SYNDICATIZ

Leitfaden fur Manager






DIE KUNSTLER

PETER MOLYNEUX - PRODUZENT

In Populous haben wir eine ganze Welt simuliert, in Powermonger
war es ein Land und in Syndicate simulieren wir eine Stadt. Das ist
mitunter ausgesprochen schwer, denn je mehr Details man einbaut,
desto mehr Probleme bekommt man. So muf3ten wir beispielsweise
scheinbar ganz einfache Sachen ausknobeln, etwa, wie die Leute die
Straf3e uberqueren sollen. Der Programmteil, den Sean fur die
Straf3en schlief3lich ablieferte, ist riesig.

Von der Spielidee her wollte ich, daf3 der Spieler wirklich die
Freiheit hat, alles zu tun, was er will. Also ist es jetzt an lhnen, das
auszuprobieren. Sie konnen beispielsweise auf einen Baum schief3en;
irgendetwas wird passieren, ob es jetzt einen Einfluf3 hat auf das
Spielgeschehen oder nicht. Syndicate enthalt mehr Grafik, mehr
Sound und mehr Spieldesign als alle bisherigen Bullfrog-Spiele
zusammengenommen. Ilch hoffe, Sie mbgen es.

SEAN COOPER - STELLVERTRETENDER PRODUZENT/PROGRAMMIERER

Ich habe bei Bullfrog als Spieletester angefangen, noch bevor sie
Populous | rausgebracht haben. Da ich immer sehr viel Interesse fur
das Programmieren hatte, habe ich natidrlich versucht, jedermann
zu Uberzeugen, daf3 ich gut genug war, um als Programmierer ins
Team aufgenommen zu werden. Flood war mein erstes Spiel, aber
danach wollte ich lieber endlich an einem Projekt arbeiten, das in
der realen Welt spielte. Meinem Gefuhl nach ist das Element der
lebenden Stadt in Syndicate die wirkliche Neuheit im Spiel - auf jeden
Fall hat es die meiste Produktionszeit in Anspruch genommen. Ich
habe drei Jahre an Syndicate geschrieben, aber einer der Grunde,
warum es so lange gedauert hat, war, daf3 wir standig neue
Features hinzufugten. Ich hoffe, Sie haben Spaf3 mit Syndicate. Ich
habe auf jeden Fall das Gefuhl, daf3 ich ein Stuck von mir selbst mit
in das Spiel eingebracht habe - welches Stuck, das mussen Sie
entscheiden!

PHILLIP JONES - COMPUTERINTELLIGENZ/PROGRAMMIERER

Ich habe bei Bullfrog 1992 als Spieletester angefangen. In dieser
Zeit bekam ich den Auftrag, die Bullfrog-Interview-Demo (die im
Fruhjahr dieses Jahres als Zeitschriften-Coverdisk erschien) auf
den PC zu konvertieren. Daflf3 ich nur eine gute Woche gebraucht
habe, um zu lernen, wie man PCs in Assembler programmiert, und die
Demo zu konvertieren, hat Peter wohl schlief3lich Uuberzeugt, dars
ich ein extrem talentierter Programmierer bin!



Meinen Vollzeitjob als Programmierer begann ich mit der PC-Version
von Populous Il mit Mark Webley. Danach ging es an Syndicate. Im
Moment arbeite ich an einem noch namenlosen Projekt fur den PC,
das hoffentlich nachstes Jahr erscheinen wird.

MIKE DISKETT - AMIGA PROGRAMMIER

Vor etwa sieben Monaten begann ich mit meinem ersten Projekt,
einer Coverdisk des Spiels Psycho Santa fur eine britische
Zeitschrift namens THE ONE. Meine nachste Aufgabe war, Syndicate
auf den Amiga zu konvertieren. Das grof3dte Problem war die
Geschwindigkeit, denn dafur muf3te ich die ganzen Grafikroutinen
neu schreiben.

MARK WEBLEY - AMIGAPROGRAMMIERUNG

lch habe an Populous Il fur den PC und Syndicate fur den Amiga
gearbeitet. Das grofdte Problem dabei, Syndicate auf den Amiga zu
Ubertragen, war der verfugbare Hauptspeicher. Wir haben es
geschafft, alle Features reinzuquetschen, ohne daf3 wir
irgendetwas weglassen muf3ten.

GUY SIMMONS - AMIGAPROGRAMMIERUNG

Wahrend meiner Collegezeit schrieb ich Demos auf dem Amiga und
nervte alle Spielehersteller, mir doch einen Job zu geben. Bullfrog
hat schlief3lich nachgegeben und hier bin ich! Seit meinem Eintritt
habe ich Populous Il fur den Macintosh bearbeitet und fruhere
Versionen von Syndicate fur den Amiga.

Die erste Amiga-Fassung von Syndicate war langsamer als eine tote
Schlange. Wir muf3ten viel optimieren, aber dann verbesserte sich
die Geschwindigkeit betrachtlich. Und nachdem Mike seine Pfoten
noch reinsteckte, wurden unsere wildesten Traume Ubertroffen.

CHRIS HILL - KUNSTLER

Meine optische Vorstellung von Syndicate war, das ganze Spiel in
einen dusteren Stil zu verpacken. Die Dacher der Gebaude zum
Beispiel sind alle dunkel, weil die Straf3enbeleuchtung hier nicht
hinreicht. Es gab noch soviel, was ich an Grafik einbauen wollte,
aber irgendwo muf3 man mal einen Punkt machen. Ich bin wirklich
der Meinung, daf3 Syndicate mehr Animation enthalt als irgendein
anderes Spiel, das ich jemals gesehen habe. Spiele neigen
heutzutage dazu, so kleine Details einfach zu ignorieren, aber
gerade darum ist ja Syndicate etwas ganz Besonderes.



PAUL MCLAUGHLIN - KUNSTLER

lch habe ursprunglich fur Emerald Software in Irland gearbeitet.
Erinnert IThr Euch an Phantom Fighter und Treasure Trap? Nein?
Nach meinen Tantiemen zu urteilen auch sonst niemand. Ich machte
einen kurzen Abstecher in die Welt von Videographics, bevor ich
wieder vernunftig wurde und in die Welt der Spiele zuriuckkehrte,
mit Hilfe der netten Jungs von Bullfrog.

lch war Teil des Teams fur Populous Il und Powermonger PC und
arbeite jetzt am beeindruckendsten Spiel, das jemals geschrieben
wurde - Syndicate.

ALEX TROWERS - LEVELDESIGNER

Meine erste Aufgabe bei Bullfrog war es, mich um die
abschlief3enden Feinheiten des Leveldesigns von Cyber Assault zu
kimmern. Dann arbeitete ich an Projekt W, was spater zu
Powermonger wurde, war verantwortlich fur das Leveldesign und
ein Teil des Spieldesigns. Anschlief3end kam die Datendiskette
Erster Weltkrieg und das riesige Populous IlI.

Der Rest meiner Zeit ging im vergangenen Jahr fur die PC-Version
von Syndicate drauf, wo ich an kompletten Leveldesigns und einer
Menge des Spieldesigns und des Gameplays gearbeitet habe. Das
grordte Problem war die Einfachheit des Leveldesigns; es ging
grof3tenteils darum, die einzelnen Bauteile zusammenzusetzen und
einen wenig zu verkleiden, um ein so abwechslungsreiches und
interessantes Spiel wie moglich zu produzieren. Jetzt sind wir
soweit, daf3 das Spiel sogar ohne Spieler einfach weitermacht und
alles auf dem Bildschirm sein eigenes Leben hat.

RUSSELL SHAW - SOUND

Als ich im Soundgeschaft anfing, arbeitete ich fur Gerry Anderson
an Projekten wie Dick Spanner oder Space Police. Danach ging ich
ins Musikgeschaft und hatte das Gluck, mit vielen Top-Bands
arbeiten zu durfen.

Mein erstes Projekt fur Bullfrog war Syndicate, was ich sowohl
aufregend als auch extrem frustrierend fand. Den Sound fur ein
Computerspiel zu schreiben, das ist so, als ob man einen gewaltigen,
schoén geschmickten Karnevalswagen aufbaut und dann versucht,
ihn nebenan in der Garage zu parken.
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VORGESCHICHTE

Als die multinationalen Konzerne wuchsen und wuchsen, begannen ihre Profite, dem Budget kleinerer
Nationalstaaten Konkurrenz zu machen. Bald gehdrten ihnen diese kleinen Staaten. Der EinfluR der
Konzerne war bis in die héchsten Ebenen der Weltregierung spiirbar. Kleinere Geschéftsimperien
wurden geschluckt, als wéren sie nichts weiter als eine Handvoll Plankton in der Bugwelle dreier
gigantischer Megakonzerne, einem in den USA, einem mit der Basis Europa und einem aus dem
Fernen Osten. Diese Konzerne entwickelten sich zur einzig effektiven Weltregierung; nicht gewahit,
nicht demokratisch, aber mit der Macht, das Leben der Menschen zu kontrollieren.

Dann erfand der europdische Konzern EuroCorp den CHIP. Im Genick eingesetzt, beeinflute er direkt
den Hirnstamm und verédnderte jegliche Wahrnehmung der AuRenwelt. Besser als es irgendeine
Droge jemals gekonnt hatte, gab der CHIP Millionen von Menschen Hoffnung, indem er ihre Sinne
abstumpfte, bis sie das Leid und das Elend um sich herum nicht mehr wahrnehmen konnten. Die
verschiedensten Modelle kamen auf den Markt: Ein CHIP konnte seinen Tréger iberzeugen, da er in
einem Park spazierenging, die Sonne schien und die Vogel in den Bdumen zwitscherten, wahrend er
durch einen permanenten Saure-Nieselregen stapfte. Ein anderer CHIP Uberzeugte die Benutzer, sie
seien atemberaubend gutaussehend. Sie schauten in den Spiegel und sahen sich véllig anders als der
Rest der Welt, der sie so sah, wie sie wirklich waren.

Der CHIP war eine technische Revolution und verkaufte sich millionenfach mit dem Slogan “Warum die
Welt verdndern, wenn es geniigt, lhr Bewul3tsein zu verdndern?”. Durch diese Mdglichkeiten der
BeeinfluBung gab der CHIP den Konzernen das perfekte Werkzeug in die Hand, um die Bevélkerung zu
manipulieren. Wie bei jeder neuen und mdchtigen Droge bedeutete die Kontrolle der CHIPs die
Kontrolle des Volkes. Bald schon lagen die Konzerne im Krieg miteinander, in dem verzweifelten
Bemilhen, die Herstellung des CHIPs zu monopolisieren. Aber der Machthunger der Konzerne dffnete
der Infiltration Tir und Tor. Mit Geld, das sie durch CHIP-Piraterie verdient hatten, kauften und
bestachen sich Verbrechersyndikate ihren Weg in die Vorstandsetagen der Konzerne. Es dauerte
nicht lange, bis die Syndikate weltweit die wirklich kontrollierende Macht darstellten; mit einem Finger
in jeder Sahnetorte, in jedem Geschaft, in jeder kriminellen oder legalen Unternehmung irgendwo auf
dem Globus.

Und in den Verbrechersyndikaten der Zukunft brauchen die leitenden Herren keine Pistolen in der
ausgebeulten Manteltasche. Einsatzteams von marktgefertigten Cyborgs jagen ebenso kiinstliche
Agenten der rivalisierenden Syndikate und verbreiten weltweit den EinfluR der Syndikate. Die einzige
Regel in diesem Krieg der Maschinenwesen ist die Erste Direktive: Niemals darf ein Echter Mensch
verletzt werden.



DAS SPIEL IM UBERBLICK

Fir Sie beginnt die Zukunft jetzt.

Als junger Manager in einem kleinen europdischen Syndikat versuchen Sie, der Welt Ihren Stempel
aufzudrticken. Von Ihrer Kontrollplattform in einem Luftschiff hoch (iber den pulsierenden Strafen der
Sté&dte beobachten Sie, wie lhre Agenten, kontrolliert durch die CHIP-Technologie, den Schatten Ihrer
Herrschaft immer weiter ausdehnen. Sie sind ausgestattet mit dem Neuesten an High-Tech-Waffen,
ihre Cyborg-Kérper vermogen Ubermenschliches - dank kraftvoller kiinstlicher GliedmaRen, den besten,
die man fiir Syndikatgeld kaufen kann. Und Sie kontrollieren selbst die kleinste ihrer Reaktionen.

Die CHIPs in ihrem Genick kontrollieren den sogenannten IPA-Zustand (Intelligence, Perception,
Adrenaline). Denn die drei einstellbaren Werte Intelligenz, Wahrnehmung und Adrenalin bestimmen,
wie unabhéngig ein Cyborg-Agent wéhrend seiner Missionen agiert (weitere Informationen fiir den
strategischen Gebrauch der IPA-Zusténde finden Sie weiter hinten im Handbuch).

Jede Mission spielt sich in den Schluchten aus Stahlbeton ab, in den Labyrinthen der StraBen und
Kanéle, zu denen unsere Stadte geworden sind. Die Bevdlkerung geht ihren Geschaften nach - man
schwimmt im Verkehrsstrom mit, pendelt mit den Zugen, eilt zur Arbeit oder nach Hause, ohne sich
der Gewalt gegenwdrtig zu sein, die jederzeit rundum ausbrechen kann. Verluste unter der
Zivilbevolkerung, den sogenannten “Echten”, werden strengstens bestraft. “Jeder Birger ist ein
Konsument, jeder Konsument ein bichen Profit”, so lautete schon friih das Motto der Syndikate, das
schlieBlich zur Ersten Direktive fiihrte. Vermeiden Sie also unnétige Verluste und Zerstérungen und
beseitigen Sie lhren Cyborg-Gegner mit geringstmdglichem Aufwand und maximaler Wirksamkeit.

Insgesamt gibt es 50 Missionen, zwischen denen Sie wahlen kénnen. Aber bevor Sie sich fiir eine
entscheiden, sollten Sie sich eine generelle Strategie fiir die Eroberung der Welt bereitlegen. Fiir den
Aufstieg Ihres Syndikats zur Weltmacht sollte lhre Taktik verschiedene Punkte bewerten und
berlcksichtigen, etwa ausreichend hohe Einkiinfte, um ein angemessenes Budget fir die Missionen
zur Verfligung zu haben, ein ausreichendes Reservoir an Fahigkeiten und Erfahrungen, das Sie in Form
potentieller Agenten in Ihren Kilhlkammern lagern und schlieBlich lhre eigene Geschicklichkeit bei der
Steuerung der Cyborgs.

Ein Syndikatsmanager muf ein Meister der Strategie sein, der auf einen Blick die Bedingungen und
Gegebenheiten einer Mission einschatzen kann und die Bewegung seiner Agenten entsprechend plant.
AuBerdem muB der Manager die Reflexe eines steroidsiichtigen Sprinters haben, um die Reaktionen
seiner Agenten in Echtzeit kontrollieren zu kénnen. Glauben Sie immer noch, Sie hatten das Zeug, es
im Syndikat zu etwas zu bringen?



DAS SPIELZIEL

Ziel des Spieles ist es ganz einfach, die Fahne lhres Syndikats iber der ganzen Welt wehen zu lassen.

Die Weltkarte ist in verschiedene Territorien aufgeteilt. Von Ihrer Heimatbasis in Europa aus erobern
Sie benachbarte Territorien, ringen sie durch die ibermenschlichen Kréfte Ihrer Agenten aus dem
Griff rivalisierender Syndikate. Ist das erstmal erledigt, kann man sofort die Steuern anheben, nicht
nur, um den eigenen Profit zu vergréRern, sondern auch, um die Bevélkerung dafiir zu bestrafen, dal
sie dem falschen Syndikat zu Diensten war.

Und wéhrend Sie sich drauBen an der Front darum kimmern, daf sich das Imperium Ihres Syndikats
vergroRert, knabbern gegnerische Agenten hinter lhrem Riicken an der Basis Ihres Kartenhauses.
Wenn lhre Agenten nicht hin und wieder die gegnerischen Cyborg-Spione ausschalten, kénnte Ihr
ganzes Imperium eines Tages in sich zusammenbrechen. Nur wenn Sie jede Herausforderung
annehmen, jedes Ziel zerstéren und die Kontrolle iber alle Territorien an sich reifen, wird Ihr Syndikat
letztendlich triumphieren.



SCHNELLSTART

TASTATURKOMMANDOS

Esc Zuriick zum Hauptmenti

P Spielpause

F1 Gerauscheffekte an/aus

F2 Musik an/aus

Control D Selbstzerstérung (bei Brustkorb-Modellreihe 2 oder 3)
Leertaste Mission verlassen zur SchluRbesprechung
Cursortasten Blickwinkel verandern

FMISSIAN BEGINMEN Y

Um bei Syndicate sofort loszuspielen, setzen Sie den Mauszeiger auf “Mission beginnen” im
Hauptmeni und klicken mit der linken Maustaste. Ihr Syndikat beh&lt dann den Namen Bullfrog und
unser Logo und Sie spielen, ohne das Firmenbild an Ihren persénlichen Stil anzupassen; der
Spielverlauf wird davon jedoch nicht beeinfluft.



VERFUGBARES

TERRITORIUM Ny .-....D. K

o "!"

TERRITORIALFENSTER

GEGENWARTIGER

MITTEILUNGSFENSTER STEUERSATZ

Auf der Weltkarte blinkt ein Territorium. Zu Beginn des Spiels ist es das einzige Territorium, in dem
eine Mission méglich ist. Unten auf dem Bildschirm erscheint die dazugehdrige Territorialbox mit
Informationen Uber Bevélkerungszahl und Steuersatz (mehr dariiber erfahren Sie im Kapitel
“Steuererhdhung”). Klicken Sie mit der linken Taste auf das Wort “Auftrag”, um zur
Einsatzbesprechung zu gelangen.

001850

SELOMERCAMD, BUDGET
GEZIELTE AUSSCHALTUMG,
GEMEINDIEASTEERICUTE E€RGABER. DASS SICH INFOS
CIf _AETRUMAIGER CYEORG- EOMMARDANT

AUFTRAG e AR IIRSEREN WRAFFEAVORRATEN EEDIENT.

UM SEIRE CIGEARER ROEOT- SHLONER VERGROBERN

RUSZURGSTER. ER HAT SEIRE EBASIS DIRERT

VOR GER TORER EIMER UNRSERER STADGTE

AUFGESCHLAGER. DIE EEVSLERERUNG WIRD

EEREITS VOk SEIRER TRUVPPER EELASTIGT.

Wik WERDER ITMRE EIRMEIT Ih DER AAME AUFTRAGSKARTE
DES CAMPEIRGANRGS RESETZEN. IHRE

L

Hier erscheint der Name des Auftrags sowie eine Missionsbeschreibung. Um mehr Informationen
Uber Ihren Auftrag zu bekommen, kénnen Sie auf “Info” klicken. Genauso vergréRert ein Anklicken des
“GroRer’-Balkens die Auflosung der Geldndekarte. Zusatzinformationen und KartenvergroRerungen
kosten allerdings Geld, das vom Budget sofort abgezogen wird.

Zu Beginn des Spiels haben Sie keine andere Wabhl, als diese Mission anzunehmen, indem Sie das
Feld “Annehmen” anklicken.
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AGENTENFENSTER

GRUPPENZEICHEN AUSRUSTUNGSLISTE
AGENTENBILD
geccccctocccnse eed PERSONLICHE
= AUSRUSTUNG

Als n&chstes kommen Sie zur Teamauswahl. Hier statten Sie lhre Cyborgs mit Waffen,
Ausriistungsgegensténden und besseren Kdrperteilen aus, um sie flr ihre Missionen vorzubereiten.
Alle vier Agentenfelder sind griin erleuchtet, aber vier Agenten waren fiir die erste Mission wirklich
zuviel. Zwei sind angemessen, also deaktivieren Sie die beiden anderen, indem Sie ihre Fenster mit
der rechten Maustaste anklicken. Klicken Sie ein Agentenfenster mit der linken Taste an, dann kénnen
Sie mit den Vorbereitungen beginnen. Es erscheint ein blinkender, durchbrochener Rahmen, um zu
zeigen, dal’ dieser Agent derzeit ausgewéhlt ist. Klicken Sie mit der linken Taste auf Ausriistung,
dann erscheint im rechten Fenster eine Liste der zur Zeit erhéltlichen Ausristungsgegensténde.
Kaufen Sie Ihrem Agenten, was immer Sie nach |hrer Meinung, lhrem Budget und der Missions-
beschreibung fiir angemessen halten. Wenn Sie in der Ausristungsliste rechts einen bestimmten
Gegenstand anklicken, erhalten Sie eine genauere Beschreibung, auferdem erscheint die Option
“Kaufen”. Klicken Sie statt auf “Kaufen” in das Waffenfenster selbst oder auf “Abbruch”, dann gelangen
Sie zuriick in den Ausriistungsbildschirm.

Um alle Ihre vier Agenten gleichzeitig auszuriisten, klicken Sie auf das Gruppenzeichen in der Mitte der
Agentenfenster. Obwohl nur ein Agent dargestellt wird, betreffen nun die K&ufe und Ausristungen alle.

Wie Sie an bessere Waffen und hochwertigere Korperteile kommen, steht im Kapitel “Forschung”.
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LISTE DER KORPERTEILE

MODIFIZIERTER
CYBORG

AUVSRHST. - VERRAUF k

Ganz &hnlich wie bei den Ausriistungsgegenstanden erscheint rechts eine Liste der Kérperteile
(zundchst nur Modelle 1), wenn Sie im Menl auf “Kdrper” klicken. Diese Korperteile kénnen Sie
ebenso kaufen wie zuvor die Waffen.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf Agent 2 und das Agentenbild in der Mitte wechselt
entsprechend. Riisten Sie auch diesen Cyborg mit Waffen und Kérperteilen aus. Bedenken Sie aber,
dal es ein ziemlich weiter Weg bis zur Weltherrschaft ist, seien Sie also sparsam mit dem Geld,
oder Sie werden es spater bereuen!

Klicken Sie nun mit der linken Taste auf “Annehmen” und die Mission kann beginnen.

GEWAHLTES O [ R FUNKTIONSANZEIGE
ZUSTANDSFENSTER i
IPA-WERTE
MISSIONSGEBIET
WAFFENFENSTER
NUMERIERTER CYBORG
ABTASTER

Der Missionsbildschirm zeigt alle Informationen, die fiir einen Erfolg notwendig sind. Links finden Sie
die einzelnen Agenten, darunter jeweils die Anzeige des IPA-Zustands.
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EIGENSTANDIGE ENTSCHEIDUNGEN.
INTELLIGENZ

Hier stellen Sie die individuellen Werte der Cyborgs in den Bereichen Intelligenz, Wahrnehmung und
Adrenalin ein. Feineinstellungen nehmen Sie vor, indem Sie mit dem Mauszeiger rechts oder links der
Mittellinie anklicken. Wenn Sie in diesem Bereich beide Mausknépfe zugleich driicken, jagen Sie alle
IPA-Werte auf ihr Maximum. Dieser “Panikschub” flaut aber bald ab, die Reaktionen der Cyborgs
lassen entsprechend nach. Details zu diesem Thema finden Sie im Kapitel iber den IPA-Zustand.

Die Funktionsanzeige in jedem Agenten-Fenster gibt an, wieviel Energie der betreffende Agent noch
Ubrig hat. Sinkt die Anzeige auf Null, hat Ihr Cyborg nur noch Schrottwert. Wenn Sie eines der
Zustandsfenster anklicken, wird es in Orange hervorgehoben. Dies ist der derzeit aktive Agent. Sein
oder ihr Waffenarsenal ist darunter aufgefiihrt. Um einen Agenten wéhrend einer Mission mit einer
bestimmten Waffe zu versehen, klicken Sie einfach auf das gewlinschte Waffenbild.

GEBAUDE ZIELSUCHER
STRAREN GEGNERISCHE CYBORGS

IHRE AGENTEN
ZIVILISTEN ABTASTER

Der Abtaster zeigt Ihr Einsatzgebiet, in dem Gebdude blau, Strafen und Eisenbahnschienen in grau
dargestellt werden. Ihre eigenen Agenten sind die gelben Kreise, gegnerische Cyborgs erscheinen rot
und ein Ziel ist ein blinkender weiRer Punkt. Das jeweilige Ziel gibt einen Piepton und ein
entsprechendes Radarsignal von sich, das lhre Agenten leitet. Die Zivilbevdlkerung erscheint als eine
Anzahl weier Plinktchen, wéhrend Polizeicyborgs als blau leuchtende Kreise auftauchen. Sie kénnen
mit dem Cursor Uber die Abtasteranzeige fahren, im groBen Fenster erscheint dann jeweils das neue
Einsatzgebiet. Mehr Informationen finden Sie unter der Uberschrift “Abtaster”.



Wéhrend des Einsatzes sind lhre Agenten mit den Zahlen 1 bis 4 durchnumeriert. Um den aktiven
Agenten zu bewegen, plazieren Sie den Cursor einfach an eine beliebige Stelle der Einsatzzone und
klicken mit der linken Maustaste. Der Agent marschiert nun zu diesem Zielpunkt. Soll er schneller
laufen, erhohen Sie den Adrenalinwert in der IPA-Anzeige. Um alle Agenten gleichzeitig zu bewegen,
klicken Sie bitte zuerst auf das Gruppenzeichen in der Mitte der vier Cyborg-Fenster. Wenn die
Agenten so als Gruppe angesprochen werden, reagieren sie auf alle Kommandos als eine Einheit.

Um das Feuer zu eréffnen, klicken Sie zuné&chst auf ein Waffenbild im Gepéck der Agenten. Zielen Sie
danach mit dem Cursor, der sich iiber einem mdglichen Ziel in ein Fadenkreuz verwandelt. Nun
konnen Sie mit einem Klick auf die rechte Maustaste feuern. Wenn das Fadenkreuz sich rot farbt, ist
Ihr Gegner im SchuRRbereich der ausgewahlten Waffe. Wenn die Hitze des Gefechts und der Zeitdruck
zu grof wird, benutzen Sie den Panikschub, indem Sie beide Mausknopfe driicken. Die IPA-Werte
schieRen auf Maximum, die Agenten ziehen automatisch Waffen und feuern. Einzelheiten dazu unter
der Uberschrift “Panikschub”.

Wenn Sie jetzt dem Ziel einen Besuch abstatten, lernt er mit Sicherheit, sich niemals mit dem
Syndikat anzulegen.

Nach jedem Einsatz erfahren Sie in der SchluRbesprechung die Ergebnisse lhrer Mission.

STATISTIR DES AUFTRAGS
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Wenn der Einsatz erfolgreich war, klicken Sie auf “Annehmen”, damit Sie sich auf der Weltkarte ein
neues Territorium und eine neue Mission auswahlen kénnen. Zunéchst aber sollten Sie die Steuern in
dem gerade eroberten Gebiet erhéhen, um lhr Budget etwas aufzufrischen. Ein oder zwei benachbarte
Territorien blinken nun; wahlen Sie mit der linken Maustaste eins aus und Klicken Sie dann auf “Auftrag”.

War lhr Einsatz nicht von Erfolg gekront, konnen Sie alle zerstérten Cyborgs und das in sie investierte
Geld getrost abschreiben. Nach der ersten Mission haben Sie keine andere Wabhl, als noch einmal in
den sauren Apfel zu beiBen und es wieder zu versuchen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf
“Auftrag” fiir das gleiche Gebiet und Sie finden sich noch einmal in der Einsatzbesprechung wieder.
Wie Sie zerstdrte Cyborgs ersetzen, lesen Sie in dem Kapitel “Teamvorbereitung”.

Anmerkung: Wenn Sie mehrere Missionen zur Auswahl haben und bei einer davon scheitern,
versuchen Sie sich zundchst einmal an den anderen. Kommen Sie spéter wieder, wenn Sie
mehr Erfahrung und das Geld fiir die ndtige Ausriistung gesammelt haben.



OPTIONEN DES HAUPTMENUS

Benutzen Sie zum Auswahlen den Mauscursor und die linke Maustaste. Die Funktionstasten F1 bis F5
auf lhrer Tastatur erflillen denselben Zweck.

F1 - FIRMENEINSTELLUNGEN

Schaffen Sie lhr persénliches Syndikat mit eigenem Namen und einem Firmenlogo. Weitere
Informationen im Kapitel “Firmeneinstellungen”.

F2 - MISSION BEGINNEN

Suchen Sie sich ein Gebiet aus, risten Ihre Agenten aus und messen Sie die Kréfte Ihres Syndikats
mit denen Ihrer weltweiten Rivalen.

F3 - SPIEL LADEN/SICHERN

Hier konnen Sie den gegenwértigen Spielstand abspeichern bzw. einen fritheren Spielstand laden.
Details im Kapitel iber das Sichern und Laden.

F4 - SPIEL NEU STARTEN

Lauft es irgendwie nicht? Bekommen Sie immer ofter das Gefiihl, daf diese spezielle Spielrunde mit
einem Fluch belegt ist? Gehen Sie einfach zuriick ins Hauptmeni und klicken Sie auf “Spiel neu
starten”, dann geht die ganze Geschichte von vorne los.

F5 - BEENDEN ZUM DOS

Mit einer kurzen Nachricht, daB es jetzt das Spiel verlaBt, tut das Programm genau das: Sie finden
sich im DOS wieder.



KAPITEL 1 - FIRMENEINSTELLUNGEN

Klicken Sie mit der linken Taste auf “Firmeneinstellungen”, so werden Sie gefragt, was Sie &ndern wollen.

WAS WOLLEN SIE ANDERN?

WASE WOLLER SIE ARDERN

FIRMENLOGO UND
NAMEN VERANDERN

~qoope

Schaffen Sie Ihr eigenes Syndikat mit einem farbigen Firmenlogo, einem eigenen Namen und Ihrem
Spielernamen.

FARBE ANDERN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Farbe und Logo”. Danach klicken Sie ebenso auf die Pfeile
rechts und links, um die verschiedenen Farben durchzublattern. Wéhlen Sie “OK”, wenn Sie zu der
Farbe kommen, die lhnen gefallt. Insgesamt stehen acht Farben zur Auswahl.

SYNDIKATLOGO AUSWAHLEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Farbe und Logo”. Danach bléttern Sie mit den Pfeilen rechts
und links durch die 40 verschiedenen Logos. Klicken Sie auf “OK”, wenn Sie zu dem Logo kommen,
das Ihnen gefallt.

Die gewahlte Kombination von Farbe und Logo erscheint als Ihre Syndikatsflagge in der oberen linken
Bildschirmecke.

EINEN SYNDIKATSNAMEN WAHLEN

Klicken Sie auf “Firmennamen”, geben Sie (iber die Tastatur Ihren gewahlten Firmennamen ein und
bestéatigen Sie mit einem Klick auf “OK”.



SPIELERNAMEN EINGEBEN

Ebenso verfahren Sie bei Inrem Spielernamen: Klicken Sie die entsprechende Option an, geben Sie ihn
Uber die Tastatur ein und bestétigen Sie ihn mit “OK”.

Anmerkung: Wenn Sie sich vertippen, kénnen Sie die Backspace-Taste (Riickwarts ldschen) benutzen,
um den falschen Namen Buchstaben fiir Buchstaben zu entfernen und korrekt neu
einzutippen.

Firmen- und Spielername sollten nun unter dem Logo links auf dem Bildschirm erscheinen. Klicken Sie
auf “Annehmen”, um die gesamten Firmeneinstellungen so zu akzeptieren.

RUCKKEHR ZUM HAUPTMENU

Sollten lhnen zu irgendeinem Zeitpunkt Zweifel kommen und Sie méchten den ganzen Vorgang
abbrechen, klicken Sie auf “Men(i” unten rechts, um ins Hauptmeni zuriickzukehren.



KAPITEL 2 - AUSWAHL EINES AUFTRAGS

Waéhlen Sie “Mission beginnen” mit dem Mauscursor und der linken Maustaste, um die weltweite
Arena der Syndikate zu betreten. Es erscheint die Weltkarte.

WELTKARTE

DATUM NACH NEUEM

[TEE x> p
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TERRITORIALBOX SYTCTTRRED b O
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GEGENWARTIGER
STEUERSATZ

Die Kontinente sind aufgeteilt in 50 verschieden geformte Gebiete. Farblich markiert je nach derzeit
kontrollierendem Syndikat, haben diese Gebiete absolut nichts mit den Staatsgrenzen zu tun, wie wir
sie heute kennen. Die Territorien sind einzig und allein das Resultat von mehreren Jahrzehnten voller
Syndikatsk&mpfe (siehe “Ausristung & Territorien”).

Nach einer erfolgreichen Mission hat sich die Weltkarte veréndert. Das Gebiet, in dem Sie gerade
erfolgreich waren, ist jetzt in der Farbe lhres Syndikats eingefarbt, und das Territorialfenster zeigt
Ihnen neben der Bevolkerungsgréfe auch den Steuersatz und den derzeitigen Status der Bevélkerung.
Diese beiden Werte gehdren zusammen wie Schinken und Eier: Erhdhen Sie die Steuern zu stark, und
die Bevodlkerung wird unzufrieden und mirrisch. Schauen Sie sich nur die Statuszeile an! Auf diesem
Weg kann es leicht passieren, daB ganze Territorien rebellisch werden und einen SchuR guter alter
Syndikatsdisziplin brauchen.

DAS NEUE CALENDARIUM

Das aktuelle Datum mit Tag, Monat und Jahr wird in der oberen rechten Bildschirmecke angezeigt. Das
Datum ist nach dem neuen Calendarium berechnet (N.C.), das weltweit eingefiihrt und akzeptiert wurde
ohne Ricksicht auf Rasse oder Religion, als die informationelle Revolution so weit fortgeschritten war,
daR Kalenderunterschiede nur noch unnétige Kommunikationsschwellen darstellten.



TERRITORIALFENSTER

Das Territorialfenster enthalt Angaben Uber:
- den Namen des Gebietes: meist basierend auf einem friiher hier dominanten Nationalstaat.

- die Bevolkerung: Je groRer die Bevélkerung, desto schwieriger ist der Auftrag, um dieses Gebiet zu
erobern. Aber um so grdRer auch spater die Belohnung, wenn mehr Menschen Steuern bezahlen!

- den gegenwadrtigen Steuersatz: Zu Beginn des Spiel sind alle Steuersétze unbekannt. Erst nach dem
erfolgreichen AbschluB eines Auftrages wird lhnen der Steuersatz fiir das eroberte Territorium
mitgeteilt. Weitere Informationen, wann und wie Sie die Steuern erhéhen kénnen, finden Sie im
Kapitel “Steuererhéhungen”.

- den Eigentimer: das Syndikat, das derzeit dieses Gebiet kontrolliert. Insgesamt gibt es sieben
Syndikate im Spiel; eine genaue Beschreibung finden Sie unter der Uberschrift “Rivalisierende Syndikate”.

Bewegen Sie den Cursor Uber die verschiedenen Gebiete und klicken Sie sie an, um die Details im
Territorialfenster zu erfahren.

AUFTRAG

Nur wenn in dem Balken unten links das Wort “Auftrag” erscheint, steht auch fir das entsprechende
Territorium ein Auftrag zur Verfligung. Ein Klick mit der linken Maustaste auf den Auftragshalken
bringt Sie zur Einsatzbesprechung.

Riickkehr zum Hauptmenti

Klicken Sie auf den Meniibalken unten rechts, um jederzeit ins Hauptmeni zuriickzukehren.



EINSATZBESPRECHUNG
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Der Bildschirm der Einsatzbesprechung zeigt lhnen den Auftrag, Ihr Budget sowie die Auswahlbalken
flr Info und KartenvergréBerung.

AUFTRAGSBESCHREIBUNG

Dieser Text beschreibt in groben Ziigen lhren Auftrag inklusive Landeplatz, defensiver und offensiver
Taktiken, Vorschlége fiir geeignete Bewaffnung und mdoglicherweise sogar den Aufenthalt des
Zielobjektes. Eine noch ausftihrlichere Beschreibung gibt es, wenn Sie Info anwéhlen.

BUDGET

Die Zahl oben rechts auf dem Bildschirm ist Ihr Missionsbudget. Hiermit werden alle Waffen,
Ausriistungsgegenstande und verbesserte Korperteile gekauft, die lhre Agenten fiir den Erfolg
brauchen. Also geben Sie es mit Bedacht aus. Weitere Mdglichkeiten, das Geld loszuwerden, sind der
Kauf zusatzlicher Auftragsinformationen oder eine Vergrdlerung der Auftragskarte.

Wéhrend des ganzen Spiels werden die Kosten fiir Ausriistungen und Informationen von dieser Zahl
abgezogen, wahrend Einkiinfte wie Steuereinnahmen oder Waffenverkdufe hinzuaddiert werden. Sie
kénnen das Geld direkt in die Ausristung lhrer Cyborgs stecken oder es der Forschungsabteilung
zukommen lassen, die dann noch machtigere Waffen und Koérperteile erfinden kann (weitere
Informationen im Kapitel “Forschung”).

Wenn Sie all Ihr Geld bei erfolglosen Auftrédgen verschleudert haben, ist das Spiel nicht zu Ende, aber
es wird ausgesprochen schwierig. Sie missen Ihre Cyborgs ohne verniinftige Bewaffnung und
Ausriistung hinausschicken, vielleicht sogar ohne Munition. Hier zeigt dann die Selbstzerstérungs-
Option ihren Wert (siehe unter “Selbstzerstdrung”). Aber denken Sie daran, wenn all Ihre Cyborgs
zerstort sind, ist das Spiel wirklich vorbei.



INFORMATIONEN KAUFEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf Info und wichtige Auftragsinformationen erscheinen
zusatzlich auf dem Bildschirm - gegen ein gewisses Entgelt. Sie mussen diese Informationen nicht
kaufen, aber falls Sie nicht gerade ein hochbegabter Kartenleger und Wahrsager sind, ist diese
Option schon ganz niitzlich. Die zusétzlichen Informationen erscheinen auf weiteren Seiten des
Einsatzbildschirmes, zwischen denen Sie mit den Vor- und Zurtickpfeilen hin- und herblattern kénnen.

EINSATZKARTE

Die Landkarte zeigt die Gegend, in der sich die Auftrage abspielen. Zu Beginn gibt es nur einen sehr
unscharfen Eindruck, aber die Auflésung der Karte kann verbessert werden - wiederum gegen eine
Gebihr (siehe “VergroBern”). Klicken Sie auf der Karte in die gewlinschte Bewegungsrichtung, um sie
hin und her zu schieben oder halten Sie einfach den linken Mausknopf fest, dann kénnen Sie sich in
jede Richtung tiber die Karte bewegen.

Die Landezone blinkt rot-weil3. Feindliche Agenten sind als blinkende rote Punkte dargestellt, Straen
und Transportwege erscheinen in grau, Geb&ude in blau. Nur die Position des Ziels ist noch nicht auf
der Karte eingetragen - dafiir mussen Sie zunéchst den Auftrag annehmen und beginnen.

VERGRORERN

Mit der linken Maustaste auf “GroRer” zu klicken, verbessert die Auflésung und Schérfe der
Einsatzkarte und vergroRert gleichzeitig die Kosten. Dieser Betrag wird sofort von lhrem Budget
abgezogen. Sie kdnnen sich in jede Richtung tber der Karte bewegen, wenn Sie gleichzeitig die linke
Maustaste festhalten.

Karte

Wenn Sie die Chancen lhrer Cyborgs fiir einen bestimmten Auftrag nicht sonderlich gut einschétzen,
klicken Sie auf “Karte”, um wieder zur Weltkarte zurtickzukehren. Klicken Sie andere Territorien an,
bis Sie einen Auftrag finden, der lhnen mehr zusagt (falls Sie eine Auswahl haben).

Annehmen

Wenn Sie glauben, gute Chancen zu haben, um einen Auftrag erfilllen zu kénnen, klicken Sie auf
“Annehmen”. Dies bringt Sie zur Teamauswahl.

Riickkehr zum Hauptmenti

Sie kénnen jederzeit mit der linken Maustaste auf “Menu” klicken, um zum Hauptmeni
zurlickzukehren.



KAPITEL 3 - TEAMVORBEREITUNG
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AGENTENFENSTER

Die Auswahl, Ausriistung und Verbesserung lhrer Cyborgs erfolgt (iber die Agentenfenster. Alle vier
sind hellgriin dargestellt, der zur Zeit ausgewahlte (aktive) Agent wird von einer hellen, blinkenden
unterbrochenen Linie umrahmt. Klicken Sie mit der linken Maustaste in ein anderes Agentenfenster,
um den Cyborg zu wechseln.

Mit Ricksicht auf den zu erwartenden Schwierigkeitsgrad der Mission, auf das Einsatzbudget und
andere taktische Einflisse kénnen Sie so viele Agenten ausristen, wie Sie mdchten, bis hin zu einer
maximalen Gruppenstérke von vier Cyborgs. Oft ist es leichter, sich nur um einen oder zwei Agenten
zu kimmern, wenn lhnen die Geschosse, Bomben und Laserstrahlen um die Ohren fliegen. Und
zerstorte Cyborgs sind nichts weiter als ein Haufen verschwendetes Syndikatsgeld.

Um einen Agenten abzuwahlen, klicken Sie mit der rechten Maustaste in sein Agentenfeld. Ein
weiterer Klick mit der rechten Taste aktiviert den Agenten wieder (weitere Informationen unter der
Uberschrift “Teamvorbereitung”).

GRUPPENMODUS

Wenn Sie mit der linken Taste auf das Gruppenzeichen in der Mitte der Agentenfenster klicken,
betreffen lhre Ausriistungs- und Verbesserungsbefehle alle lhre Cyborgs gleichzeitig. Hierdurch
kdnnen Sie bei der Teamauswahl und Ausristung erhebliche Zeit sparen.

Ein weiterer Klick mit der linken Taste schaltet den Gruppenmodus wieder aus und stellt es lhnen
frei, jeden lhrer Cyborgs wieder einzeln zu betreuen.

Als néchstes wollen wir lhre Cyborgs fiir eine Mission ausristen und modifizieren.



AUSRUSTUNG

Jeder Cyborg ist von Hause aus mit einer einfachen Pistole ausgeriistet, aber er braucht viel mehr,
um die Angriffe feindlicher Agenten zu (iberleben und Auftrdge auszufiihren, die ganz spezielle
Anspriiche an die Ausriistung stellen. Der Ausriistungsschalter sollte schon ausgewéahlt sein. Die
Einkédufe erscheinen unten rechts vom Agentenfenster. Aber sehen Sie sich nicht nur die Schaufenster
an, sondern kaufen Sie Ihrem Agenten auch etwas. Er wird schon einiges an Waffen brauchen, um
Syndicate zu (iberleben. Wie auch bei den Ausgaben fir Zusatzinfos oder Kartenvergroferung liegt es
an lhnen, Kosten und Notwendigkeit fur den Auftrag gegeneinander abzuwégen.

WAFFENBESCHREIBUNGEN
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RUSRUST.

Zu Beginn des Spiels haben Sie nur fiinf Auswahlmaglichkeiten im Ausriistungsfenster: den
Uberzeugstrahler, eine Pistole, ein Schrotgewehr, einen Abtaster oder das Medipack. Um mehr
Auswahl zu bekommen, mussen Sie Geld in die Forschung investieren (siehe “Forschung”).

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf einen Gegenstand in der Ausristungsliste, so 6ffnet sich ein
Beschreibungsfenster, und Sie erhalten weitere Informationen: den Namen, den Anschaffungspreis,
die Anzahl der Schisse pro Magazin, die Reichweite der Waffe und die Nachladekosten pro SchuB.

Nur durch das Spielen von Syndicate bekommen Sie die Erfahrung, um die ideale Einsatzumgebung fiir
jede Waffe abschatzen zu konnen; ein paar taktische Hinweise und Details zu speziellen Einsatz-
madglichkeiten finden Sie im Ausristungskapitel.

KAUFEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Kaufen”, um den Erwerb eines bestimmten Gegenstandes
zu bestétigen. Die erstandenen Waffen und Ausriistungsgegensténde erscheinen im Ausriistungs-
fenster daneben.

Klicken Sie mit der linken Maustaste in das Waffenbeschreibungsfenster, um es zu schliefen, dann
erscheint die Ausriistungsliste wieder. Alternativ kdnnen Sie auch nochmal auf “Ausristung” klicken



und zum nachsten Gegenstand iibergehen. Auf diese Weise risten Sie all Ihre Cyborgs entsprechend
Ihrer finanziellen Méglichkeiten aus.

KORPERTEILE
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RUSRUST.

Jetzt haben lhre Agenten die passende Ausristung; fehlen nur noch das elektronische Hirn, die
synthetischen Muskeln und Sehnen, um die Waffen auch zu gebrauchen. Um Ihre Cyborgs auf
kérperliche Perfektion zu trimmen, klicken Sie mit der linken Maustaste auf “K6rper”, dann erscheint
eine Liste maoglicher Ersatzteile, mit denen Sie Ihre Agenten aufbessern konnen. Sie haben die
Auswahl zwischen Designerbeinen, verbesserten Augen, einem stdrkeren Herz, massiven
Brustkdrben und hochentwickelten Gehirnen, um lhre ganz personliche ultimative Kampfmaschine zu
schaffen.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den gewiinschten Kérperteil, dann wird die Liste durch eine
Beschreibung der jeweiligen Attribute dieses ausgewéahlten Kérperteils ersetzt.

Wollen Sie kaufen, so klicken Sie auf das entsprechende Feld. Der Kaufpreis wird sofort von lhrem
Budget abgezogen.

MODELLREIHEN

Jedes Korperteil wird in drei Modellreihen ausgeliefert. Zu Beginn des Spiels steht Ihnen nur die
Version 1 zur Verfiigung. Erst wenn Sie mehr Geld in die Forschung investiert haben, erhalten Sie
auch Zugriff auf die Modellreihen 2 und 3. Je hoher die Modellnummer, desto besser die Technologie
und desto groRer die Vorteile. Aber auch das Preisschild wéchst mit der Modellnummer, also
wundern Sie sich nicht, wenn man von lhnen Ihr letztes Hemd verlangt.



- Beine: bewegen Ihren Cyborg mit gréRerer Geschwindigkeit durch das Einsatzgebiet.

- Arme: erlauben Ihrem Cyborg, ohne spiirbare Behinderung gréRere Mengen von Ausriistung zu
tragen.

- Augen: verbessern die Wahrnehmung herannahender Gefahren sowie die Treffgenauigkeit beim
Schiefen.

- Brustkorb: Mit verbesserten Brustkdrben ausgeriistete Agenten bleiben bei direkten Kérpertreffern
entschieden langer funktionsfahig. Hohere Brustkorbmodelle enthalten zudem massive Spreng-
ladungen, die zur Selbstzerstérung genutzt werden kdnnen (siehe “Selbstzerstérung”).

- Herz: Ein gréReres Herz verbessert Konstitution und Ausdauer.

- Gehirn: Selbst eine einfache Version 1 ist entschieden besser als das Gehirn, das gegenwartig im
Schlafenbereich Ihrer Agenten installiert ist. Schnelle und vor allem richtige Entscheidungsfindung,
sogar unter héchstem Druck, sind nur mit verbesserten Gehirnen maglich. Je hoher die Modellreihe
des Gehirns, desto groRer auch der Effekt eines eingesetzten Uberzeugstrahlers (weitere
Informationen unter der Uberschrift “Waffen - Uberzeugstrahler”).

FORSCHUNG

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Forschung”, um in den Forschungshbildschirm zu gelangen.

FORSCHUNGSBILDSCHIRM
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RUSRIST.

Wenn auch die Verantwortung fur den Sieg Ihres Syndikats allein auf lhren Schultern liegt, so sind Sie
doch nicht ohne Unterstiitzung. Die Wissenschaftler des Syndikats arbeiten Tag und Nacht, um
bessere Waffen und Kérperteile fiir Inre Cyborgs zu entwickeln.

Aber wie heiflt doch das alte Sprichwort: “Ohne Dauerkohle kein Dauerfeuer”, oder einfacher
ausgedriickt, ohne einen sténdigen Nachschub an Bargeld werden Ihre Forschungslaboratorien lhnen
nur selten gute Nachrichten vermelden kdnnen.



ENTWICKLUNG VON AUSRUSTUNG

Wenn Sie den Forschungsbildschirm 6ffnen, ist zundchst der Ausriistungsschalter gewéhlt, und alle
Angaben in den Forschungsfenstern beziehen sich auf Ausriistungsgegenstande. Normalerweise wird
nach bestimmten Kategorien geforscht, etwa “Sturmwaffen” oder “Schwere Waffen”. Manchmal sind
aber auch einzelne Waffen aufgelistet (etwa wenn Sie von einem Einsatz ein Muster einer neuartigen
Waffentechnologie mitgebracht haben). Auf der rechten Bildschirmseite finden Sie ein Verzeichnis der
Waffen und Ausristungsgegenstande, die lhnen bereits zur Verfugung stehen. Uberlegen Sie sich,
was in den néchsten Auftrdgen wohl am wichtigsten sein kdnnte und was lhren Cyborgs derzeit noch
am dringendsten fehlt, bevor Sie sich entscheiden, auf welches Gebiet Sie Ihre Forscher ansetzen.

Waéhlen Sie zundchst mit einem Mausklick eine bestimmte Kategorie aus und klicken Sie dann auf
Forschen. Daraufhin erscheinen die beiden Angaben fiir die minimalen und maximalen Entwicklungs-
kosten in dem Fenster. Mit den beiden Schaltern “Geld +”" und “Geld -" kdnnen Sie das Forschungs-
budget zwischen diesen beiden Werten festlegen. Je héher das Budget, desto kiirzer die
Entwicklungszeit. Wenn Ihnen das Verhéltnis von Entwicklungszeit zu finanziellem Aufwand geféllt,
klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Annehmen”.

ENTWICKLUNG VON KORPERTEILEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Korper”, und die Anzeige wechselt von Ausriistung zu
Kdrperteilen. Wenn die Beine der Modellreihe 1 lhren Agenten nicht schnell genug aus der SchuBlinie
bringen, wird es Zeit, in die Modellreihe 2 zu investieren. Wahlen Sie die Option “Forschen” und legen
Sie die Entwicklungskosten fest wie bei der Forsch-ung nach neuen Waffen. Ein Klick mit der linken
Maustaste auf “Annehmen” bringt die Forschung in Gang.

Anmerkung: Ihre Techniker mussen erst einmal die Modellreihe 2 entwickeln, bevor die Modellreihe 3
Uberhaupt zur Diskussion steht.



DIE ENTWICKLUNGSZEIT
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ENTWICKLUNGSOPTIONEN

GELD +

GELD +

ENTWICKLUNGSKOSTEN - {9 bl . ENTWICKLUNGSZEIT
GELD -

RUSHGET.

Sie brauchen den Laser wirklich dringend? Dann beschleunigen Sie seine Entwicklung durch ein
hoheres Forschungsbudget. Oder sieht es finanziell eher knapp aus? Dann forschen Sie lieber ein
wenig langsamer und sparen Sie sich daflir ein paar Bargeldreserven. Fiir diese Anpassungen stehen
lhnen die beiden Schalter “Geld +" oder “Geld -" zur Verfligung.

GELD +

Klicken Sie auf diesen Schalter mit der linken Maustaste, um mehr Geld in das
Entwicklungsprogramm fiir Ausriistung oder Korperteile zu pumpen. Die Entwicklungskosten steigen
mit jedem Klick, gleichzeitig sinkt die voraussichtliche Entwicklungszeit (siehe Entwicklungsgrafik).

GELD -

Mit einem Klick auf diesen Schalter ziehen Sie Geld aus dem Entwicklungsprogramm heraus, um
damit andere Lécher im Budget zu stopfen. Die Entwicklungskosten gehen mit jedem Klick ein wenig
herunter, gleichzeitig verlangert sich die Entwicklungszeit.

ENTWICKLUNGSGRAFIK

Die Entwicklungsgrafik sagt Ihnen auf einen Blick, wie es im Moment um die Forschung gestellt ist.
Auf der senkrechten Achse ist die Fertigstellung in Prozent, auf der waagerechten Achse die
Entwicklungszeit in Tagen bis zur vollstandigen Fertigstellung angezeigt. Die Linie, die den derzeitigen
Stand der Forschung anzeigt, farbt sich im Laufe der Zeit von unten nach oben heller ein, um den
Fortschritt in den Laboratorien deutlich zu machen.



Die urspriinglich angezeigten Entwicklungskosten basieren auf einer Frist von 10 Tagen bis zur
vélligen Fertigstellung. Wenn Sie mit dem Schalter “Geld +" die Forschungsbudgets anheben, verkirzt
sich die Entwicklungszeit und die Linie wird steiler. Bei maximaler finanzieller Unterstiitzung dauert
die Entwicklung nur noch einen Tag.

Drehen Sie andererseits den Forschern den Geldhahn zu, wird der Winkel der Linie zunehmend
flacher. Die Entwicklungszeit verlangert sich bis hin zu einem Maximum von 10 Tagen. Nach jedem
Einsatz erfahren Sie in der SchluBbesprechung, wieviel Spielzeit dieser Einsatz in Anspruch
genommen hat, so dal Sie leicht sehen kdnnen, wieviel Tage noch bis zur Fertigstellung der ndchsten
Erfindung gebraucht werden.

Forschung bestatigen

Wenn Sie alle notwendigen Punkte beriicksichtigen und die gewiinschte Zeit/Kosten-Relation
eingestellt haben, klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf “Annehmen”, um zum
Einsatzbildschirm zuriickzukehren.

DAS TEAM
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CYBORGS

LEERE KUHLKAMMERN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Team”, um sich Ihren Cyborg-Vorrat in den Kihlkammern
anzuschauen. Zu Beginn des Spieles verfiigen Sie Uber acht Agenten mit véllig gleichen Eigenschaften;
die ersten vier davon sind bereits in die Agentenfenster eingesetzt. Die (ibrigen Kihlkammern stehen
noch leer, kdnnen aber im Verlauf des Spiels mit eingefangenen gegnerischen Cyborg-Agenten
aufgefillt werden.

Indem Sie Ihre Agenten mit Ausriistungsgegenstanden, Waffen und verbesserten Kérperteilen
ausstatten, werden diese Cyborgs zunehmend brauchbarer fiir spezielle Einsatzziele. Auch werden sie
durch Erfahrung geiibter im Umgang mit den einzelnen Waffensystemen. Auf diese Art entwickeln Sie
im Laufe der Zeit eine beneidenswerte Auswahl von Cyborgs fiir lhr Syndikat.



Gegnerische Agenten, die Sie mit Hilfe des Uberzeugstrahlers einfangen, werden in die Kiihlkammern
ubernommen. Sie bringen alle Erfahrung und Waffen mit sich, die sie zum Zeitpunkt der
Gefangennahme hatten, und kdnnen ebenso modifiziert werden wie die urspriinglichen acht Agenten
(siehe “Waffen - Uberzeugstrahl”).

Aber da es nicht leicht ist, gegnerische Agenten zu Uberzeugen, gehen Sie mit den acht Original-
Cyborgs besser sparsam um. Denken Sie daran: Jeder Cyborg, der wahrend einer Mission zerstort
wird, ist unwiederbringlich fort. Sorgen Sie also dafiir, dal Ihr Personalnachschub nicht versiegt,
sonst heifit es bald “Game over”.

TEAM-MITGLIEDER AUSWAHLEN

Klicken Sie auf “Team”, um die Kihlkammern zu 6ffnen. Setzen Sie den Mauszeiger auf einen
beliebigen Agenten und klicken Sie mit der linken Maustaste, um Details (iber seine Ausriistung zu
erfahren. Um den gewahlten Agenten ins Team zu (ibernehmen, klicken Sie ebenfalls mit der linken
Maustaste auf eines der vier Agentenfenster oben links.

Mit einem Klick der rechten Maustaste auf ein Agentenfenster deaktivieren Sie den entsprechenden Cyborg.
ERSATZ FUR ZERSTORTE CYBORGS

Wenn ein Cyborg-Agent im Einsatz zerstort wird, ist sein Platz in der Kihlkammer wieder leer, das
Agentenfenster ist deaktiviert. Um diese leere Position im Team wieder zu fullen, klicken Sie zunéchst
auf “Team”, um die Kihlkammer zu 6ffnen. Klicken Sie dann auf das freie Agentenfenster, das
daraufhin von der durchbrochenen hellen Linie umrahmt wird. Wenn Sie nun einen beliebigen freien
Agenten in den Kiihlkammern anklicken, erscheint die Nummer des Agentenfensters neben ihm. Um
ihn auszutauschen, klicken Sie einfach auf einen der anderen Cyborgs in den Kammern. Der gewahlte
Agent kann nun ausgeriistet und modifiziert werden fiir seine Arbeit im Dienst des Syndikates.

Wenn Sie lhre Jungs und Mé&dels dann fein gemacht haben, damit sie rausgehen kénnen zum Spielen,
klicken Sie einfach auf “Annehmen”. Es erscheint eine Nachricht, dal das Spiel geladen wird und lhr
Einsatz beginnt.



KAPITEL 4 - EINEN AUFTRAG ERLEDIGEN

Sobald lhre Cyborgs verniinftig ausgestattet sind, sind sie bereit fiir einen Auftrag.

SORERE ZUSTANDSFENSTER
FUNKTIONS

ANZEIGE GRUPPENZEICHEN

NUMERIERTE

IPA-ZUSTAND CYBORGS

GEGNERISCHE

WAFFENANZEIGE CYBORGS
ABTASTER

Der Missions-Hauptbildschirm gibt Ihnen alle Informationen, die Sie brauchen, um Ihre Agenten sicher
an ihr Ziel zu geleiten.

ZUSTANDSFENSTER

Wie es derzeit um Ihre Cyborgs bestellt ist, sehen Sie in den Agentenfenstern mit den Nummern 1
bis 4. Darin ist jeweils ein kleiner Cyborg dargestellt, der sich genauso bewegt wie sein grolRer
Bruder im Einsatz.

FUNKTIONSANZEIGE

Neben dem kleinen Cyborgbild sehen Sie den senkrechten Balken, der den Zustand Ihres Agenten
anzeigt. Obwohl die Maschinenmenschen sehr haltbar sind und schon einiges einstecken kdnnen, gibt
es doch eine Grenze. Wenn in der Funktionsanzeige mehr schwarz als weil zu sehen ist, wird es Zeit,
sich tber Ausweichmandver Gedanken zu machen.

Der Einsatz eines Medipacks verbessert die Funktionsanzeige sofort (siehe “Ausristung”).



DER AKTIVE CYBORG

Bei einem Ihrer vier Agenten leuchtet wahrend des Einsatzes das Statusfenster in Orange. Hierbei
handelt es sich um den aktiven Agenten, dem Sie gerade Ihre Befehle geben. Sie kdnnen ihn
auswéhlen, indem Sie entweder in das Agentenfenster oben links oder direkt auf den numerierten
Agenten im Hauptbildschirm klicken.

IPA-ZUSTAND

Mit diesen drei Schiebebalken kontrollieren Sie ferngesteuert die Injektion von Medikamenten, die bei
den Cyborgs die Werte fiir Intelligenz, Wahrnehmungsfahigkeit und Adrenalinspiegel veréndern. Nach
diesen Werten richtet sich, wie effektiv ein Agent vorgeht, wenn man ihn sich selbst (iberlalt. Ein
feines Fingerspitzengefiihl fiir die Kontrolle dieser Werte ist unabdingbar, wenn Sie in die hoheren
Range der Syndikatshierarchie aufsteigen wollen.

I ADRENALIN

WAHRNEHMUNG

INTELLIGENZ

- Intelligenz: bestimmt die Reaktionen eines Cyborgs auf eine Situation.
- Wahrnehmung: verbessert die Treffgenauigkeit und warnt den Agenten frilher vor Gefahren.
- Adrenalin: bestimmt die Reaktionsgeschwindigkeit.

Ein Cyborg mit hohem Adrenalinspiegel, aber geringer Intelligenzstufe reagiert schnell, aber falsch -
er schiet wahrscheinlich vorbei oder zu frih.

Die Intelligenz eines Agenten anzuheben verfilhrt ihn oft dazu, sich lieber aus einer riskanten Situation
zuriickzuziehen als eine Funktionsstérung zu riskieren, besonders in Verbindung mit einer hohen
Wahrnehmungsstufe.

Sollte es nétig sein, lhre Cyborgs blind in den sicheren Untergang laufen zu lassen, senken Sie
Intelligenz und Wahrnehmung gleichermalen.

Es ist eine sehr gute Taktik, die IPA-Werte eines Agenten anzuheben, wenn man ihn als Wachposten
irgendwo im Einsatzgebiet abstellen will. Ein solcher Wachposten feuert nur, um sich selbst zu
verteidigen, und wartet auf den néchsten Befehl.



IPA-WERTE VERANDERN

ALLE WERTE AUF MAXIMUM - DER CYBORG REAGIERT SCHNELL UND
AGIERT UNABHANGIG UND PRAZISE.

NUR ADRENALIN AUF MAXIMUM - DER CYBORG BEWEGT SICH SCHNELL,
ABER SIE KONTROLLIEREN, WANN ER FEUERT ODER OB ER UBERHAUPT
NACH EINER WAFFE GREIFT.

INTELLIGENZ UND WAHRNEHMUNG HOCH, ADRENALIN NIEDRIG -
LANGSAME REAKTIONEN, ABER HOHE FEUERGENAUIGKEIT.

DIE DUNKLEREN SEGMENTE DER BALKEN ZEIGEN, WIEVIEL VON DER
DROGE SCHON VERBRAUCHT IST.

Klicken Sie mit der linken Maustaste links von der Mittellinie, um die IPA-Werte zu erhdhen. Die rote,
blaue und braune Linie zeigen die Dosierung der Drogen; das dunklere Segment der Balken zeigt,
wieviel von der Dosierung bereits verbraucht ist. Sobald das dunkle Segment so groB ist wie der
gesamte Farbbalken, beginnt der Effekt der Medikamente nachzulassen. Der Zustandsanzeiger fallt
entsprechend ab.

Die Mittellinie bewegt sich, um den Grad der Gewoéhnung zu verdeutlichen; zukiinftige Injektionen
missen groRer sein, um denselben Effekt zu erreichen.

Die IPA-Werte nach links in den negativen Bereich zu ziehen, verringert die Gewéhnung; sollten Ihre
Cyborgs wider Erwarten eine ruhige Phase erleben, klicken Sie einmal links von der Mittellinie. Je
l&nger die IPA-Werte sich erholen kénnen, umso gréRer ist der Effekt, wenn spéter wieder einmal
Injektionen bendtigt werden.

Bitte beachten Sie: Im Gruppenmodus betrifft auch eine Verringerung oder Erhéhung der IPA-
Werte alle Cyborgs.



ABTASTER

GEBAUDE
STRAREN GEGNERISCHE AGENTEN
IHR AGENT
. ZIELSUCHER
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Von Ihrer Beobachtungsposition hoch liber der Stadt wachen Sie iiber alle Bewegungen und Aktionen
Ihrer Cyborgs. Damit Sie immer wissen, wo der Gegner lauert, wo sich das Ziel befindet und welche
Position lhre Cyborgs gerade einnehmen, ist das Luftschiff mit einem Abtaster ausgertistet, der lhnen
ein Luftbild des Einsatzgebietes liefert.

Wie bei der Einsatzkarte (siehe Einsatzbesprechung) sind auch hier die Gebaude als blaue Blocks
dargestellt, wahrend die StraRen und Zugangswege grau erscheinen.

Ihre Agenten sehen Sie als blinkende gelbe Kreise, ebenso alle Leute, die sich unter dem EinfluR eines
Ihrer Uberzeugstrahler befinden (siehe “Waffen - Uberzeugstrahler”). “Uberzeugte” Zielpersonen
blinken gelbweill auf dem Abtasterbildschirm. Bitte beachten Sie, daR zum erfolgreichen AbschluR
einer Mission auch diese Zielpersonen die Landezone erreichen mussen.

Feindliche Cyborgs erscheinen als rote Punkte, also achten Sie auf lhren Abtasterbildschirm.
Erscheinen groRe weifle Kreise, so handelt es sich um gegnerische Soldaten, Wachen oder dhnliche
Personen, die eine Bedrohung fiir Inre Agenten darstellen. Die Zivilbevélkerung erscheint in Form von
kleinen weilen Flecken, ebenso mdglicherweise zerstdrte Agenten. Polizeicyborgs sind in blau
dargestellt, Fahrzeuge als weile Quadrate.

Das jeweilige Einsatzziel gibt auf dem Scanner eine Radarwelle von sich, etwa vergleichbar mit einer
Schockwelle im Wasser, die sich kreisformig ausbreitet. Dazu gehort aus dem Scanner das passende
akustische Signal (siehe “Ziel”). Sofern |hre Einsatzbesprechung vorsieht, da Sie nach Erledigung des
Auftrages eine bestimmte Landezone erreichen miissen, gibt auch diese Zone eine solche Zielpeilung von
sich. Ist die Landezone fast erreicht, verwandelt sie sich auf dem Abtasterschirm in einen roten Kreis.
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BEWEGUNG MIT DEM ABTASTERBILDSCHIRM

Wenn Sie den Cursor an die Kante des Abtasters bewegen, verschiebt sich die Darstellung auf dem
Hauptbildschirm entsprechend. Wenn Sie einen bestimmten Ort auf dem Scannerbildschirm mit der
rechten Maustaste anklicken, zeigt Ihnen der Haupthildschirm sofort die Vergréerung.

Sie konnen lhre Cyborgs auch nur mit Hilfe des Scannerbildschirms durch das gesamte Einsatzgebiet
bewegen. Wenn Sie ndmlich darauf einen Ort mit der linken Maustaste anklicken, akzeptieren lhre
Cyborgs diese Position als Zielangabe und bewegen sich darauf zu.

BEWEGUNG IHRER AGENTEN

Ilhre Cyborgs erscheinen im Einsatzgebiet numeriert mit den Zahlen 1 bis 4. Um einen
Bewegungshefehl zu geben, positionieren Sie den Cursor an einer beliebigen Stelle des Bildschirms
und klicken mit der linken Maustaste (auch auf dem Abtasterbildschirm mdglich).

Falls ein Agent auf dem Hauptbildschirm nicht langer zu sehen ist (weil Sie sich auf dem Bildschirm
zu weit von ihm fortbewegt haben), bringt ein Druck auf die rechte Maustaste liber seinem
Agentenfenster ihn sofort wieder in die Mitte des Hauptbildschirms. Falls er gerade ein Geb&ude, ein
Fahrzeug oder einen Tunnel betreten hat und vom Bildschirm verschwunden ist, folgen Sie seinen
Spuren auf dem Abtasterbildschirm oder seiner Nummer auf dem Hauptbildschirm. Hier kdnnen Sie
ihn mandévrieren, auch wenn er gerade aus dem Sichtbereich verschwunden ist.

Um das Gelénde auf dem Haupthildschirm zu verschieben, bewegen Sie den Cursorpfeil einfach zur
Kante des Bildschirms.

Anmerkung: Mandvrieren Sie lhre Agenten mit Hilfe des Abtasterbildschirms, wéhrend Sie selbst auf
dem Hauptbildschirm nach feindlichen Agenten und &hnlichem im Einsatzgebiet Ausschau
halten. Uben Sie diese Art des Mandvrierens; Sie werden vielfiltige Kontrollméglichkeiten
brauchen, wenn Sie Ihr Syndikat zum Triumph filhren wollen.



Geschwindigkeit

Falls Sie das Geflihl haben, daB sich lhre Cyborgs im Einsatzgebiet zu langsam bewegen, kdnnen Sie
entweder den Adrenalinspiegel erhéhen oder etwas Geld in eine bessere Modellreihe von Beinen
investieren. Aber auch das Gewicht, das ein Agent tragt, hat seinen EinfluB. Seien Sie also
wahlerisch, was Sie mit in den Einsatz nehmen. Zuviel totes Gewicht kdnnte Sie stark behindern.

Verbesserte Arme geben dem Cyborg die nétige Muskelkraft, um schwerere Waffen tragen zu kénnen
(siehe “Kdrper”). Selbstverstandlich wiegen einige Waffen mehr als andere - ein Flammenwerfer
beispielsweise mit seinem Kerosintank behindert einen Cyborg viel stérker als eine Pistole oder eine
Maschinenpistole.

GRUPPENMODUS

FADENKREUZ

CYBORGS IM GRUPPENMODUS R e e

Fassen Sie Ihre einzelnen Cyborgs zu einer schlagkréftigen Gruppe zusammen, indem Sie mit der
linken Maustaste auf das Gruppenzeichen in der Mitte der Agentenfenster klicken. Wenn Sie jetzt
einen Bewegungshefehl geben, folgen ihm alle Agenten; ebenso, wenn Sie Verdnderungen an der
Bewaffnung oder den IPA-Werten vornehmen. Um das Team wieder aufzuteilen, klicken Sie einfach
mit der linken Maustaste auf eines der Agentenfenster.



IM EINSATZGEBIET

Hier eine Auswahl von Dingen und Personen, iber die Sie wahrend eines Syndicate-Einsatzes
voraussichtlich stolpern werden:

FEINDLICHE AGENTEN (ROTE KREISE)

Cyborgs, die von gegnerischen Syndikaten erbaut wurden, erscheinen im Einsatzgebiet &hnlich
gekleidet wie lhr eigener Einsatztrupp, ndmlich mit einem langen Mantel. In dessen Falten verbirgt
der Cyborg-Agent eine Unmenge an Waffen. Anders als die Polizeicyborgs, die darauf programmiert
sind, erst beim Anblick einer gezlickten Waffe zu feuern, halten gegnerische Cyborgs nicht viel von
solchen Feinheiten. Sie werden auf |hr Team schieen, egal, ob Ihre Leute bereit sind oder nicht.
Seien Sie also auf der Hut und seien Sie schnell.

POLIZEICYBORGS (BLAUE KREISE)

Die meisten Polizeieinheiten bestehen heutzutage aus ausgemusterten Militarcyborgs. Seit Ausbruch
der Syndikatskriege hat die Polizeitruppe die fast unmdgliche Aufgabe, die Kampfcyborgs der Syndikate
von den Strafen fernzuhalten. Aber dennoch: Wenn Sie den Warnruf hdren “Polizei”, gefolgt von der
freundlichen Aufforderung, doch bitte lhre Waffen wegzustecken, ist es nicht die schlechteste Idee,
genau das zu tun und die Uzi wieder unter dem Mantel verschwinden zu lassen.

DAS ZIEL (WEIRER PUNKT MIT RADARZIELANGABE)
Die Zielobjekte oder Zielpersonen der einzelnen Auftrdge werden auf dem Abtaster mit einem
Radarwellensignal und einem Piepston gekennzeichnet.

Anmerkung: Wenn Sie Ihr Zielobjekt in ein Gebdude verfolgen missen und nur noch nach
Scannerbildschirm manovrieren konnen, bedenken Sie, dall sich der Cursor im
Hauptbildschirm in ein Fadenkreuz verwandelt, sobald er tiber einem mdglichen Ziel ist und
sich rot farbt, wenn dieses Ziel in Reichweite Ihrer Waffe ist.



FAHRZEUGE (WEIRE QUADRATE)

Um in Fahrzeuge aller Art einzusteigen, klicken Sie sie einfach mit der linken Maustaste an. Der
aktive Agent, bzw. die ganze Gruppe geht auf das Auto, den Lkw oder den Zug zu und steigt ein. Ein
weiterer Cursorklick auf dem Bildschirm bewegt nun das Fahrzeug in die gewiinschte Richtung. Wenn
Sie das Fahrzeug selbst mit der linken Maustaste erneut anklicken, halt es an und Ihre Agenten
steigen aus.

Das gilt nattirlich nicht fiir Ziige; hier miissen Ihre Agenten schon bis zur ndchsten Haltestelle mitfahren,
bevor sie aussteigen kénnen. Warten Sie, bis der Zug anhélt, und klicken Sie dann mit der linken
Maustaste darauf. Ihre Agenten verlassen daraufhin den Zug.

GEBAUDE (BLAUE BLOCKE)

Um Tiren zu 6ffnen und Gebaude zu betreten, klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf die
gewiinschte Tir. Diese sollte sich dann 6ffnen, und Ihr Agent kann einfach hindurch gehen.

Sie kénnen den Bewegungen lhrer Agenten innerhalb von Gebduden entweder auf dem
Abtasterbildschirm folgen oder mit Hilfe Ihrer Zahl, die sich weiter Uber dem Hauptbildschirm
bewegt. Wenn Sie méchten, daR Ihr Agent ein Gebaude verlaft, klicken Sie einfach auf eine Stelle
auerhalb, und Ihr Agent wird den kiirzesten Weg dorthin finden.

GERAUSCHE

Sobald sich lhre Nachbarn beschweren, weil Sie glauben, in lhren Rdumen fande ein Feuergefecht
statt, dricken Sie die Funktionstaste F1, um alle Gerduscheffekte auszuschalten. Wenn Sie die
Gerauscheffekte und Explosionen héren, aber die Musik abschalten wollen, driicken Sie die
Funktionstaste F2.



SCHURWAFFENGEBRAUCH

WAFFEN
ANZEIGE

" AUFNAHME
GEWAHLTE CURSOR
WAFFE

Nur das Waffenarsenal des jeweils aktiven Agenten ist unter den Zustandsfenstern angezeigt. Um
eine Waffe abzufeuern, miissen Sie zunachst mit der linken Maustaste draufklicken. Das
entsprechende Feld farbt sich orange; ein Zeichen, daR der aktive Agent diese Waffe nun unter
seinem Regenmantel hervorgezogen hat und bereit ist, sie abzufeuern. In der Regel sollten Sie Ihre
Waffen schon bereit machen, bevor Sie das Ziel erreichen. Denn dort neigen die Dinge dazu, ein
wenig hektisch zu werden und nach schnellen Handlungen zu verlangen. Aber seien Sie andererseits
vorsichtig, denn die Polizeicyborgs stufen Ihre Agenten sofort als Syndikatsmodelle ein, wenn Sie sie
mit einer gezogenen Waffe herumlaufen sehen. Normalerweise werden sich Ihnen samtliche Polizisten
in lhrer Umgebung sofort néhern.

Anmerkung: Wenn sich [hr Team im Gruppenmodus befindet, wird das Waffenarsenal desjenigen
Agenten angezeigt, der als letzter einzeln aktiv war.

Zielen Sie mit dem Cursor. Sobald Sie auf ein mégliches Ziel kommen, verwandelt er sich in ein
Fadenkreuz. Farbt sich das Fadenkreuz rot, ist das Ziel in SchuBweite Ihrer derzeit gewéhlten Waffe.
Driicken Sie auf den rechten Mausknopf, um die Waffe einmal abzufeuern. Wenn Sie den Knopf
festhalten, geben Sie dem Agenten den Befehl zum Dauerfeuer.

Sobald die Zeit vorbei ist, die Waffen sprechen zu lassen, deaktivieren Sie die Waffen wieder, indem
Sie erneut mit der linken Maustaste auf das Feld klicken. So entgehen Sie vielleicht der Entdeckung
durch die Polizeicyborgs. Die Agenten verstecken dann ihre Waffen wieder unter dem Regenmantel.



WAFFEN AUFNEHMEN

Die Waffen zerstorter Cyborgs, ob feindlich oder aus den eigenen Reihen, kdnnen von aktiven Agenten
aufgehoben werden. Bewegen Sie den Cursor auf die Uberreste eines Agenten oder Polizeicyborgs
und der Mauspfeil verwandelt sich in den Aufnahmecursor (falls eine Waffe aufzusammeln ist). Im
Waffenarsenal Ihres Agenten blinkt die Waffe rot auf, so dal Sie wissen, ob es sich lohnt, sie
aufzuheben. Klicken Sie mit der linken Maustaste, und Ihr Cyborg wird die Waffe einsammeln und
sofort unter seinem Mantel verstecken. Wenn der zerstorte Cyborg mehr als eine Waffe besaR,
erscheint der Aufnahmecursor wieder, sobald die erste Waffe eingesammelt ist. Wenn Sie weiterhin
mit der linken Maustaste klicken, sammelt der aktive Agent weiter Waffen ein, bis keine mehr da sind
oder seine Hande und Manteltaschen komplett gefilllt sind.

WAFFEN WEGWERFEN

Ist erst einmal alle Munition verschossen, verwandelt sich eine Waffe schlagartig in ein auffallend
schweres und lastiges Stiick Metall. Zeit, sich von dem guten Stiick zu trennen. Einmal mit der
rechten Maustaste angeklickt, und der Agent legt die entsprechende Waffe zu Boden. Ob Sie sich
solche finanziellen Abenteuer leisten kdnnen, miissen Sie schlieBlich selbst beurteilen (siehe auch
“Waffen verkaufen”). Aber Sie haben ja immer noch die Mdglichkeit, spater noch einmal
zuriickzukommen und die Waffen aufzuheben.

DER PANIKSCHUB

Wenn lhnen die ganze Sache ber den Kopf wéchst und ringsum nur noch feindliche Agenten auftauchen
und das Feuer erdffnen, driicken Sie den rechten und linken Mausknopf zusammen, wéhrend sich der
Cursor Uber den IPA-Werten eines Agenten befindet. Der Cyborg bekommt automatisch seinen
Panikschub, greift sich die nachstbeste Waffe und erdffnet seinerseits das Feuer. S&mtliche IPA-Werte
schiefen auf den Maximalwert, ohne daf Sie sich um jeden einzeln kimmern missen.

Es mag nicht hiibsch aussehen, aber es ist verdammt effektiv.



SELBSTZERSTORUNG

Okay, was soll's? lhren verbliebenen Agenten ist also die letzte Munition ausgegangen und ringsum
kreisen gegnerische Syndikatcyborgs wie die Geier, bereit, sich auf Sie zu stiirzen. Was tun? Wenn
zumindest einer Ihrer Agenten schon mit einem Brustkorb der Modellreihe 2 oder 3 ausgestattet ist,
zahlt sich diese Investition jetzt aus. Driicken Sie Control (Strg) und D auf der Tastatur und schon
verwandelt sich der aktive Cyborg in eine wandelnde Bombe, wobei er jeden Gegner in der Umgebung
mit sich reift. Ihre restlichen Agenten (die Sie nattrlich wohlweislich in sicherer Entfernung plaziert
haben) kdnnen sich dann die herumliegenden Waffen der Gegner schnappen und weiterkdmpfen.

Als ahnlich nitzlich erweist sich die Selbstzerstérung, wenn |hr Einsatzbudget nach ein paar
erfolglosen Ausfliigen aufgezehrt ist. Selbst ein unbewaffneter Cyborg kann zu einer tédlichen Waffe
werden, wenn er lange genug der Entdeckung entgeht und das Ziel erreicht. Ein Druck auf Control + D
und der Einsatz ist erledigt.

ZERSTORTE CYBORGS

Wenn einer Ihrer Cyborgs zerstort wird, fallt er in seinem Zustandsfenster zu einem héaRlichen
Schrotthaufen zusammen. Bei der Zerstérung der Agenten kdnnen Sie auch alle Waffen und
verbesserten Korperteile abschreiben (es sei denn, Sie sammeln einige Waffen ein). Der Agent ist fiir
zukiinftige Missionen nicht mehr verfligbar, darum ist es ja so wichtig, gegnerische Cyborgs fiir die
eigenen Kuhlkammern zu rekrutieren (siehe “Zerstorte Cyborgs ersetzen”).



EINSATZ-/SCHLURBESPRECHUNG
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Nach jedem Einsatz werden Ihnen in einer Abschlulbesprechung die Einsatzdaten mitgeteilt. Diese
Statistik sagt Ihnen, wieviele gegnerische Agenten Sie zerstdrt haben, wieviel Agenten benutzt
wurden, wieviel Prozent Ihre Schiisse getroffen haben, kurz: eine Zusammenfassung von allem, was
wéhrend der Mission passiert ist. Wenn es fiir Inr Syndikat nicht rosig aussieht, hier steht, warum.

Bei der SchluRbesprechung wird lhnen auch mitgeteilt, ob wéahrend lhrer Abwesenheit Neues aus den
Forschungslaboratorien zu vermelden ist, ob neue Ausrustungsgegenstéande oder Korperteile jetzt
verfugbar sind.

War die Mission erfolgreich, klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Annehmen” und kehren Sie so
zurlick zur Weltkarte. Neben dem Territorium, in dem Sie gerade gesiegt haben, blinken nun ein oder
zwei weitere Gebiete auf, um anzuzeigen, daB jetzt auch hier Auftrdge erhdltlich sind. Nach erfolglosen
Missionen gibt es natiirlich keine weiteren Gebiete zu erobern (siehe auch “Gescheiterte Missionen”).



KAPITEL 5 - NACH DEM EINSATZ

Nachdem Sie Ihren Auftrag erfolgreich abgeschlossen und die SchluBbesprechung genossen haben,
klicken Sie auf “Annehmen” und schauen sich auf der Weltkarte an, welche Auswirkungen dieser Sieg
fUr Ihr Syndikat hatte.
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Wer so erfolgreich einen Auftrag abgeschlossen hat, der hat sich das Recht verdient, gnadenlos hohe
Steuern aus der hilflosen Bevilkerung herauszupressen. Das Territorialfenster sagt vielleicht, daf die
Bevolkerung ganz gliicklich ist und 14 % Steuern bezahlt, aber damit kénnen Sie Ihren Cyborgs keine
neuen Uzis und keine bessere Augen kaufen! Also erhéhen Sie die Steuern und verbessern Sie die
Profitmarge des Syndikats.

Aber seien Sie auf der Hut, wenn sich die Stimmung in der Bevélkerung &ndert. Wenn Sie das Volk
mit maRlosen Steuerforderungen ausbluten und die Biirger ohnehin schon nicht mehr zufrieden sind,
kann es leicht zu einer Rebellion kommen. Fir Sie wiirde das bedeuten, eine Extra-Mission
durchkdmpfen zu miissen, um das Land wieder unter Ihre Fuchtel zu bringen. Da so etwas nur
zusétzliches Geld verschlingt, ohne neue Mérkte zu erdffnen, sollten Sie sich das ersparen. Klicken
Sie also zwischendurch immer mal wieder auf lhre eigenen Territorien auf der Weltkarte, um die
gegenwartige Stimmung der Bevélkerung zu Gberprifen. Senken Sie hier und da mal die Steuern, um
die allgemeine Stimmung zu verbessern und es lhren Gegnern schwerer zu machen, mit ihrer
subversiven Propaganda FuBl zu fassen.

Klicken Sie mit der rechten Taste auf den Aufwartspfeil rechts vom gegenwadrtigen Steuersatz, um die
Steuern in 10-Prozent-Schritten anzuheben; wenn Sie mit der linken Maustaste klicken, geht das
Ganze in langsamen 1-Prozent-Schritten vor sich. Die Zahl neben dem Steuersatz in Prozent gibt an,
wieviel das in Bargeld ausmacht; schauen Sie nur, wie schnell das Sparschwein sich fillt! Um in einem
Anfall von geistiger Umnachtung die Steuer zu senken, klicken Sie mit der rechten bzw. linken
Maustaste auf den Abwartspfeil links vom Steuersatz.

Alles Geld, das Sie auf diese Art einnehmen, wird Ihrem Einsatzbudget gutgeschrieben.



EINEN NEUEN AUFTRAG WAHLEN

Einige der benachbarten Territorien, die von anderen Syndikaten kontrolliert werden, sind durch lhren
Erfolg destabilisiert worden. Einige davon blinken auf der Weltkarte, um anzuzeigen, daf sie jetzt
bereit sind fir eine Ubernahme. Sie konnen lhr Syndikat nur in solche Gegenden ausdehnen, da
anderswo ja keine Auftrage zu vergeben sind.

Wahlen Sie ein Territorium mit einem Klick der linken Maustaste aus und klicken Sie danach auf
“Auftrag”, um nahere Einzelheiten (iber den Einsatz und das Budget zu erfahren. Wie gehabt, bringt
Sie ein Klick der linken Maustaste auf “Annehmen” zur Auswahl des Einsatzteams.

WAFFEN WIEDER AUFLADEN
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Ob lhre Agenten nun in einem bestimmten Gebiet gewonnen oder verloren haben, die
Uberlebenden haben vielleicht den einen oder anderen SchuR abgegeben. Sparen Sie sich die
Ausgaben flir komplett neue Waffensysteme, indem Sie die alten zu erheblich geringeren Preisen
wieder aufladen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Zustandshox eines Cyborgs, um
seine verbliebene Feuerkraft zu Uberprifen. Waffen, bei denen der weile Balken nicht mehr ganz
durchgehend ist, kdnnten etwas frische Munition vertragen. Wenn Sie mit der linken Maustaste
daraufklicken, 6ffnet sich das Detailfenster. Hier kdnnen Sie nun mit der linken Maustaste
“Munition” auswéhlen, um wieder auf volle Feuerkraft zu kommen; der Preis steht ebenfalls im
Detailfenster darlber.

AUSRUSTUNG VERKAUFEN

Erklaren Sie Waffen, die Sie fiir die nachste Mission nicht brauchen, einfach zur Handelsware und
verschaffen Sie sich so das nétige Kleingeld fir wirklich lebenswichtige Ausriistungen.



Waéhlen Sie den Gegenstand, den Sie verkaufen wollen, mit einem Klick der linken Maustaste aus und
klicken Sie als nachstes auf Verkauf. Die Waffe verschwindet aus dem Arsenal des Cyborgs,
entsprechend erscheint das Bargeld bei |lhrem Budget. Dies kdnnen Sie mit allen
Ausristungsgegenstanden machen, allerdings nicht mit Korperteilen.

Wahrend der Mission aufgenommene Waffen kénnen Sie ebenso verkaufen wie alle anderen. Sie
kénnen sie allerdings auch aufladen und bei der nachsten Mission verwenden.

AUSRUSTUNG UBERGEBEN

DaR einige Agenten mit ganzen Wagenladungen Uberschiissiger Waffen herumlaufen, wahrend die
anderen sich kaum ihrer Haut wehren konnen, das muR nicht sein. Ubergeben Sie Ausriistung an
diejenigen unter Ihren Cyborgs, die Sie zu den Bedirftigen zahlen.

Um auf dem Teamauswahl-Bildschirm Waffen und Ausristungsgegenstande unter Ihren Cyborgs
auszutauschen, klicken Sie zunéchst mit der linken Maustaste das Fenster des ersten Cyborgs an.
Suchen Sie aus seinem Arsenal, das unten erscheint, den Gegenstand aus, den Sie an einen anderen
Cyborg weiterreichen wollen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und halten Sie diese Taste
fest, wahrend Sie die Waffe auf das Fenster des zweiten Agenten hiniiberziehen. Wenn Sie dort die
rechte Maustaste loslassen, wird die Waffe oder der Gegenstand in das Arsenal des zweiten Agenten
Ubernommen, sofern dort noch Platz ist. Klicken Sie mit der linken Maustaste nun auf das Fenster
des zweiten Agenten, so finden Sie die Ubergebene Waffe bei seiner persénlichen Ausriistung wieder.

GESCHEITERTE MISSIONEN

Wenn lhre Cyborgs Ihren Befehlen nicht gehorchen oder wenn Ihre Befehle zu
spat kommen, scheitert die Mission. Wenn Sie der Anweisung auf dem
Bildschirm folgen, die Leertaste zu drlcken, bringt Sie das zur AbschluB-
besprechung. Von hier aus bringt Sie ein Klick mit der linken Maustaste auf
“Annehmen” zuriick zur Weltkarte. Suchen Sie sich hier eine andere Gegend aus
(und einen Auftrag, den Sie auch schaffen kénnen).

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Auftrag”, und Sie finden sich bei der
Einsatzbesprechung wieder. Kaufen Sie Informationen oder KartenvergréRerungen
ganz nach Wunsch, klicken Sie wieder auf “Annehmen” und schon kénnen Sie sich
50 mRsT vemsacr |  INr ndchstes Team zusammenstellen (siehe “Teamvorbereitung”). Cyborgs, die
wéhrend des letzten Fehlschlags zerstért wurden, stehen nicht mehr fir weitere
Missionen zur Verfiigung. Sie haben auch all das Geld verloren, das Sie in Waffen
oder Korperteile fir diese zerstérten Cyborgs investiert haben.

Anmerkung: Falls dies immer noch lhre erste Mission ist, haben Sie keine andere Wahl, als es noch
einmal zu versuchen. Aber andererseits: Wenn Sie mit so einer einfachen Aufgabe schon
Uberfordert sind, haben Sie wahrscheinlich ohnehin nicht das Zeug zu einem
Syndikatsmanager.



SPIELENDE

Falls Sie sich als so unfahig erweisen, daf alle acht Cyborgs, die lhnen das Syndikat zur Verfiigung
gestellt hat, zerstért werden, ist das Spiel fir Sie vorbei. Da Sie fiir Ihr Syndikat nur eine Schande
und eine Belastung darstellen, ziindet man kurzerhand die Sprengladung, die fiir solche Félle
vorsorglich an Bord lhres Luftschiffes versteckt wurde. Das Syndikat ist um die Erfahrung reicher, nie
wieder so jemanden einzustellen, und Sie stiirzen samt Luftschiff brennend hinunter in die Stadt. Es
ist ein schneller Tod, das ist das Einzige, wofiir Sie dankbar sein kdnnen, und es ist mit Sicherheit das
letzte Mal, daB Sie ein strahlender Stern an irgendeinem Himmel sind.

Und sagen Sie jetzt bitte nicht, wir hatten Sie nicht gewarnt...



KAPITEL 6 - SPIEL LADEN UND SICHERN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Spiel laden/sichern” im Hauptmeni, um direkt nach einer
erfolgreichen Mission den Bestand an Geld, Territorien und Ansehen zu sichern, den Sie bisher
gewonnen haben. Oder aber, falls die Mission weniger erfolgreich war, um einen alten Spielstand
wieder einzulesen. Sie kénnen bis zu zehn Spielsténde sichern.

EIN SPIEL SICHERN

Um bei Syndicate einen Spielstand abzuspeichern, klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Spiel
laden/sichern” im Hauptmeni. Daraufhin erscheint der Bildschirm mit den gespeicherten
Spielstanden. Klicken Sie auf ein leeres Feld und léschen Sie den alten Spielstandnamen bzw. das
Wort “Leer”. Geben Sie Uber die Tastatur einen neuen Namen fir den Spielstand ein und klicken Sie
mit der linken Maustaste auf “Sichern”.

EIN SPIEL LADEN

Um einen gesicherten Syndicate-Spielstand wieder zu laden, klicken Sie im Hauptmeni auf “Spiel
laden/sichern”. Daraufhin erscheint der Bildschirm mit den gespeicherten Spielen. Klicken Sie
zunéchst den gewiinschten Spielstand an und danach den Schalter “Laden”.



KAPITEL 7 - AUSRUSTUNG UND GEBIETE

AUSRUSTUNG

Hier sehen Sie die komplette Auswahl an Waffen und Ausriistungsgegenstanden, die Ihrem Syndikat
im Laufe des Spiels zur Verfugung stehen.

Feuerwaffen:

Pistole: GroBkalibrige Handfeuerwaffe. Projektilwaffe mit mittlerer Reichweite. Sehr preiswerte
Bewaffnung, die zwar jeder anderen unterlegen ist, die man aber trotzdem gerne fiir alle Félle in der
Hinterhand hat.

Schrotgewehr: “Pump-Action”-Schrotgewehr mit groBem Magazin. Richtet erheblich mehr Schaden an
als eine Faustfeuerwaffe, ist aber durch seine geringe Reichweite im Nachteil. Auf kiirzeste Distanz
kann es allerdings ziemlich verheerend wirken.

Uberzeugstrahler: Eine Waffe fiir kiirzeste Reichweiten. Verspriiht eine winzige Dosis einer
Chemikalie, die dem Zielobjekt jede Spur von freiem Willen raubt. Bei einem Treffer verfarben sich die
Opfer kurzfristig blau, bekommen danach einen starren Blick und folgen dem Agenten, der mit dem
Uberzeugstrahler auf sie geschossen hat, willig quer durch das gesamte Einsatzgebiet. Zivilisten
haben gegen diese Waffe keinerlei Widerstandsfahigkeit. Doch Sie miissen zundchst eine gewisse
Anzahl von Zivilisten “iiberzeugen”, bevor der Uberzeugstrahler irgendwelche Auswirkungen auf
Wachen, Polizeicyborgs oder gar feindliche Agenten hat. Ferner steht die Wirksamkeit des
Uberzeugstrahlers im direkten Zusammenhang mit der Modellreihe des Gehirns, das in dem Cyborg
eingebaut ist, der die Waffe benutzt.



Die Tabelle unten zeigt, wie viele Zivilisten Sie iiberzeugen missen, um auch bei Wachen, Polizisten
und gegnerischen Agenten erfolgreich zu sein.

Modellreihe Zivilist Wache Polizeicyborg Agent
Hirn O | 4 8 32
Hirn 1 I 2 4 16
Hirn 2 I 1 3 11
Hirn 3 I 1 2 8

(I = immer Uberzeugbar)

Jeder Kategorie sind auRerdem Uberredungspunkte zugeordnet. Diese funktionieren in Kombination
mit héheren Modellreihen von Gehirnen und sind wie folgt verteilt:

Zivilist = 1

Wache =3

Polizeicyborg = 4
Gegnerischer Agent = 32

Beispiel 1: Mit einem unmodifizierten Gehirn brauchen Sie vier Zivilisten, um eine einzige
Wache kontrollieren zu kénnen. Da die Wache aber wiederum drei Uberredungspunkte wert
ist, brauchen Sie nur einen weiteren Zivilisten, um einen Polizeicyborg zu (iberzeugen:

Gehirn 0 5 Zivilisten + 1 Wache = 1 Polizist
Uberredungspunkte B5x1)+(2x3) =8

Beispiel 2: Dank der Uberzeugungspunkte brauchen Sie bei einem Gehirn der Modellreihe 3
keine acht Zivilisten zu tiberreden, um sich einen feindlichen Agenten zu schnappen. Die
folgende Kombination hat den selben Effekt:

Gehirn 3 1 Zivilist + 1 Wache + 1 Polizist =1 Agent
Uberredungspunkte 1x1)+(1x3)+(1x4 =8
Bitte beachten Sie: Nur (iberredete gegnerische Cyborgs werden in Ihre Kilhlkammern eingelagert.

Fir alle sonstigen uberredeten Personen, die bis zum Ende des Einsatzes iberleben, erhalten Sie eine
finanzielle Belohnung.

MP: Automatische Handfeuerwaffe, Kaliber 9 mm. Hohe Feuergeschwindigkeit bei mittlerer
Reichweite. Reichlich vorhandene Munition und eine sehr gute Kosten/Nutzenrelation machen die Uzi
zur Schwerpunktwaffe jeder Angriffseinheit.



Fernwaffe: Prazisionsgewehr mit Zielfernrohr fiir groRe und sehr groRe Reichweiten. Einschiissige
Waffe mit sehr hoher Miindungsgeschwindigkeit, entworfen fiir das Ausschalten von Einzelzielen auf
groRte Distanz. Sehr hilfreich fiir gezielte Ausschaltungen und Unterstiitzungsfeuer aus sicherer
Entfernung.

Unterstiitzende Waffen:

Flammenwerfer: StéRt einen Strahl entziindeten, gelierten Phosphors aus, der an getroffenen Zielen
haften bleibt. Nur fur &uBerst kurze Entfernungen geeignet, dann aber von extremer
Vernichtungskraft. Sehr effektive Waffe gegen Fahrzeuge aller Art.

Miniaturgewehr, Mini-Gewehr: Scherzhafte Bezeichnung fiir eine der schwersten Feuerwaffen, ein
mehrldufiges Maschinengewehr mit motorgetriebenem Laufwechsel und unglaublich hoher
Feuergeschwindigkeit. Diese eigentlich zur Montage an Helikoptern und Kampfflugzeugen entwickelte
Waffe bietet neben ihrer Vernichtungskraft auch noch eine erstaunliche Reichweite. Das extrem hohe
Gewicht aber bereitet Cyborgs mit unmodifizierten Armen und Beinen ernsthafte Probleme; mehr als
eines dieser Motor-MGs kénnen nur hochentwickelte Cyborgmodelle tragen.

Lasergewehr: Kurzldufige Flinte, die Laserlicht benutzt, um einen Strahl hochaufgeladener Energie
abzugeben. Dieser Strahl schneidet durch jedes Ziel und durch alles, was dumm genug ist, in die
Schullbahn zu geraten. &uRerst wirksam bei einer sehr groRen Reichweite, dadurch die ideale Waffe
gegen Fahrzeuge oder fur Heckenschiitzen.

Gausswerfer: Tragbarer Raketenwerfer mit einem Magazin von drei Gaussraketen. Diese Raketen
sind trotz ihrer geringen GréRe durchaus in der Lage, Panzer und Fahrzeuge zu vernichten, und dies
sogar auf mittlere bis groRe Entfernung.

Spezielle Ausriistung:

Zugangskarte: Ein Plastikausweis, der eine Zutrittsberechtigung fiir einige Sicherheitstiiren gibt.
Solche Sicherheitstiiren finden sich zum Beispiel vor abgesperrten Stadtbezirken oder
Sicherheitsbereichen in Gebauden. Die Zugangskarte weist den Agenten zudem als Polizeiagenten
aus, was die Programme der echten Polizei-Cyborgs verwirrt.

Abtaster: Ein Energieabtaster, der mégliche Bedrohungen oder Ausriistungsgegenstéande in der
Umgebung aufspiiren kann. Sein Bildschirm zeigt alle Fahrzeuge, Personen, Cyborgs und
Ausriistungsgegensténde in der ndheren Umgebung. Einsatzziele werden durch ein Zielradar und ein
codiertes Tonsignal kenntlich gemacht.

Zeitbombe: Hochexplosiver Sprengstoff, komplett mit Zeitziinder und Sprengkapsel. Detoniert nach
einem festeingestellten Zeitraum mit verwistenden Auswirkungen auf die Umgebung. Der Sprengstoff
ist nicht stark genug, um Gebdude zu beschddigen, zerstort aber allemal Cyborgs und Fahrzeuge. Um
die Zeitbombe zu plazieren, klicken Sie einfach mit der rechten Maustaste auf das Waffenbild im
Arsenal des aktiven Agenten, als wollten Sie eine Waffe wegwerfen. Danach sollten Sie lhre
kybernetischen Beine in die Hand nehmen!



Medipack: Ein kleines P&ckchen, das alles Notwendige fiir die schnelle Reparatur eines Cyborgs
enthélt. Es dichtet Schaden im Kihlsystem, enthalt zudem ein wenig Entroster und bringt verbrauchte
Energie sofort zurtick. Allerdings kann man es nur einmal verwenden, danach gibt es nicht einmal
mehr Pfand fur das Leergut.

Energieschild: Tragbarer Schutzschirmgenerator (TraSchuG). Wird als Glirtel getragen und hillt
seinen Tréger im eingeschalteten Zustand komplett in ein schitzendes Kraftfeld ein, das sémtlichen
bekannten Projektilwaffen widerstehen kann. Aufgrund seines immensen Energieverbrauchs ist dieses
Kraftfeld allerdings nur von kurzer Dauer.

TERRITORIEN

Nach dem Fall der nationalen Regierungen brachen die Staatsgrenzen zusammen, als die einzelnen
Lander mehr und mehr von den einzelnen Syndikaten geschluckt wurden. Aus Verwaltungsgrinden
wurden die Besitztlimer der einzelnen Syndikate aber nach wie vor in Territorien eingeteilt, die in etwa
die gleiche BevdlkerungsgréRe aufwiesen. Bei Syndicate kdmpfen Sie um die Vorherrschaft in genau
diesen Territorien. Durch Aufstédnde, Kriege und Vélkerwanderungen hat sich die ethische
Zusammensetzung dieser Territorien seit dem zwanzigsten Jahrhundert drastisch veréndert.
Heutzutage ist der einzig vorstellbare Grund fiir einen bewaffneten Konflikt und - ironischerweise -
auch die einzig nennenswerte Quelle von Vergniigen und Unterhaltung der CHIP.

Westeuropa Mitteleuropa Skandinavien
Algerien Ural Osteuropa
Sibirien Mongolei Kasachstan

Kamtschatka Ferner Osten China

Libyen Iran Irak
Indien Pazifika Indonesien
West-Australien Nord-Territorien Neu-Sid-Wales

Mauretanien Nigeria Sudan
Arabien Zaire Kenia
Sudafrika Mosambik Station Atlantis
Grénland Nordost-Territorien ~ Nordwest-Territorien

Alaska Yukon Neufundland
Kalifornien Rocky Mountains Mittelwesten
Neu-England Colorado Siudstaaten
Mexiko Kolumbien Peru
Venezuela Brasilien Paraguay
Argentinien Uruguay



KAPITEL 8 - RIVALISIERENDE SYNDIKATE

Der Tao-Clan: Als sich zu den Vereinigten Chinesischen Triaden auch noch Teile der japanischen
Yakuza gesellten, wurde eines der méachtigsten Syndikate im Orient gegrindet. Seine Agenten
infiltrierten den Industriegiganten Sonbushi Corporation, und plétzlich hatten die Tao-Manager ihre
Hénde an allen Hebeln der Macht von der Siidchinesischen See bis zu den russischen Steppen. Seit
den Tagen des Dschinghis Khan ist kein dstliches Imperium mehr so weit nach Westen vorgedrungen.

Tao-Agenten sind sehr diszipliniert und mit den letzten High-Tech-Waffen ausgeriistet; das Resultat
von Millionen Yen, die in die Forschung investiert wurden. Ihre Mordanschldge sind in der Regel
makellos. Tao-Cyborgs sind weder bdsartige noch sadistische Gegner, sie sind lediglich
furchterregend effizient und professionell.

I.LLA.: Nachdem er jahrzehntelang keinerlei staatliche Gelder mehr gesehen hatte, beschlo der CIA,
seine Dienste auf dem freien Markt an den Meistbietenden zu verkaufen. Durch den Gebrauch der
Spionage- und Antiterror-Fahigkeiten, die sich ihre Agenten friiher beim Schutz der Freien Welt
angeeignet hatten, wurde die I.I.A. (Independent Intelligence Agency) sehr schnell zum bevorzugten
ausfiihrenden Organ der internationalen Verbrecherorganisationen.

Mordanschldage, Erpressung und der Sturz von Regierungen nach Wunsch erwiesen sich als sehr
lukratives Geschéft, und nach einer steilen und extrem erfolgreichen und profitablen Karriere betrat
die I.I.A. selbst die Arena der internationalen Syndikate. Keine andere Gesellschaft in Nordamerika
konnte sich gegen ihre gewaltigen Ressourcen behaupten, und so stieg die I.I.A. unaufhaltsam zum
flihrenden Verbrechersyndikat der USA auf.

Die Agenten der I.I.A. werden ausgesucht nach ihrer ménnlich-herben Ausstrahlung. Schwere
Bewaffnung wird als selbstversténdlich vorausgesetzt; erwarten Sie also keinerlei Ricksichtnahme.

Die Castrilos: Grausamkeit ohnegleichen ist das Markenzeichen der Castrilo-Agenten. lhre Urspriinge
liegen in Kuba, wo dieses Syndikat kurz vor dem Fall des Kommunismus als politische Partei
begonnen hat, die dem Andenken des verstorbenen Prdsidenten Castro gewidmet war. Als sie ihre
Ziele nicht an der Wahlurne erreichen konnten, versuchten sie es mit Waffengewalt. Nachdem es
sich Uber die gesamte Karibik verbreitet hatte wie eine Schnupfenepidemie, etablierte sich das
Syndikat als beherrschende Macht Sudamerikas. Eines ihrer diversen Vermdgen machten die
Castrilos alleine damit, daR sie nacheinander alle iibriggebliebenen Weltmachte erpreften, die letzten
Uberreste des Amazonas-Regenwaldes auch noch zu vernichten. Wann immer heute mal ein paar
Pesos in der Kasse fehlen, wird dieser alte Trick immer wieder gerne ausgegraben. Zwischen den
Agenten der Castrilos und des I.I.A. tobt ein haRerfiillter Krieg, da beide versuchen, sich die lukrative
nordamerikanische Zone zu sichern.



Sphinx Inc.: Die Manager von Sphinx Inc. betrachten die Ausdehnung ihres EinfluRgebietes fast als ein
religidses Ritual. Ihr Ziel ist es, Ruhm und Majestét des alten égyptens wiederauferstehen zu lassen und ganz
Afrika, den Mittleren Osten und das Mittelmeergebiet zu einem einzigen grofien Imperium zusammenzufassen.
Bdse Zungen unter den Rivalen behaupten, diese Berufung auf alttestamentarische Belege sei nur eine
Ausrede, um den biblischen Ma3stab ihrer Massaker zu entschuldigen.

Obwohl sie nicht unbedingt mit dem Neuesten ausgerustet sind, machen die Cyborgs von Sphinx Inc.
diesen Nachteil durch ein fast unnatiirliches Pflichtgefiihl wieder wett. Selbst alleine und beschadigt
k&mpfen diese Cyborgs noch bis zum letzten und sind alles andere als leicht zu zerstoren.

Jihad Executive: Durch die auf Ausdehnung angelegte Politik sowohl von Tao als auch von Sphinx Inc.
geriet der Nahe Osten mehr und mehr unter Druck. Hinzu kamen die exorbitanten Steuern, die die
fast bankrotte Weltregierung fiir den Export von 8l verlangte (mit der Ausrede, dies sei ein Beitrag
zur Umweltverschmutzung). So ist Jihad Exec. ein Syndikat, das aus der Not geboren wurde und fiir
seine Heimat kdmpft. Gewisse finanzielle Reserven mufBten aber wohl noch vorhanden gewesen sein,
denn samtliche Cyborgs von Jihad Executive sind bestens ausgeriistet mit den modernsten Bauteilen.
Allerdings besitzt Jihad recht wenige Cyborgs, und mit der Waffentechnik steht es auch nicht zum
besten. Trotzdem: Wer Jihad als ungeféhrlich einstuft, tut dies auf eigene Gefahr.

Die Tasmanische Befreiungsfront: Als die Briten im achtzehnten Jahrhundert anfingen, Kriminelle nach
Australien zu exportieren, hatten sie keine Ahnung, was fiir einen Stein sie damit ins Rollen brachten.
Verbrechen, so die neuesten Erkenntnisse, ist ja schlieflich eine genetisch vererbbare Tatsache, und
so wurden den australischen Jugendlichen die Feinheiten des Gesetzbruchs schon an der Mutterbrust
beigebracht. Unglicklicherweise verhinderte die kontinentale Vorliebe fir Alkohol, daR australische
Kriminelle ebenso erfolgreich wurden wie ihre internationalen Rivalen. Die Tao-Bruderschaft etwa
faBte sehr leicht FuB in Australasien, lebenslénglich Sake und Sushi war in greifbare Néhe gerlickt.

Dann gab es im Zuge der groRen Lager-Bier-Rebellion von 2140 mehrere Aufstande, die von der
Tasmanischen Befreiungsfront und ihrer damals noch existierenden Konkurrenzorganisation, der Front
fiir die Befreiung Tasmaniens, geleitet wurden. Doch die Tasmanische Befreiungsfront eroberte die
Wasserkraftwerke auf den vorgelagerten Inseln im Barrier-Reef und schnitt dem Hauptland einfach
den Strom ab; ein genialer Schachzug, der die Tao-Manager véllig unvorbereitet erwischte und ihre
Spielekonsolen lahmlegte. Die TBF schwappte (iber den Kontinent wie Bier aus einem umgestirzten
FaR und schwemmte die Tao-Bruderschaft von australischem Boden fort; Schafscheren und
Biertrinken wurden sofort wieder als nationalaustralisches Pflichtvergniigen eingefthrt.



Das Vermdgen, das die TBF mit dem weltweiten Export schlappen Lager-Biers gemacht hatte,
wanderte fast komplett in Richtung Forschungsabteilung. Schon bald stand der EinfluR der Australier
als Weltmacht nur noch hinter dem der Tao-Bruderschaft zuriick. lhre Cyborgs sind nicht immer ganz
sauber programmiert und meist auch leicht am schwankenden Gang zu erkennen, aber zumindest
sind sie nicht wirklich bésartig, solange man ihnen nicht den Zutritt zur Bar verweigert.

EuroCorp: Im Jahre 2100 brach die Européische Gemeinschaft zusammen. Die Zerstérung kam von
innen, nur wenige Monate, nachdem die sogenannte kontinentale Arbeitsteilung eingefiihrt worden
war. Die offenbar geistesgestdrten Blirokraten hatten Belgien die Verantwortung fir den
Unterhaltungssektor tbertragen, Italien war fiir die Verteidigung zustandig und die Briten fir die
kontinentale Kiiche - ein Alptraum.

In dieser Atmosphére des gegenseitigen Mitrauens und der Aggression wurde der CHIP
vervollkommnet. Er hielt die Bevdlkerung bei Laune, wahrend im Hintergrund die Regierungen sich
gegenseitig zerfleischten. Die Syndikate muBten nur noch die Brocken auffegen und sich ein Land nach
dem anderen einverleiben. Als sich der Staub der Territorialkdmpfe wieder gelegt hatte, stand nur
noch EuroCorp auf den eigenen Beinen. Aber EuroCorps Monopol auf die weltweite CHIP-Produktion
konnte nicht ewig halten, und schon bald mufte sich das Management an s&mtlichen Fronten gegen
rivalisierende Syndikate verteidigen.

Dies ist nun die Situation, in der lhre Spielkarriere beginnt. Verteidigen Sie lhr Syndikat und nutzen
Sie gleichzeitig lhre Agenten, um EuroCorps Vorherrschaft sicherzustellen.
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