich Symbole aller eingebauten
Extras angezeigt.

MedRadark/e

Soviel zum Thema Prototypen. Beschreib-
ungen sdmtlicher Plattformen, Aufbauten und
Extras finden Sie weiter unten in der ,Liste der
Prototypen*.

WUNDERSAME HEILUNG (REPARATUREN)

o manche Einheit, die ins Gefecht zieht,

kehrt ziemlich ladiert zurock. Zum Glock
gibt es Moéglichkeiten, Reparaturen und
wundersame Heilungen durchzufUhren.

Gebdaude reparieren

ebdude kénnen nur von den besonders
Ggeschickten Infanterie-Einheiten jeder
Armee, den Technikern, Mechanikern oder
Systechs, repariert werden. Trainieren Sie
eines dieser Technik-Genies, wahlen Sie es
aus und schicken Sie es zu einem beschd&-
digten Gebdude, Turm oder High-tech-
Barrierenturm (gewdéhnliche Mauern kénnen
nicht repariert werden). Uber dem Bauwerk
erscheint als Reparatur-Symbol ein Schrau-
benschlUssel, der so lange weiterschraubt,
bis das Gebdude vollstdndig repariert ist
oder die Arbeitszeit der Technikereinheit

abgelaufen ist. Sobald seine Arbeit erledigt
ist, bleibt der Handwerker véllig erschopft im

Gebdude und steht nicht mehr for weitere
Reparaturauftrage zur Verfogung. Zur ndéch-
sten falligen Reparatur mUssen Sie schon
einen andere Technikereinheit schicken.
Immer diese Gewerkschaften...

Fahrzeuge Reparieren/Bestien Heilen

Die gréperen Einheiten kénnen auf ver-
schiedene Art und Weise repariert oder
geheilt werden:

REPARATURBUCHT

Zur Reparaturbucht, Menagerie oder zum
Wartungsdepot schicken Sie lhre ange-
schlagenen gréperen Einheiten, um diese
reparieren bzw. heilen zu lassen. Und zwar
kostenlos! Klicken Sie dazu einfach auf die
Einheit oder eine Gruppe mit Ubel mitge-
nommen aussehenden Einheiten, und
klicken Sie auf die Reparaturanlage bzw.
.Heilanstalt". Die angeschlagenen Einheit-
en machen sich auf den Weg dorthin und
werden der Reihe nach wieder voll einsatz-
fahig gemacht. Sie haben die Méglichkeit
den Reparieren/Heilen-Befehl als Weg-
punkt-Befehl zu verwenden und lhre gene-
raluUberholten Einheiten nach der ,Kur"
sofort wieder an die Front zu schicken.
AuBerdem kénnen Sie die Reparaturbucht
und die vergleichbaren Gebdude moderni-
sieren, so daf3 Reparaturen bzw. Heilungen
schneller und effizienter vonstatten gehen.

MOBILE REPARATUR-PROTOTYPEN

Ein mit einem Reparatur-Aufbau versehener
Prototyp ist in der Lage, groe Fahrzeuge,
Bestien und Flugeinheiten direkt an der
Front zu reparieren bzw. heilen! Klicken Sie
dazu zuerst auf den Reparatur-Prototypen
und dann auf die beschdadigte bzw. verletzte
Einheit. Der Reparatur-Prototyp wird sich zu
der Einheit begeben und zuerst diese und
dann andere angeschlagene Einheiten sei-
ner Armee und schlieflich sich selbst wieder
in Schup bringen. Genial, nicht wahr?




L

A

« | ‘lﬂl-ﬂ&:—" S

TECHNOLOGIEBUNKER

SELBSTREPARATUR-EXTRA

Zu den Prototypen—-Extras zdhlt auch die
Selbstreparatur. Eine mit dieser Fahigkeit aus-
gestattete Einheit regeneriert sich, solange sie
stillsteht und nicht in Kampfe verwickelt ist. Ist
das nicht toll? Und wenn Sie jetzt gleich bestel-
len, erhalten Sie gratis...

FLUGEINHEITEN REPARIEREN

Flugeinheiten kénnen ebenfalls repariert wer-
den, aber leider nicht in den Ublichen Re-
paraturbuchten landen. Daher wird ein Proto-
typ mit einem Reparaturaufbau benétigt, um
sie wieder voll einsatzfahig zu machen. Siehe
weiter oben.

EINHEITEN AUS DEM 21. JAHRHUNDERT

Wenn Sie einen Bunker von einer Techniker-
Einheit 6ffnen lassen, mUssen Sie damit rech-
nen, dap eine Einheit aus dem 21. Jahrhundert
zum Yorschein kommt. Weil diese Einheiten aus
einer langst vergessenen Epoche stammen,
weif3 niemand genau, wie sie funktionieren und
wie man sie reparieren soll. Also passen Sie gut
auf diese Raritaten auf, okay?

INFANTRIEEINHEITEN HEILEN
Infanterie-Einheiten kédnnen nicht von anderen
geheilt werden. DafuUr besitzen die Infanteristen
der Uberlebenden und Evolutiondre erstaunli-
che Selbstheilungskrafte, sobald sie den
Veteranenstatus erreicht haben. Ndheres hier-
zu erfahren Sie weiter oben unter ,Veteranen-
einheiten”.

TECHNOLOGIEBUNKER

or dem Grofen Atomkrieg hatten die

Wissenschaftler einige beeindruckende
Waffen entwickelt. Sie verbargen ihre Kon-
struktionen in Technologiebunkern. Diese riesi-
gen Silos sollten sich erst im Falle eines Krieges
wieder o6ffnen, die versteckten Waffenun-
getUme entfesseln und so den Krieg entschei-
den. Doch ausgerechnet bei der automati-
schen Verriegelung hatten die Techniker Mist
gebaut. Die Bunker wollten sich einfach nicht
6ffnen, und so geriet die Technologie des 21.
Jahrhunderts mehr als ein Jahrhundert lang in
Vergessenheit.
Die Technologiebunker der Klasse Il wurden for
die gréeren und imposanteren Waffen verwen-
det. Ihr Verriegelungsmechanismus ist der-
mapen raffiniert, da nur jemand mit grofem
technischen Kénnen und Geschick ihn
knacken kann. Falls Sie also zufdllig einen
Technologiebunker entdecken, schicken Sie
schnell einen Techniker, Mechaniker oder

Systech dorthin, damit Ihnen kein Gegner
zuvorkommt. Die Wunderwaffen dienen nur der
Seite, die sie befreit hat. Sorgen Sie also dafur,
daB das erste, was diese RiesenkUken zu
Gesicht bekommen, eine IHRER Techniker-
einheiten ist...




Yorposten Clanzelt Schuppen

hr Hauptgebdude. Das ,Flaggengebdude®. Sie miUssen erst eines dieser Gebdude errichtet
haben, bevor Sie irgend etwas anderes bauven kénnen. FORSCHUNGSRESULTATE: Minikarte,
Barrieren und Alternative Energiegewinnungsanlagen.

Baracke Kriegerzelt Mikroboterfabrik

ier erblicken all Ihre kleinen Fuptruppen-Einheiten das Licht der Welt. FORSCHUNGS-
RESULTATE: Weitere Infanterie-Einheiten (Kampf-, Techniker- und Kamikaze-Einheiten).

Maschinenhalle Bestiengehege Makroboterfabrik

iese Gebdude erschaffen die groBen Einheiten. FORSCHUNGSRESULTATE: Gréf3ere Auswahl
Dan Fahrzeugen, Bestien oder groBen Robotereinheiten; Flugeinheiten. Zusammen mit einer
Modernisierung des Waffenlagers, der Schmiede oder der Feuerleitzentrale: Mehr Prototypen-
Plattformen und -Extras.




LISTE DER GEBAUDE

Waffenkammer Schmiede Feverleitzentrale

Hier werden lhre Waffen entwickelt. Forschungsresultate: Mehr Prototypen-Aufbauten, Zugriff
auf die verschiedenen Verteidigungstirme. Mit jeder Modernisierung bessere Panzerung fur
alle neu produzierten Einheiten.

Kraftwerk Erdenblutgenerator Energiekonverter

ie beste Methode der Ressourcengewinnung ist die Olverarbeitung in einem dieser
Gebdude. Zu jedem neu gebauten Kraftwerk gehért ein Oltransporter. Forschungsresultate:
Steigerung der Effizienz, mehr Ressourceneinheiten pro Olladung.

Bohrturm Olsauger Olférderanlage

iese Anlagen beuten Olvorkommen aus. Urspringlich wurden sie als mobile Einheiten zu
blubbernden Olpfutzen gefahren und darUber errichtet.




1':'."‘: : .:1—

LISTE DER GEBAUD

Sonnenkollektor Riesenschwein Windrotor

Die einfachen Alternativen Energiegewinnungsanlagen. Sie sorgen auf 6kologisch vertragli-
chere Weise fUr einen schwachen, aber dafir konstanten warmen Ressourcenregen.

Warmetauscher Schweinepferch windturbine

ie effektiveren Alternativen Energiegewinnungsanlagen. In kirzeren Abstédnden liefern Sie
mit dhnlicher Technologie gréfere Ressourcenbetrége als die einfachen Exemplare.

Reparaturbucht Menagerie Wartungsdepot

ier kdnnen Sie Ihre groen Einheiten reparieren bzw. heilen lassen. Dies gilt jedoch nicht for

Flugeinheiten, fUr die ein Prototyp mit einem Reparaturaufbau nétig ist. Einheiten aus dem
21. Jahrhundert (aus Technologiebunkern) kénnen Uberhaupt nicht repariert werden.
Forschungsresultate: Schnellere Reparaturen.

=
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Forschungslabor Schrein Rechenzentrum

Diese Denkfabriken und Forschungszentren sind fUr die Modernisierung anderer Gebdude
verantwortlich. FORSCHUNGSRESULTATE: ZukUnftige Modernisierungen erfolgen schneller
und kosten weniger.

Altar der Heimsuchung

Diese Kultstatte kdnnen nur die Evolutiondre bauen, sobald ihr Clanzelt den Technologielevel 5
erreicht hat. In ihr werden Fuptruppen geopfert, um Geif3eldédmonen herbeizurufen. Eine schau-
rige Angelegenheit. Naheres hierzu unter ,Etwas auf die Beine stellen: Dadmonen herbeirufen®.
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BESCHREIBUNG

iese Standardtirme eignen sich beson-
ders zur Bekdmpfung von Infanterie-
Einheiten.

Wachkanone Desymmetrierer Saatkanone
ie Geschosse dieser TUurme sind beson-
ders effektiv gegen Fahrzeuge bzw.
Bestien.
Kanonenturm Der Wurm Schotenkanone

&

FlaRak-Turm

Bazooka-Batterie

£

Solarverstarker

Eine taube NupB gegen Bodeneinheiten,
aber der Hammer gegen fliegende Ziele!

§o

Laserturm

Hauch des Todes

&

Blitzgenerator

ropartige Alleskénner, die besonders bei
Fahrzeugen bzw. Bestien groBen Schaden
anrichten kénnen.

Barrikade

%

Skelettzaun

Grenzwall

in gewdhnliches Hindernis, das den
Yormarsch des Gegners aufhalten soll.

Energiebarriere

Donnerzaun

%

Ungezieferfalle

nergieblitze zucken zwischen den von

Ihnen gebauten Poltirmen. Alle Gegner,
die dieses elektrische Feld passieren wollen,
werden pulverisiert. Bei eigenen Einheiten
wird das Feld kurzzeitig abgeschaltet, um sie
unbehelligt durchzulassen.




EIN PAAR HINWEISE ZUR INFANTERIE:

* Infanteristen sind als einzige Einheiten klein
genug, um dichtstehende Baumgruppen zu
durchqueren. Deshalb kénnen Sie in anson-
sten fUr Bodentruppen unerreichbare Ge-
biete vordringen und sich sogar zwischen
Bdaumen verstecken, um den Gegner in einen
Hinterhalt zu locken. Hehehel!

¢ Die Infanterie der Uberlebenden und der
Evolutiondre kann leicht von groBen Fahr-
zeugen Uber den Haufen gefahren oder von
monstrésen Bestien in Grund und Boden ge-

4

stampft werden. Die Infanterie der Serie 9 ist
zv widerstandsfahig dazu!

* Infanterie-Veteranen besitzen Selbstheil-
ungskrafte.

* Die Infanterie-Einheiten der Serie 9 sind teu-
rer, aber auch widerstandsfdahiger als ihre
menschlichen Pendants.

* So viele Informationen und so wenige Seiten.
Retten Sie einen Baum: Machen Sie sich ver-
traut mit den Einstellméglichkeiten des
Einheiteneditors (im HauptmenuU) und deren
Auswirkungen auf das Spiel.

INFANTERIE-EINHEITEN

solche einfachen Fuftruppen sind effekti-
ver gegen andere Infanterie-Einheiten als
sonstige Ziele. Und billiger auBerdem!

MG-Schitze Berserker Saatstrever
Grenadier Randalierer HuUlsenschitze

iese Infanteristen schleudern Dinger, die

.Bumm“ machen und einen gewissen
Zerstdérungsradius besitzen. Besonders erfol-
greich gegen Fahrzeuge und Bestien, aber
auch Flugeinheiten. Sie lieben es, wenn’s
kracht!

i e B

iese Fuptruppen spielen gern mit Feuver.

lhre Reichweite ist kurz, aber der Zer-
stérungsradius um so gréper. Gebdude und
Barrieren sind besonders geeignete Ziele.

Flammenwerfer Pyromane Unkraut-vernichter
l:*'F ank ihrer hohen Reichweite sind mit
_ﬁ}_ Raketenwerfern bewaffnete Infanteristen
- der Schrecken aller Flugeinheiten.
Raketenwerfer Bazookoid Sporenwerfer
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Laser-Schitze

Bogenschutze

Sterilisator

ine hohe Zielsicherheit auf grofe Distanz.

Dies ist der Alptraum aller Infanteristen,
die vielleicht nie erfahren werden, was sie
getroffen hat!

Techniker

B

Mechaniker

R

Systech

iese Gesellen sind unbewaffnet, aber

dafur geschickt. Sie sind in der Lage,
Gebdude, Turme und High-tech-Barrieren zu
reparieren und sogar als einzige weit und
breit Technologiebunker zu entriegeln.

i

Kamikaze

&,

Martyrer

@

Michaelangelo

natische, véllig durchgeknallte Einheiten,
F:ie sich in der N&he ihres Ziels selbst in die
Luft jagen und dabei nahezu alles in lhrer
N&he mitnehmen. Und weil niemand sie fir
zurechnungsfdhig hdlt, dourfen sie sogar unge-
straft einen Alliierten angreifen, ohne das
BUndnis zu brechen.




EINE KURZE ANMERKUNG ZU FAHRZEUGEN

UND BESTIEN:

e Ausreichend groBe Fahrzeuge und Bes-
tien kénnen Infanteristen der Uberleben-

den und Evolutiondre plattwalzen. Eine
beliebte Methode, wenn Kanoniere vor
lauter gegnerischer Infanteristen nicht
wissen, wo sie zuerst hinzielen sollen!

FAHRZEUGE/BESTIEN

o ein Schwertransport ist aus gutem Grund

langsam. Er muf3 ganze Bausdtze eines
Hauptgebdudes mit sich herumschleppen.
Sobald er sich Uber einem guten Lagerplatz
befindet, klicken Sie einfach mit dem ,Errich-
ten“-Cursor auf ihn, und schon erleben Sie
das Wunder der Fertighaus-Bauweise.

Mit solchen geschdftigen Pendeltrans-
portern wird das Ol von den Bohrtirmen
zu den Kraftwerken transportiert. Sie sind
unbewaffnet und missen beschitzt werden!

Mobiler Mobiler Mobile
Bohrturm Olsauger Olférderanlage
Tankameise Tankeroid

Mit solchen geschdftigen Pendeltrans-
portern wird das Ol von den Bohrtirmen
zu den Kraftwerken transportiert. Sie sind
unbewaffnet und miUssen beschitzt werden.

Gelandemotorrad  Wolfsbestie Spdhroboter

Dies sind lhre schnellsten Einheiten. Sie
eignen sich hervorragend fUr Aufklarungs-
einsdtze, sind aber nur leicht bewaffnet.

Geldndefahrzeug Riesenskorpion  Angriffsroboter

nter den groBen gehéren diese zu den
kleinen Einheiten. Sie sind besonders der
Infanterie ein Dorn im Auge.



Hoverbuggy

Crinoid

Radiator

FAHRZEUGE/BESTIEN

iderstandsfdhigere Einheiten, deren
Hauptvorteil ihre amphibischen Féhig-
keiten sind.

s

Anakonda-Panzer Kriegsmastodon

Robopanzer

twas langsame, aber dafir mit ordentli-
Echer Feuerkraft ausgestattete mittelgrofie
Einheiten, die gegen alle Bodenziele einsetz-
bar sind.

roe, gefdhrliche, mit einer Art Drehturm
unsgerﬁstete Einheiten, die sich gleich-
zeitig fortbewegen und feuern kénnen. Zu
allem Uberflup sind sie auch noch amphi-
bisch! Sichert die Ufer!

Jetzt wird’s heftig. Die enorme Feuerkraft
und pure Erscheinung dieser Einheiten
versetzt besonders Infanteristen in Angst und

Der Bezwinger Raketenkrabbe Kauterisator Schrecken.
réBer geht’s nicht. Diese Einheiten neh-
men viel Platz ein, aber sie schaffen auch

\ viel Platz in den gegnerischen Reihen.
Dschagannath Megakafer Schnitter

ahre Hoéllenkreaturen, die durch die
4 Opferung von funf Kriegern herbeizitiert
b o werden (siehe ,Etwas auf die Beine stellen*:

GeifBeldédmon

.Ddmonen herbeirufen”) und die in der Lage
sind, fast alles zur Hélle zu schicken.




LISTE DER PROTOTY

Klein Klein Klein

Diese kleinen, aber schnellen Plattformen
sind fUr leichte Aufbauten gedacht. lhre
Tragfahigkeit betradgt 5 Lastpunkte.

Mittel Mittel Mittel

tarker gepanzerte, etwas langsamere
Plattformen mit einer Tragfdahigkeit von 7
Lastpunkten.

Gro3 Grop Grof

iese groBen UngetiUme mit einer Trag-

fahigkeit von 10 Lastpunkten sind ziemlich
langsam, aber dafur Uberdurchschnittlich gut
gepanzert.

PROTOTYPEN-AUFBAUTEN

Nicht A Nicht
sichtbar sichtbar

Kl. Schiutzenp. Kl. Schiutzenp. KLl. Schutzenp.

it diesem Aufsatz entstehen kleine

Schoitzenpanzer, die bis zu 5 Infanterie-
Einheiten oder ein kleines Fahrzeug bzw. eine
kleine Bestie gut geschutzt transportieren
kénnen.

a "r'-f'

ierdurch wird der Prototyp zu einer mobi-

len Radaranlage. Unter ,Sichtverhalt-
nisse” erfahren Sie, wie ein solcher Radar
funktioniert.

Radar Radar Radar
Plasma Plasma Plasma

ie Zerstérungskraft dieser Waffe kommt
besonders gegen Gebdude, aber auch
jedes andere Ziel zum Tragen.
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Diese Waffe lapt sich nur gegen Flug-
einheiten einsetzen. Auf einer Plattform
montiert liegt ihr Vorteil darin, dap sie sich in

Flugabwehr Flugabwehr Flugabwehr Schufreichweite begeben kann.
ierdurch entsteht eine Art ,Gelber Engel”,
der alle groBen Einheiten inklusive der
Flugeinheiten unterwegs reparieren bzw. hei-
A & len kann und in Ruhepausen sich selbst
kuriert.
Reparatur Reparatur Reparatur
it diesem Aufsatz entsteht ein groper
Nicht Nicht Schitzenpanzer, der 10 Infanterie-Ein-
sichtbar sichtbar

Gr. Schutzenp.

Gr. Schiutzenp.

Gr. Schiutzenp.

heiten oder 2 kleine Fahrzeuge bzw. Bestien
(auch kombiniert) oder ein groes Fahrzeug
bzw. eine grofe Bestie transportieren kann.

o

Storsender

er Stérsender sorgt in groem Umkreis for

Verwirrung bei gegnerischen Radaran-
lagen, so daf} auch andere eigene oder ver-
bUndete Einheiten dem Feindradar verbor-
gen bleiben.

L4

Donnerschlag

er Donnerschlag trifft insbesondere kleine
Einheiten: ,.Sag wo die Soldaten sind, wo
sind Sie geblieben?* Er wirkt sich nur geringfu-
gig auf Fahrzeuge aus. Auf Bestien, oder
genaver gesagt deren Ohren, aber um so mehr.

Gro[ie Pfeile fUr grofe Einheiten, die sich
vorziglich dazu eignen, Fahrzeuge zu
demolieren und andere Bestien aufzu-

spiefen.




Laserr

in rundum einsatzfdhiger Turm mit hoher
Zerstérungskraft, der sich besonders gut
gegen Fahrzeuge bzw. Bestien einsetzen lapt.

@ £

Artillerie Artillerie

Gan,

Artillerie

ine Waffe mit einer enormen maximalen

Reichweite, der allerdings eine minimale
Reichweite gegenubersteht, so daf} damit aus-
gerUstete Prototypen vor allzu aufdringlichen
Gegnern geschitzt werden mussen. Artillerie-
prototypen greifen, sobald sie Veteranen sind,
nur ernsthafte Bedrohungen selbstédndig an
(Einheiten ab Technologielevel 3).

EMP

(4

Elektromagnetische Impuls schadigt insbe-
sondere Gebdude und wirkt sich auch auf
sdmtliche Einheiten verheerend aus.

®

Kampfrausch

er berOhmt-berUchtigte Berserker-Strahl
Derzeugt in seinem Umkreis eine Aura der
KriegslUsternheit, welche die Kampfkraft der
eigenen Truppen steigert. Die Schlagkraft,
Widerstandsfdhigkeit und Zielsicherheit aller
Einheiten nimmt zu.

=g.

Schutzschild

er Schutzschild gewdhrt Schutz Uber die
Panzerung des Prototypen hinaus. Er
wehrt auch Angriffe auf eigene Einheiten ab,
die sich in seinem Wirkungsbereich aufhalten.
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ie Lokale Tempordre Anomalie veréndert

kurzzeitig das Raum-Zeit-Kontinuum. Ein Teil
der gegnerischen Einheiten wird fUr ein paar
Sekunden in die Zukunft verbannt, so daf nicht
alle gleichzeitig bekémpft werden mussen. Sie
verschwinden einfach vom Schlachtfeld und tau-
chen nach kurzer Zeit wieder auf. Hokuspokus
Fidibus! Abrakadabra, dreimal schwarzer Kater!



Geschwindigkeit

Al

Geschwindigkeit

Geschwindigkeit

Dieses Extra steigert die Geschwindigkeit
einer Einheit. Wer hatte das gedacht!

Panzerung

ieses Extra verbessert die Panzerung und
Widerstandsfdhigkeit einer Einheit.

Radar Jam

ie Tarnkappe erzeugt eine Art Radar-

Schutzschild, der dafur sorgt, daf die
Einheit von gegnerischen Radarschirmen ver-
schwindet. Nicht zu verwechseln mit einer
Baseballkappe!

ierdurch wird eine groBe Ladung Spreng-
Hstoff in einem Prototypen verstaut. Wenn die
Einheit zerstort wird, reipt sie alles in ihrem Um-
kreis mit ins Verderben. Dirigieren Sie ein paar
derart praparierte Prototypen in ein Feindlager
und schauen Sie zu, wie die Gegner sich selbst
in die Luft jagen.

Selbstreparatur

Selbstreparatur

[ —

Selbstreparatur

ie Selbstreparatur wird aktiviert, solange

der Prototyp stillsteht und nicht in
Kampfe verwickelt ist. In der Ruhe liegt die
Heilkraft!




WISSENSWERTES ZU FLUGEINHEITEN:

* Flugeinheiten kehren nach der Erledigung * Flugeinheiten kénnen nur von Prototypen
ihres Auftrages zu ihrem letzten Landeplatz mit einem Reparaturaufbau repariert wer-
zuriock. Dies hat den Vorteil, dap die den. Wirden sie versuchen, in einer Re-
Flugeinheiten, wenn sie von einem sicheren paraturbucht zu landen, bliebe wahrschein-
Platz aus gestartet sind, auch wieder dort lich nichts mehr zum Reparieren Ubrig.

landen, und das ganz ohne Flugsicherung!

Orville-Jager Pteranodon Ki-Angriffsjager
uftkampfeinheiten, die ein Gebdude oder bewegliches Ziel so lange attackieren, bis es
beseitigt ist. Selbstverstéindlich machen sie auch gerne Jagd auf andere Flugeinheiten.

Wilbur-Bomber Wespenbomber Schadlingsbombardierer
omber eignen sich weniger fur bewegliche Ziele (die bei dem unheilverkUndenden Brummen in
der Luft schnell Reiaus nehmen), sondern eher dazu, ganze Lager in Schutt und Asche zu le-

gen. Nach mehreren Bombenabwurfen kehren sie zum Beladen zu ihrem letzten Landeplatz zurick.

Transportflugzeug Schweber Transportgleiter
o wie ihr landgestiUtzer Verwandter, der zu den Prototypen zdhlende Grofle Schitzenpanzer,
kénnen diese unbewaffneten Flugtransporter das Aquivalent von 10 leichten Einheiten an Bord
nehmen. Welch ein Luxus!
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SOLO-SPIEL

kay, Sie haben also Ihren Sechserpack

koffeinhaltiger Limo und einen ganzen
Berg Junk Food vor Ihrem Monitor gestapelt
und sind bereit, eine Nacht lang Ihr strategi-
sches Geschick mit der Konstlichen Intel-
ligenz des Computers zu messen? Na, dann
wollen wir mall

Klicken Sie zuerst im HauptmenU auf den
Button SOLO-SPIEL. Von dort aus gelangen
Sie zum Bildschirm fUr die Kampagnenaus-
wahl. Wenn Sie bisher noch keine Kampagne
begonnen haben, sind alle Speicherfelder
leer. Falls doch, kénnen Sie eine der
Kampagnen auswdhlen. Sie haben auch die
Méglichkeit, auf ein Speicherfeld zu klicken
und den Button LOSCHEN zu dricken, um
das entsprechende Feld fUr eine nevue
Kampagne freizugeben. Vielleicht kommt
Ilhnen das ja gelegen, um lhren kleinen
Bruder zu argern, der das Spiel fast durchge-
spielt hat. Ach, es geht doch nichts Uber ein
wenig Boshaftigkeit! Wie auch immer, um eine
neuve Kampagne zu starten, klicken Sie auf
ein leeres Feld, geben Sie einen Namen fir
diesen Feldzug ein (z.B. Hau druff!) und
drUcken Sie ENTER. Taraa! Schon befinden
Sie sich auf dem Teamauswahl-Bildschirm.

Hier entscheiden Sie sich fUr eine der drei
Armeen. Klicken Sie dazu mit dem Cursor
auf eines der farbigen Gebiete (die Uberle-

benden sind blau, die Evolutionéare rot und
die Serie 9 ist gelb gekennzeichnet). Sim-
salabim! Im Nu landen Sie bei der Missions-
auswahl!

Die nichtlineare Missionsabfolge von KKND
Krossfire bedeutet, dal Sie in gewissem
Rahmen selbst dariber bestimmen kénnen,
welche Mission Sie zu welchem Zeitpunkt
spielen wollen. Mit jedem erfolgreich abge-
schlossenen Einsatz erhalten Sie Zugriff auf
weitere Missionen. Auf diese Weise ricken
Sie immer weiter zu den Hauptbasen lhrer
Gegner vor, um diese vom Angesicht der
Erde zu fegen.

Nachdem Sie eine Armee ausgewdhlt
haben, werden Sie feststellen, daf3 nun zwei
weitere Gebiete hervorgehoben sind. Dies
sind die beiden Missionen, unter denen Sie
auswdhlen kénnen. Wenn Sie mehr Uber
eines dieser Gebiete erfahren wollen, zei-
gen Sie mit dem Cursor darauf und lesen Sie
die am unteren Bildschirmrand angezeigten
Missionsstatistik.

THE GUNS DF NAVAHD
Resistance: LIGHT

TechLevel: 2
Resources:

MEDIUM

Terrain: LURBAN

Occupier:

Sobald Sie sich fUr eine Mission entschie-
den haben, klicken Sie auf das entspre-
chende Gebiet. Nach einer Einsatzbe-
sprechung landen Sie schlieflich im
Einsatzgebiet.

Falls Ihre Mission scheitert, beginnen Sie
diese automatisch von vorne. Wenn Sie
jedoch erfolgreich sind, gelangen Sie zum
Nachbesprechungsbildschirm. Hier erfahren
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MULTIPLAYER-S

Sie lhre Bewertung (Rang), die gegneri-
schen und eigenen Verluste, die gesammel-
ten Ressourcen und die Zeit, die Sie zum
AbschlieBen der Mission gebraucht haben.
Sie kénnen lhre Zeit mit der Durchschnitts-
zeit vergleichen, die irgendeine Null vorge-
legt hat. Beweisen Sie, dap Sie mindestens
eine Nullkommaeins sind!

Wenn Sie eine Mission erfolgreich beendet
haben und trotzdem erneut spielen wollen,
kénnen Sie diese auf dem Missionsauswahl-
Bildschirm erneut aufrufen, obwohl sie mitt-
lerweile eine andere Farbe hat. Alles klar?

Tja, das war’'s schon zum Thema Solo-Spiele.

MULTIPLAYER-SPIEL

nter einem Multiplayer-Spiel versteht man
Uein Treffen mit Freunden, die ihre
Computer miteinander verbinden und einige
Stunden alles daransetzen, ihre Freundschaft
zu ruinieren. KKND Krossfire unterstotzt
TCP/IP-Internetverbindungen und IPX-Netz-
werkverbindungen fUr bis zu 8 menschliche
oder von der CPU gesteuerte Spieler. Serielle
Verbindungen und Modemverbindungen for
zwei menschliche und bis zu sechs weitere
CPU-Spieler sind ebenfalls méglich. Und
dann gibt es noch den Modus ,LKeine
Mitspieler* fUr einen Einzelspieler und maxi-
mal sieben Computerspieler.

Klicken Sie im HauptmenU auf den Button
MULTIPLAYER-SPIEL. Sie landen dann auf
dem Bildschirm zur Auswahl der Verbindungs-
art. Geben Sie dort in dem Feld neben
.Name:“ einen Namen ein, unter dem Sie im
Spiel fungieren wollen, und dricken Sie
ENTER.

Klicken Sie nun auf den Button neben der
Verbindungsart, die Sie nutzen wollen. TCP/IP
wird fUr Internetverbindungen, IPX fur lokale
Netzwerke verwendet. Auf Modem klicken Sie,

wenn Sie per Telefonleitung Kontakt zu einem
anderen Modem aufnehmen wollen. Mit der
Seriellen Verbindung simulieren Sie eine
Modemverbindung, indem Sie zwei Rechner
direkt mit einem Nullmodemkabel verbinden.
Der Modus ,Keine Mitspieler” ist die richtige
Wahl, wenn Sie ein Multiplayer-Spiel starten
wollen, in dem es nur von der CPU gesteuerte
Mitspieler gibt (eine gute Moglichkeit zum
Uben).

Sobald Sie die Verbindungsart gewdhlt
haben (siehe weiter unten) mUssen Sie sich
entscheiden, ob Sie das Spiel als Host leiten
wollen oder als Client an einem anderen Spiel
teilnehmen wollen. Als Host mUssen Sie die
meisten Entscheidungen treffen. Wenn Sie an
einem Spiel teilnehmen wollen, ist das so, als
ob Sie Ihrem Freund sagen wurden: ,Mach
was Du willst, Kumpel, ich werd’ Dir sowieso
zeigen, wo’s lang geht!” Wer den Host miemen
will, sollte sich im Abschnitt ,Der Host-
Bildschirm“ schlau machen. Teilnehmer kén-
nen diesen Abschnitt OUberspringen und unter
.Der Client-Bildschirm“ weiterlesen.

TCP/IP: Spielen per Internet

ofern lhr Internet-Anschlu bereits aktiviert
Sist. klicken Sie auf den TCP/IP-Button und
dann auf HOST oder TEILNEHMEN. Der
HOST-Button bringt Sie zum Host-Bildschirm
(siehe weiter unten). Falls Sie den TEILNEH-
MEN-Button gedrUckt haben, werden Sie
nach der TCP/IP-Adresse gefragt. Geben Sie
diese Information ein und klicken Sie auf OK.
Sie gelangen dann zum Client-Bildschirm
(siehe weiter unten).



IPX: Der Netzwerk-Krieg

achdem Sie IPX ausgewdhlt haben,
Ngelangen Sie Uber HOST zum Host-
Bildschirm und Uber TEILNEHMEN zundchst
zur Netzwerkspiel-Liste und dann zum Client-
Bildschirm. In der Netzwerkspiel-Liste sind
alle Spiele eingetragen, die augenblicklich
noch auf Mitspieler warten. Treffen Sie lhre
Wahl und klicken Sie auf den Button VERBIN-
DEN. Falls Sie ein Spiel nicht auf der Liste fin-
den, klicken Sie auf AKTUALISIEREN.
Daraufhin wird Uberpriuft, ob seit der letzten
Kontrolle neue Spiele auf dem Netzwerk
angemeldet wurden. Nachdem Sie ein Spiel
gewdhlt haben, finden Sie sich auf dem
Client-Bildschirm (siehe weiter unten) wieder.

NETWORK BAME LIST

>

CONNELT REFRESH

Netzwerkspiel-Liste.

MODEM: Bei Anruf Mord

odemspiele werden mit einem anderen

Spieler Uber eine Telefonverbindung aus-
getragen. Um als Host ein solches Spiel vor-
zubereiten, klicken Sie zuerst auf den Modem-
Button und dann auf HOST. Wdhlen Sie nun
mit dem Button MODEM ein Modem aus und
klicken Sie auf OK, um zum Host-Bildschirm
(siehe weiter unten) zu gelangen. Wenn Sie
als Client an einem Modemspiel teilnehmen
wollen, klicken Sie auf dem Verbindungsart-
Bildschirm zuerst auf MODEM und dann auf
TEILNEHMEN. Geben Sie dann die Modem-

geschwindigkeit und die Telefonnummer lhres
Mitspielers ein und klicken Sie auf OK. Sie
landen nun auf dem Client-Bildschirm (siehe
weiter unten).

MODEM . Standard 14400 bps Modem

PHONE NO (555 1234 ]

Modeminformationen

SERIELL: Auge in Auge

ine Serielle Verbindung dhnelt einer

Modemverbindung, nur dap Sie die
Telefonkosten sparen. Um eine Serielle
Verbindung herzustellen, mUssen Sie zwei
Computer mit einem Nullmodemkabel ver-
binden. Ob Sie sich nun for HOST oder TEIL-
NEHMEN entscheiden, Sie landen immer auf
dem gleichen Bildschirm. Stellen Sie hier
den jeweiligen COM-Anschlup ein, an den
das Kabel angeschlossen ist. Wahlen Sie fur
die Baudrate den héchsten Wert, den beide
Computer verkraften kénnen. Fangen Sie
mit dem maximalen Baudrate an. Wenn
damit Probleme auftauchen, kénnen Sie
spater immer noch den Wert verringern.
Solche Probleme kdénnen unter anderem
von einem alten seriellen Anschlup oder
Uberlangen Kabeln herrUhren. Auf jeden
Fall mUssen beide Teilnehmer dieselbe
Baudrate verwenden, da das Spiel sonst
nicht gestartet werden kann! Wie's weiter-
geht, erfahren
Sie weiter unten
unter ,Der Host-
Bildschirm“ bzw.
.Der Client-Bild-
schirm®.

COM PORT
BAUD RATE

7 (M2
/. 115200

Serial Info Bildschirm.
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KEINE MITSPIELER: Allein mit der CPU

iese Option eignet sich hervorragend zum

Uben oder dazu, die Uberlegenheit des
Menschen Uber die Maschine zu beweisen. In
einer solchen Partie kénnen Sie nur als HOST
fungieren. Auf dem Host-Bildschirm mUssen
Sie mindestens einen CPU-Spieler festlegen,
bevor Sie das Spiel starten kénnen. Wie das
geht, erfahren Sie im folgenden Abschnitt.

Der Host-Bildschirm

!

Auf dem Host-Bildschirm werden nahezu
alle Entscheidungen Uber die bevorste-
hende Multiplayer-Partie getroffen. Der Host
entscheidet sich nicht nur (wie seine Mit-
spieler) fur eine Armee, deren Farbe und
BUndniszugehérigkeit, er bestimmt auperdem
die Einsatzgebiet-Karte, Ressourcen, Techno-
logielevel, CPU-Spieler und viele andere
Parameter, als da wéren:

DAS SPIELERFENSTER

Das Spielerfenster nimmt die obere Hadlfte
des Host- und Client-Bildschirms ein. Hier wer-
den die Informationen zu allen an der aktuel-
len Partie teilnehmenden Spielern angezeigt.
AuBerdem kann der Host hier CPU-Spieler
hinzufOgen und konfigurieren. Folgende
Einstellungen kénnen im Spielerfenster gedn-
dert und abgelesen werden: Der erste Button
von links zeigt an, ob ein Mensch oder die
CPU hinter diesem Spieler steckt. Dahinter
folgt die BUndnisnummer des Spielers, das
Armeesymbol, die Spielerfarbe und der Name
des Spielers. Rechts davon werden
Botschaften angezeigt.

CPU-SPIELER UND AUSSCHLUSSE

Als Host kdnnen Sie CPU-Spieler erstellen, um
eine Multiplayer-Partie abwechslungsreicher zu
gestalten. Klicken Sie dazu auf einen nicht
belegten Button am linken Rand des

Spielerfensters. Indem Sie wiederholt auf die-
sen Button klicken, wandern Sie durch die ver-

schiedenen Armeen und die Option, keinen
Spieler fUr diesen Button zuzulassen. Letzteres
ist nOtzlich, wenn Sie beispielsweise nur mit vier
Spielern eine Multiplayer-Partie starten wollen.
Sie kénnen dann die verbleibenden Platze
ausschlieBen, damit sich keine ungewollten
Armeen dort einschleichen und lhnen Ihr Spiel
verderben. Auperdem kénnen Sie in diesem
Fenster BUndnisse mit CPU-Spielern ab-
schliefen, indem Sie so oft auf den BUndnis-
nummer-Button klicken, bis die Nummer mit der
des zukunftigen Alliierten Ubereinstimmt.

CHATTEN BEI DER SPIELYORBEREITUNG

Vor dem Spiel kébnnen Sie mit Hilfe des klei-
nen Chat-Eingabefeldes Botschaften Uber-
mitteln. Um mit anderen Spielern zu chatten,
klicken Sie mit dem Cursor in dieses Feld,
geben lhre Nachricht ein und dricken ENTER.
Ihre Botschaft wird daraufhin im Spieler-
fenster angezeigt, so dap alle anderen
Spieler sie lesen und darauf antworten kén-
nen. Wie sie im Spiel chatten kénnen, erfah-
ren Sie weiter unten unter ,Chatten”.

DIE OPTIONEN:

Team: Wdahlen Sie eine der Armeen. Falls Sie
die Symbole noch nicht kennen: Die blave
Faust steht f0r die Uberlebenden, der rote
Kopf fur die Evolutiondre und das gelbrote
Logo fur die Serie 9.

Farbe: Suchen Sie aus den verfugbaren
Farben eine fir Ihre Armee aus.

Alliierte: Wdahlen Sie eine BUndnisnummer.
Indem Sie die Nummer eines anderen
Spielers einstellen (die BUndnisnummern
kénnen Sie im Spielerfenster ablesen),
machen Sie diesen zu lhrem Alliierten.

Ru: HierUber stellen Sie die Anzahl der
Ressourceneinheiten ein, mit denen jeder
Spieler beginnt. Indem Sie mehrmals auf
diesen Button klicken, wandern Sie durch
die méglichen Startbetrage.

CPU-KI: Nehmen CPU-Spieler an Ihrem Krieg
teil? Wenn ja, kénnen Sie deren Aggressivitat
hier einstellen.



MAX. TECH.: Hiermit wahlen Sie den maximalen
Technologielevel (Globaler Technologie-
level) fUr alle Kriegsparteien.

Bunker: Wenn diese Option ANgeschaltet ist,
kommen Technologiebunker in der Partie
vor. Nur weif3 niemand, wo die Bunker sein
werden, wer sie zuerst findet und was sie ent-
halten. Dieser Zufallsfaktor kann kriegsent-
scheidend sein. In Multiplayer-Partien blei-
ben die Technologiebunker so lange
geschlossen, bis eine bestimmte Zeit verstri-
chen ist. Die Devise lautet: Finden, Be-
wachen und Horten!

Einheitendaten: Mit diesem Button wdhlen Sie,
welche Einheitenkonfiguration im Spiel ver-
wendet wird. Wenn Sie mit dem Einheiten-
editor (wird vom HauptmenU aus aufgerufen)
Ihre eigene Konfiguration erstellt haben,
kénnen Sie diese oder die Standardwerte
verwenden. Indem Sie auf diesen Button
klicken, wandern Sie durch alle verfUgbaren
Einheitenkonfigurationen.

Olvorkommen: Die Anzahl der blubbernden
Olpfuotzen wird von dieser Option nicht
beeinfluft, wohl aber die Grépe des darunter
verborgenen Yorkommens. Die Einstellungen
reichen von KNAPP Uber REICHLICH bis
UNENDLICH. Grofe Olvorrdte sorgen fir
Massenschlachten, wahrend kleinere Men-
gen ein taktisches Vorgehen erfordern.

Nebel: Wdahlen Sie, ob Sie die Sicht auf das
Einsatzgebiet durch NEBEL, SCHLEIER, bei-
des (NEBEL+SCHL.) oder keines von beiden
(AUS) einschrénken wollen (weiter oben unter
.Sichtverhdltnisse” erfahren Sie mehr zum
Thema Nebel und Schleier).

Sieg: Hier gibt es zwei Einstellungen: Ein
DEATH MATCH endet erst dann, wenn nur
noch eine Armee Ubrig ist. Ein ALLIIERTEN-
SIEG bedeutet, dap nur noch eine Gruppe
von Alliierten (oder eine Armee) existiert.

Karte: Wdahlen Sie das Einsatzgebiet fur Ihre
Schlacht.

Kartenanzeige: Wenn Sie diese Option

ANschalten, sehen Sie eine Minikarte des
Einsatzgebietes, das Sie fur lhren Konflikt
ausgesucht haben. Sie kédnnen diese Karte

mit den Cursortasten scrollen. Auf ihr sind
auch die Positionen aller anderen Armeen
eingetragen. Falls Sie vor dem Einsatz nicht
wissen wollen, wie das Terrain aussieht, las-
sen Sie die Karte AUSgeschaltet. Hinweis:
Wenn Sie die Karte sehen kénnen, wird sie
auch bei den anderen Spielern angezeigt.
Sparen Sie sich also lhre hinterhdltigen
Pldane fUr spater.

Startposition: Sie haben die Wahl zwischen
einer zufdalligen oder gruppierten Anordnung
lhrer Armeen. In der Einstellung ZUFALL sind
die Ausgangspositionen lhrer Armeen Uber
das gesamte Einsatzgebiet verteilt. Die
Einstellung GRUPPE hingegen sorgt dafur,
dap Verbundete nah beieinander angeord-
net und die Startpositionen auf der Karte
angezeigt werden.

Hinweis: Jede Anderung der Bundnisnummern
wirkt sich auf die Positionierung lhrer Armeen
im Einsatzgebiet aus!

DER CLIENT-BILDSCHIRM

Bis auf die Tatsache, daf} Sie auf dem Client-
Bildschirm nur wenige Einstellungen vorneh-
men kénnen, ist dieser identisch mit dem zuvor
beschriebenen Host-Bildschirm. Hier wdhlen
Sie |hr Team, dessen Farbe und eine
BUndnisnummer. Naturlich steht Ihnen auch die
Chat-Funktion zur Verflgung (siehe weiter
unten unter ,Chatten”). Als Client mUssen Sie
warten, bis der Host das Spiel startet, um end-
lich losschlagen zu kdénnen. Immer mit der
Ruhe!

ABLAUF EINER MULTIPLAYER-PARTIE

Sobald Sie endlich im Einsatzgebiet gelandet
sind, mUssen Sie nur noch lhre Armee aufbau-
en und alle anderen Parteien beseitigen,
sofern diese nicht zu lhren VerbUndeten
zdhlen. Allerdings, was hdalt Sie eigentlich
davon ab, auch lhre VerbUndeten aufs Korn zu
nehmen?




ie wollen einen Gegner unsanft aus seinen

Weltherrschaftspldnen reien? Verbinden
Sie sich mit anderen gegen ihn! Ein BUndnis zu
schlieBen ist eine leichte Sache, und das
Ergebnis ein Schock fir den AuBenstehenden!
Es gibt zwei Wege, sich zu verbUnden:

BUNDNISSE YOR DEM SPIEL SCHLIESSEN
Bevor Sie das Spiel starten, haben Sie die
Méglichkeit, BUndnisse festzulegen. Klicken Sie
so oft auf den BUNDNISSE-Button, bis die
Nummer neben dem Button mit der Nummer
des zukUnftigen Alliierten im Spielerfenster
Ubereinstimmt. Armeen mit derselben Nummer
sind miteinander verbUndet. Beachten Sie, daf3
die CPU sich nur auf diesem Bildschirm zu
einem BUndnis Uberreden laBt. Wenn Sie mitten
im Spiel ein BUndnis brechen und danach ver-
suchen, es wiederaufzunehmen, werden Sie
lhre WeiBe Fahne mit ins Grab nehmen.
Kapito?

BUNDNISSE IM SPIEL SCHLIESSEN

Wdahrend eines Spiels kdnnen Sie ein BUndnis
eingehen (und auch ein BUndnis brechen,
mehr dazu spdater), indem Sie auf den
BUNDNISSE-Button klicken (oder die Taste ,A"
dricken). Daraufhin erscheint eine Reihe
Buttons, von denen jeder einen anderen
Spieler représentiert und dessen Armeesymbol
zeigt. Wenn Sie sich mit einem Spieler verbun-
den wollen, der zu den Evolutionéren gehort,
dann zeigen Sie mit dem Cursor auf jeden
Button mit dem Symbol der Evolutiondre, bis
Sie denjenigen mit dem Namen und der Farbe
lhres ,Wunschpartners* gefunden haben. Das
kleine Gesicht sieht glicklich aus, wenn Sie mit
dieser Partei verbundet sind, oder unglucklich,
wenn nicht. Indem Sie auf den Button klicken,
wechseln Sie den Status. Wenn Sie sich mit
jemandem verbUnden wollen, wird diesem mit-
geteilt, dap Sie die weife Fahne in seine
Richtung schwenken. Ob der Angesprochene
dieses BUndnis wirklich eingeht, bleibt jedoch
ihm Uberlassen!

e

MULTIPLAYER-SPIEL

BUNDNISSE BRECHEN

Was kénnte mehr Spaf3 machen, als sich den
Gesichtsausdruck eines Mitspielers vorzustel-
len, wenn Sie plétzlich Uber seine Einheiten
herfallen, die kurz zuvor noch gliuckliche
VerbUndete waren, und die Nachricht erscheint:
.<Spieler> hat sein BUndnis gebrochen®!
BUndnisse kénnen auf zwei Arten gebrochen
werden, auf die feine und weniger feine Art.
Wenn Sie die feine Art bevorzugen, klicken Sie
auf den BUNDNISSE-Button, finden den Button
der allierten Armee und klicken darauf. Nun
weif} lnr ehemaliger VerbUndeter, was ihn erwar-
tet. Die unfeine Art macht jedoch deutlich mehr
Spaf. Lassen Sie lhre Einheiten losstUrmen
und die véllig Uberraschte Armee Uberrennen.
Sie mUssen dazu den Erzwungenen Angriff
befehlen (wahlen Sie Ihre Einheiten aus, halten
Sie ALT gedruckt und klicken Sie auf eine noch
verbUndete Einheit). Sobald das BUndnis
gebrochen ist, erteilen Sie wieder auf die alt-
bekannte Art und Weise Angriffsbefehle. Eine
Besonderheit gilt es noch zu beachten: Selbst-
mordkommandos, also Kamikaze-Einheiten,
Mdrtyrer und Michaelangelos, gehorchen ihren
eigenen Gesetzen. Sie kédnnen mit ihnen einen
Erzwungenen Angriff auf einen Alliierten durch-
fOhren, ohne das BUndnis zu brechen. Ganz
schén hinterhatltig, nicht wahr?

Das Ende einer Multiplayer-Partie

ie vom Host auf dem Host-Bildschirm
Dgewdhlte Siegbedingung entscheidet dar-
Uber, wann das Spiel endet. FUr Sie ist dieser
Zeitpunkt gekommen, sobald Sie, evtl. zusam-
men mit Ihren Allilerten, gewonnen haben oder
Ihre ganze Armee ausgeldscht wurde. Wenn Sie
gewonnen haben, gelangen Sie auf den
Nachbesprechungsbildschirm, wo Sie lhren
mehr oder weniger tapfer erstrittenen Rang und
andere Spielresultate erfahren. Sollte lhre
Armee jedoch untergehen, ist das Spiel noch
nicht unbedingt vorbei! Sofern noch minde-
stens zwei Armeen Ubriggeblieben sind, werden
Sie zu einer Art Geist. Der Nebel und der
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Schleier verschwinden und Sie kénnen verfol-
gen, wie der Krieg ausgeht. Wenn lhnen das
jedoch zu langweilig wird, drocken Sie ESC. Sie
landen dann auf dem zuvor erwdhnten
Nachbesprechungsbildschirm.

wie Sie wdhrend der Vorbereitungsphase

chatten kénnen, wird im Abschnitt ,Der
Host-Bildschirm“ weiter oben beschrieben. Wie
Sie wahrend des Spiels chatten kénnen, erfah-
ren Sie... hier. Wenn Sie mit einem anderen
Spieler chatten wollen, klicken Sie auf den
BOTSCHAFTEN-Button oder dricken Sie die
Taste ,M“. Daraufhin erscheinen folgende in
Reihe angeordnete Buttons:

Nur an Nur an Armeen
Alliierte des gleichen
Ubermitteln Typs Ubermitteln
Alle Einstel-
lungen
léschen

Bestimmte
An alle Spieler aus-
Ubermitteln

wdhlen

Geben Sie lhre Botschaft in das kleine
Eingabefeld ein und dricken Sie ENTER, damit
diese Ubermittelt wird. Um die Botschaften-
Funktion zu deaktivieren, klicken Sie erneut auf
den BOTSCHAFTEN-Button oder dricken Sie
die Taste ,M“ .

ie sind nicht zufrieden mit den Eigen-
SSchoften Ihrer Lieblingseinheiten? Wollen
Sie etwa einen kleinen Superhelden aus
Ihrem MG-Schitzen machen? Vielleicht wurde
es lhnen gefallen, wenn die Megakd&fer so
schwach waren wie Ihre genUlich mit Stiefeln
zertretenen Vorfahren? Wenn Sie mindestens

eine dieser Fragen mit JA beantwortet haben,
durfte der Einheiteneditor genau das richtige
fur Sie sein.

Mit dem Einheiteneditor kénnen Sie die
Eigenschaften aller Gebdude und Einheiten
for eine Multiplayer-Partie verédndern und
diese gednderten Daten in einer eigenen
Konfigurationsdatei abspeichern, um sie vom
Host-Bildschirm aus (siehe weiter oben) auf-
zurufen. Coole Sache, nicht wahr? Und so
funktioniert das Ganze:

Klicken Sie im HauptmenU auf den EINHEITE-
NEDITOR-Button. Sie werden daraufhin gebe-
ten, einen Namen fUr lhre neue Einheiten-
konfiguration einzugeben, damit diese
gespeichert, wieder aufgerufen, erneut edi-
tiert, wieder gespeichert usw. werden kann.
Wenn Sie bereits eine Konfiguration erstellt
haben, brauchen Sie diese nur noch
anzuklicken und auf OK zu klicken, um sie
weiterzubearbeiten. Sie bekommen dann die-
sen Bildschirm zu sehen:

) o Hover Bugay
TEAM 7
UNIT TYPE VEHICLES

Cost
7 Bulld Time _
Hitpaints
7 View Range _

Mobile Dutpost
Mobile Orill Rig

Oil Tanker Speed
Dirt Bike Armour

Hover Buggy

ATV Weapan Range

Accuracy

7 Win Range
7 Barrage Craft 7 Bullet Count
Oual Cannon Tank 7 Fire Oelay -
Juggernaut 7 Reload Time

Anaconda Tank

TnfantruDamage

BeastDamage
BulldingDamage.
AircraftDamage

{LOAD_DEFALLT |

Der Einheiteneditor

Stellen Sie einfach die Schieberegler der
Attribute, die Sie verdndern wollen, auf den
gewlnschten Wert ein. Experimentieren Sie
ruhig! Die Optionen sind im groffen und
ganzen selbsterkldrend. Es geht um solche
Dinge wie die Geschwindigkeit, den anderen
Einheiten zugefigten Schaden, die Bauzeit
und die ,Sichtweite” in nebeligen oder ver-
schleierten Gebieten. Also, worauf warten Sie
noch! Basteln Sie Ihre eigenen Mutanten!
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Anhang A

VOLLSTANDIGE LISTE
DER MAUS- & TASTATURBEFEHLE (ALLGEMEIN)

ALT+ENTER: Umschalten zwischen Vollbild-
und Fenstermodus.

ESC: Das SpielmenU aufrufen.

i#: Die Bezeichnung der Einheit oder des
Gebdudes, auf die der Cursor zeigt,
wird angezeigt.

S: Position halten. Wdhlen Sie Einheiten
aus und dricken Sie die Taste ,S“,
damit diese die Stellung halten und
sich nur verteidigen, wenn sie ange-
griffen werden.

D: Die ausgewdhlten Einheiten verteilen
sich unverzuglich und bewegen sich
dabei von der Cursorposition weg.

F: Kampfbereitschaft. Die ausgewdhlten
Einheiten greifen jeden Gegner an,
der in ihr Blickfeld gerdt. Dabei
machen sie bevorzugt Jagd auf die
Einheiten, denen sie besonders gut
gewachsen sind.

G: Wache halten. Die ausgewdhlten
Einheiten bleiben in der Nahe eines
Gebdudes, einer Einheit oder einer
Position. Bei einem Angriff schreiten
sie zur Verteidigung ein. Wdahlen Sie
Einheiten aus, zeigen Sie mit dem
Cursor auf das, was Sie beschutzen
wollen und drUcken Sie die Taste G.

L: Transporter. Als Teil einer Reihe von
Wegpunkt-Befehlen fur einen (Flug-
)Transporter bestimmen Sie das
zuletzt festgelegte Etappenziel zum
Abholpunkt, indem Sie die Taste ,L*
driocken. Der Transporter wird an die-
ser Stelle eine Weile warten, damit

SHIFT:

Einheiten an Bord gehen kénnen.
Danach bricht er zum néchsten Weg-
punkt auf.

Transporter entladen. Als Teil einer
Reihe von Wegpunkt-Befehlen for
einen (Flug-)Transporter bestimmen
Sie das zuletzt festgelegte Etap-
penziel zum Absetzpunkt, indem Sie
die Taste ,U" dricken.

Erzwungener Angriff. Sie kédnnen bei-
spielsweise eine verbUndete Einheit,
einen Geldndepunkt oder eine
Brocke unter Feuer nehmen, indem
Sie ALT gedrickt halten und darauf
klicken. Ndheres hierzu erfahren Sie
im Abschnitt ,Erzwungener Angriff”.

Weg- und Sammelpunkte festlegen.
Hiermit legen Sie Wegpunkte fur lhre
Einheiten oder Sammelpunkte fur
Produktionsstatten fest. Ndheres
dazu weiter oben.

LEERTASTE : Befehle aufheben. Die ausge-

Strg:

wdhlten Einheiten halten sofort inne
oder brechen einen eventuellen
Angriff ab. Selektierte Gebdude ver-
gessen ihre Sammelpunkte, und aus-
gewdhlte TUrme stellen augenblick-
lich das Feuer ein.

Automatische Arbeitsuche der Tanker.
Ein so instruierter, arbeitsloser Tank-
wagen begibt sich selbsténdig auf die
Suche nach einem Olbohrturm und
einem Kraftwerk und nimmt den
Oltransport auf.

Bewegen und Verteidigen. Halten Sie
STRG gedruckt und klicken Sie auf
einen Zielpunkt. Ihre ausgewdhlten
Einheiten werden sich, wenn sie ange-
griffen werden, verteidigen und ihren
Weg fortsetzen, sobald die unmittel-
bare Bedrohung beseitigt ist.



GRUPPEN AUSWAHLEN

Strg + [0-9]: Abspeichern ausgewdhlter Einhei-
ten oder Gebdude unter einer Num-
mer. Durch Drucken dieser Nummer
kann die Gruppe danach leicht auf-
gerufen werden.

[0-9]: Gruppe aufrufen (gespeicherter Grup-
pe auswdahlen).

Alt + [0-9]: Gruppe aufrufen und zentrieren.
L1 Vorherige Gruppe aufrufen.

LI Ndchste Gruppe aufrufen. Rucktaste
Zuletzt ausgewdhlte Gruppe aufrufen.

ALT + []: Nachste gespeicherte Gruppe aufru-
fen und zentrieren.

Strg + Rahmen: Ignorieren der Intelligenten
Auswahl (sofern aktiv). Oltransporter,
Gebdude und Techniker-Einheiten
werden beim Einrahmen mit ausge-
wanhlt.

KARTE UND SCROLLEN

Rechte Maustaste: Schnell scrollen. Maustas-
te gedrUckt halten und Maus bewegen.

«=1 1: Sichtbereich scrollen.
Pos 1: Sichtbereich auf das Hauptgebdude
(z.B. Yorposten) zentrieren. Wenn vor-

handen bei weiteren Hauptgebduden
mehrmals die Taste POS 1 dricken.

Strg + [ F5 — F8 I:'Sichtbereichsposition spei-
chern (siehe ,Sichtverhdltnisse®).

F5 — F8: Gespeicherte Sichtbereichsposition
aufrufen (siehe ,Sichtverhdltnisse”).

ESC:

Fi:

+/-:

TAB:

SPIELMENU-TASTEN

RUckkehr zum Spiel (wahrend das
Spielmeny angezeigt wird).

Hilfe

Zusammenfassung der Einsatzbe-

sprechung
Spielstand laden.
Spielstand speichern.
Erhéhen/Verringern der Spielgeschwin-
digkeit.
RANDMENU-TASTEN
Infanterie-Men0
Fahrzeuge-Menu
Flugzeuge-Menu
Barrieren-Menu
TUrme-MenuU
Prototypen-Men0
BUndnisse

Multiplayer-Botschaft. Naheres hierzu
unter ,Multiplayer-Spiele“.

Recyceln
Die Minikarte aufrufen/schliefen.

Die Position der Minikarte zwischen
oben links und unten links wechseln.
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PRODUKTIONSBUTTONS

Linke Maustaste: Produktionszdhler um eins
erhéhen.

Rechte Maustaste: Produktionszdhler um eins
verringern.

Strg + Linke Maustaste: Produktionszéhler auf
unbegrenzt stellen.

Strg + Rechte Maustaste: Serien- bzw. Massen-
produktion einstellen.

Alt + Linke Maustaste: Sichtbereich auf Produk-
tionsgebdude der Einheit zentrieren.

Anhang B: Forschungsresultate

MODERNISIERUNG DES YORPOSTENS,
CLANZELTES ODER SCHUPPENS

1. Minikarte der 1. Generation; Bauvoption for
eine Reparaturbucht.

2. Minikarte der 2. Generation; Bauoption fur
eine einfache Barriere.

3. RadarUberwachung rund um das Hauptge-
bdude; Bauoption fur Alternative Energie-
gewinnungsanlagen der 1. Generation.

4. Bauoption fUr High-tech-Barrieren.

5. Bauvoption fur Alternative Energiegewin-
nungsanlagen der 2. Generation.

MODERNISIERUNG DER BARACKE,
DES KRIEGERZELTES
ODER DER MIKROBOTERFABRIK

Mit jeder Modernisierung eines dieser Gebd&ude
steigt die Auswahl an Infanterie-Einheiten.
MODERNISIERUNG DER WAFFENKAMMER,

SCHMIEDE ODER FEUERLEITZENTRALE

Die Modernisierung dieser Gebdude erhoht
die Anzahl der fUr Prototypen zur VerfUgung

':.:|| PR T -
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stehenden Aufbauten. (Prototypen kénnen
nur gebaut werden, wenn die Maschinenhalle,
das Bestiengehege oder die Makroboter-
fabrik ebenfalls mindestens den Technolo-
gielevel 1 erreicht hat.)

1. Bauvoption fUr Wachturm der 1. Generation;
Bessere Panzerung bei allen neu produ-
zierten Einheiten.

2. Bauoption fur Wachturm der 2. Generation;
Bessere Panzerung bei allen neu produ-
zierten Einheiten.

3. Bauoption fur Wachturm der 3. Generation;
Bessere Panzerung bei allen neu produ-
zierten Einheiten.

4. Bauoption fur Wachturm der 4. Generation;
Bessere Panzerung bei allen neu produ-
zierten Einheiten.

5. Weitere Aufbauten fir Prototypen; Bessere
Panzerung bei allen neu produzierten
Einheiten.

MODERNISIERUNG DER MASCHINENHALLE,
DES BESTIENGEHEGES
ODER DER MAKROBOTERFABRIK

Mit jeder Modernisierung dieser Gebdude
steigt die Auswahl an Fahrzeugen, Proto-
typen-Plattformen und Prototypen-Aufbau-
ten. (Prototypen kénnen nur gebaut werden,
wenn die Waffenkammer, Schmiede oder
Feverleitzentrale ebenfalls mindestens den
Technologielevel 1 erreicht hat.)

1. Zusdtzliche Fahrzeuge.

2. Zusdtzliche Fahrzeuge, einschlieflich Ol-
tankwagen, Tankameise oder Tankeroid.

3. Zusatzliche Fahrzeuge.

4. Zusatzliche Fahrzeuge; Bauvoption fir Flug-
transporter

5. Zusatzliche Fahrzeuge, einschlieflich
mobiler Hauptgebdude; Bauoption fir
Jager und Bomber.



MODERNISIERUNG
DES FORSCHUNGSLABORS, SCHREINS ODER
RECHENZENTRUMS

Durch die Modernisierung dieser Gebdude ge-
hen zukUnftige Modernisierungen an beliebigen
Gebduden schneller und billiger vonstatten.

MODERNISIERUNG DES KRAFTWERKES,
ERDENBLUTGENERATORS
ODER ENERGIEKONVERTERS

Die Modernisierung dieser Gebdude sorgt
dafir, dap die Energieausbeute pro
Ollieferung zunimmt.

MODERNISIERUNG DER REPARATURBUCHT,
DER MENAGERIE
ODER DES WARTUNGSDEPOTS

Mit jeder Modernisierung steigt die Effizienz
dieser Gebdude, so daf3 Reparaturen bzw.
Heilungen schneller erfolgen.

PROBLEMLOSUNGEN

a KKND Krossfire speziell fir den Betrieb
Dunter Windows entwickelt wurde, sind
kaum Schwierigkeiten zu erwarten. Ver-
gewissern Sie sich, dap lhr Rechner die
Mindestanforderungen fir das Spiel erfollt
(diese werden am Anfang dieses Handbuchs
und auf dem Verpackungskarton aufgelistet),
dap Sie alle anderen Windows-Programme
geschlossen haben, bevor Sie KKND
Krossfire starten, und dap sdmtliche notwen-
digen Peripheriegerdate (Lautsprecher, Maus
etc.) richtig angeschlossen sind. Wenn all
diese Voraussetzungen erfullt sind und trotz-
dem etwas nicht funktioniert, lesen Sie bitte
weiter, bevor Sie Kontakt zu unserem Kun-
denservice (siehe weiter unten) aufnehmen.

Speicherprobleme

er Virtuelle Arbeitsspeicher ist ein Ver-
fahren des Betriebssystems Windows zur

Simulation von RAM-Speicher mit Festplat-

tenspeicher. Wenn auf lhrer Festplatte nicht

ausreichend Speicherplatz fir den Virtuellen

Speicher frei ist, kann KKND Krossfire ver-

langsamt werden oder sogar absturzen. Uber-

prufen Sie bitte die Einstellungen fUr den

Virtuellen Speicher (in Windows 95 finden Sie

diese unter Start\Einstellungen\Systemsteu-

erung\System-lcon\Eigenschaften fir Sys-
tem\Leistungsmerkmale\Virtueller Arbeits-
speicher...):

e Wenn die obere Einstellung aktiviert ist
(d.h. Windows kUmmert sich um die
Zuordnung des Virtuellen Speichers), mus-
sen Sie sich vergewissern, dap jederzeit
mindesten 30 MB freier Festplatten-
speicherplatz fOr Windows zur VerfOgung
steht. Eventuell mUssen Sie einige nicht
mehr benétigte Dateien bzw. Programme
lébschen oder den Papierkorb auf der
Benutzeroberfldche leeren, um genigend
Platz auf der Festplatte zu schaffen.

e Wenn die untere Einstellung aktiviert ist
(d.h. Sie haben sich dafUr entschieden,
selbst den Festplattenspeicherplatz festzu-
legen, der von anderen Programmen nicht
verwendet werden kann), muUssen Sie
sicherstellen, dap} die Auslagerungsdatei
mindestens 30 MB grof ist, und den Wert
unter ,Minimum:“ nétigenfalls dementspre-
chend dndern.

Probleme mit DirektX

K:ND Krossfire nutzt
chnittstelle DirectX for

die Programm-
die Grafik-

darstellung und Soundwiedergabe. Sie miUs-
sen DirectX ab der Version 5.0 installiert
haben, um KKND Krossfire starten zu kénnen.
Bei der Installation von KKND Krossfire kén-
nen Sie entscheiden, ob Sie DirectX installie-
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ren wollen. Folgende Probleme kdénnen im

Zusammenhang mit DirectX auftreten:

¢ Falls KKND Krossfire unmittelbar nach dem
Starten abbricht, deutet dies darauf hin,
dap die DirectX-Dateien nicht ordnungs-
gemdp installiert wurden oder nicht mehr
auf der Festplatte zu finden sind. Starten
Sie in diesem Fall erneut das Installations-
programm von KKND Krossfire und wéhlen
Sie ,JA", wenn Sie danach gefragt werden,
ob Sie DirectX auf lhrer Festplatte installie-
ren wollen.

e Wenn DirectX korrekt installiert zu sein
scheint, aber das Spiel dennoch nicht lauft,
mUssen Sie eventuelle lhre anderen
Gerdtetreiber (z.B. fUr die Grafikkarte)
aktualisieren. Befragen Sie dazu lhren
Handler oder konsultieren Sie die Internet-
Homepage des Herstellers.

ND Krossfire setzt eine digitale Sound-

arte voraus. Zum Glick erfillen fast alle
modernen Soundkarten diese Anforderung. Es
gibt jedoch noch Karten, so wie die ursprongli-
che Adlib-Soundkarte, die nicht digital sind und
deshalb gegen ein moderneres Exemplar aus-
getauscht werden muUssen, damit der Rechner
die Mindestanforderungen erfullt.

KUNDENSERVICE

ei der Vielzahl der am Markt befindlichen

Hard- und Softwarekomponenten und
Systemkonfigurationen lassen sich Probleme
bei der Installation und dem Betrieb von
Software-Produkten leider niemals ganz aus-
schliefen.
Wir méchten Ihnen bei eventuellen Schwierig-
keiten mit unserer Software gerne weiterhelfen.

* Bendtigen Sie Tips, Tricks oder Lésungs-
hilfen zu KKnD 2 Krossfire oder zu einem
anderen unserer Spiele?

e Haben Sie Schwierigkeiten bei der Instal-
lation oder dem Betrieb unserer Software?

e Mochten Sie sich Uber die neuesten
Bomico-Produkte informieren?

Dann kénnen Sie sich gerne schriftlich oder
telefonisch, per Email oder Fax an uns wenden.

HOTLINE

Die Mitarbeiter unserer Hotline sind werktags

von 15.00 bis 19.00 Uhr unter der

Telefonnummer 06103/334 444 fOr Sie da und

helfen Ihnen gerne bei allen Schwierigkeiten

mit unseren Produkten weiter.

Um lhnen bei technischen Problemen optima-

le Hilfe bieten zu kénnen, bitten wir Sie, sich

vor lhrem Anruf moglichst Uber folgende

Punkte zu informieren:

e Den Titel sowie — falls bekannt — die Ver-
sionsnummer lhres Produktes

¢ Das von Ihnen verwendete System (Prozes-
sortyp, RAM Speicher, Betriebssystem)

e Die von lhnen verwendete Zusatzsoftware
(z.B. Virenschutzprogramme)

¢ Die in Inrem Rechner eingebaute Hardware
(Marke und Modell Ihrer Soundkarte, Grafik-
karte, CD-ROM Laufwerk usw.)

* Legen Sie sich nach Méglichkeit auch
einen Ausdruck lhrer Startdateien (auto-
exec.bat, config.sys, win.ini ...) bereit.

Die wichtigsten Angaben erhalten Sie mit
Hilfsprogrammen wie z.B. dem MS-DOS Pro-
gramm "MSD".



CUSTOMER SUPPORT

Naturlich kénnen Sie uns auch schriftlich, per
Fax oder per Email erreichen:

BOMICO Customer Support
Robert-Bosch-Str. 18
63303 Dreieich

Fax: 06103/334-600

Email: hotline@bomico.com
(technische Hilfe)

support@bomico.com
(Umtausch und Lésungshilfen)

nfo@bomico.com
(Produktinformationen/neueste Updates)

Um lhnen schnell und kompetent weiterhel-
fen zu kdénnen, bitten wir Sie auch in diesem
Fall. um moéglichst genaue Problem- und
Fehlerbeschreibungen sowie detaillierte
Angaben Uber das von lhnen verwendete
System.

Falls das von lhnen erworbene Produkt
einen Defekt aufweisen sollte, bitten wir Sie,
es bei lhrem Softwarehéndler umzutauschen.
Falls dieser Software-Produkte vom
Umtausch ausschlieft, senden Sie uns bitte
das komplette Produkt (einschlieplich Hand-
buch, Verpackung und Kaufbeleg) gut ver-
packt zu. Bitte senden Sie zum Umtausch
unbedingt die beiliegende Service-Karte mit.

MAILBOX UND INTERNET

Unsere Mailbox ist 24 Stunden am Tag for
Sie erreichbar. Unter der Nummer 06103/334-
222 erhalten Sie aktuelle Ldésungshilfen,
Tips und Tricks zu unseren Spielen. Sie kén-
nen sich die neuesten Demo-Versionen
unserer Produkte, die aktuellsten Patches,
Updates und vieles mehr kostenlos direkt
auf lhren Rechner laden oder sich mit ande-

ren Anwendern Uber Erfahrungen mit
Bomico-Software austauschen.

Aktuelle Informationen rund um die Uhr bie-
tet Ihnen auch unsere Bomico-Homepage.
Unter www.bomico.de finden Sie auer
Produktinformationen jede Menge zusatzli-
cher Infos rund um Bomico sowie Lésungen,
Treiber, Patches und vieles mehr. AuBerdem
kénnen Sie dort auch in unserem Diskus-
sionsforum Tips und Ratschlége finden und
eigene Fragen beantwortet bekommen. Die
Homepage ist mit jedem g&ngigen Browser
zu erreichen. Wenn Sie méchten, kénnen Sie
auch einmal bei unserem FTP-Server
(ftp.bomico.de) vorbeischauen. Auch dort
finden Sie eine groffe Anzahl von Patches,
Lésungen, Demos etc. zum Herunterladen.

Selbstverstadndlich freuen wir uns auch Uber
Kritik und Anregungen zu unseren Pro-
dukten!




MITARBEITER

Mitarbeiter

SPIELPRODUZENT
Justin ,Feature Creep” Halliday

HAUPTPROGRAMMIERER
Shane Lontis

LEITUNG DER GRAFISCHEN GESTALTUNG
Dan Tonkin

PROGRAMMIERUNG DER CPU-SPIELER
Paul Baulch

EINHEITENPROGRAMMIERUNG
Andrew ,IDAK" Scott

NETZWERK- & WINDOWS-PROGRAMMIERUNG
Louis Solomon

ZUSATZLICHE PROGRAMMIERUNG
Frank C Prete

HINTERGRUNDGESTALTUNG
John Tsiglev

GRAFISCHE GESTALTUNG
DER UBERLEBENDEN
Dan Tonkin

GRAFISCHE GESTALTUNG DER SERIE 9
Toby Charlton

GRAFISCHE GESTALTUNG DER MUTANTEN
Jeremy Kupsch

MENUGESTALTUNG
Damien Borg

DESIGN
Craig Duturbure, Justin Halliday,
Shane Collier, Cameron Brown

MISSIONSDESIGN
Justin Halliday, Brian Uniacke, lan Malcolm,
Andrew P Scott, Shane Collier, David Giles,
Aidan Doyle, Judy Routt, Hien Tran,
Richard Au, Greg Johnson

IMPLEMENTIERUNG DER MISSIONEN
Brian Uniacke, Justin Halliday, Greg
Johnson, Rowan Summers, lan Malcolm

LEITUNG DER VIDEOPRODUKTION
Chris Jones

VIDEOGESTALTUNG
Sam Crook, Brendan Bottomley,
Domenic Georgio

MUSIK UND SOUNDEFFEKTE
Marshall Parker, Gavin Parker

TESTLEITUNG
Shane Collier

TESTER
Alex McNeilly, Glenn Shanley,
Gary Ireland, Rhys Quinert, Ashley Parker,
Jared Quinert, Daniel Walters, Nick Evans,
Asher Doig,John Robinson

TESTER
Angie Kindred, Toby Couchman, Damon
Fredrickson, Tim Kane, Jason Foo,
Vito Trifilo, Tamzin Barber, Paul Tracey,
Alex Dekterev, Louis Solomon

PROGRAMMIERUNG DES MISSIONSEDITORS
Matthew Curtis, Alex Lindsay

GESTALTUNG
DER EINSATZBESPRECHUNGEN
David Woodland, Adam Ryan, Marnie Pitts




SCHAUSPIELER
DER EINSATZBESPRECHUNGEN

Matthew King, Craig Duturbure, Gary Files,

Jonah Klien, Rosanna Morales

FAMOUS™ MOTION CAPTURE-TECHNIKER
Glen Horrigan, Thomas Ruth

LOKALISIERUNGSMANAGER
Steve Mann

HANDBUCHTEXT
Craig Duturbure

PROGRAMMIERUNGSUNTERSTUTZUNG
Phillip Mitchell, Brian Post, Myles Abbott,
Darren Bremner

TECHNISCHE UNTERSTUTZUNG HARDWARE
Tim Bos, Ryan Bessemer, Alex Braunegg

PUBLICITY UND INTERNET-PROMOTION
Kirstin Beamish,
Adrian Giles, Judy Routt,
Sandee Agee,
Peter Jankulowski

BUROLARM IM HINTERGRUND
Paul Baulch, Jeremy Kupsch

TECHNISCHE LEITUNG
lain Cartwright, Andrew Carter

ART-DIRECTOR
Holger Liebnitz

PRODUZENT
David Giles

AUSFUHRENDER PRODUZENT
Adam Lancman

PUBLISHER
Fred Milgrom

Deutsche Version

PRODUKTMANAGEMENT MARKETING
Wolfgang Duhr

PR-MANAGEMENT
Stefan Weyl

PRDUKTIONSABWICKLUNG
Rainer Wilbert

HANDBUCH-LAYOUT
UND YERPACKUNGSDESIGN
Maren Hengst/Graphik Design

PROJEKTLEITUNG LOKALISATION
Christiane Hesse

UBERSETZUNG
Thomas Holle

TONAUFNAHMEN
M&S Music, Frankfurt

SPRECHER UND SPRECHERINNEN
Renier Baaken, Sonngard Boelke,
Helge Heynold, Mathias Keller, Uwe Koschel,
Dieter Kring, Michael Lucke, Martin Schéfer

TESTS
Olivier Robin, Gaélle Tuboeuf

GARANTIE & RECHTLICHE FRAGEN

oftware, Grafik, Musik, Text, Namen, Handbuch etc. sind urheberrechtlich geschutzt und dor-

fen ohne die ausdruckliche schriftliche Zustimmung von Beam International nicht vervielfal-
tigt, aufgefUhrt, gesendet, in eine andere Sprache Ubersetzt oder auf sonstige Weise bearbeitet
werden. Die meisten Hard- und Softwarebezeichnungen in diesem Produkt sind eingetragene
Marken, auch wenn sie nicht als solche gekennzeichnet sind.
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