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Copyright-Vermerk

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

Zum Urheberrecht:

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

Begrenzte Garantie

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

(In manchen L&ndern k6nnen Bestimmungen zur Beschrdnkung oder zum Ausschluf}
stillschweigender Garantien oder der Haftung fiir verbundene Schéden und Folge-
schaden unwirksam sein. Deswegen kann es sein, daf? die obigen Beschrankungen und
Ausschlisse fur Ihr Land nicht gelten.)
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Kunden-Service

Fragen und Probleme?
Falls Sie Fragen haben oder zusétzliche Hilfestellung zu diesem oder einem ande-
ren Interactive-Magic-Produkt bendtigen, kdnnen Sie gerne unsere Hotline anru-
fen.Kunden aus der Schweiz wéhlen bitte die Vorwabhl fiir Deutschland. Nicht mog-
lich ist die Anwahl aus diesen Landern mit einem Handy oder von der Nebenstelle
einer Telefonanlage aus, bei der die Servicenummern gesperrt sind.

01805 - 221126 (0,48 DM pro Minute)

in der Zeit von Montag bis Freitag 17 - 20 Uhr

samstags und sonntags von 14 - 17 Uhr

Zu anderen Zeiten ist unter dieser Nummer ein Faxgerat angeschlossen.

Die Service-Nummer fiir Kunden aus Osterreich lautet:
03614 - 500 555
dienstags und donnerstags von 15 - 19 Uhr

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

Was ist zu tun, wenn die CD defekt ist?

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

Vergessen Sie bitte nicht, Ihren Namen und Ihre vollstdndige Anschrift anzugeben.

Die Support-Anschrift ist:
Interactive Magic GmbH
Stichwort, ThunderBrigade*
Postfach 5161
33279 Gutersloh

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

»Windows 95" und,Explorer” sind eingetragene Warenzeichen der Microsoft Corporation.
~Pentium® ist ein eingetragenes Warenzeichen der Intel Corporation.
~Adobe“ und,Acrobat” sind Warenzeichen von Adobe Systems, Inc.
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1 Einleitung

Thunder Brigade handelt von einem dreiseitigen, interstellaren Konflikt zwischen
der Terranischen Allianz und ihren fritheren Kolonien. Der Krieg wird an 12 ver-
schiedenen Schauplatzen mit speziellen Schwebepanzern (oder Gravpanzern)
ausgetragen —fliegenden Panzern mit Antigrav-Antrieb. Die Schlachten kombinie-
ren also das Tempo von Tiefflieger-Zweikdmpfen mit dem Geschitzdonner von
Panzerschlachten.

Sie kdnnen im Spiel verschiedene Panzertypen fliegen. Die Panzerkontrollen sind
Ubersichtlich und leicht zu erlernen. Aber 20 verschiedene Panzertypen, 6 Waffen-
systeme und eine Reihe von Verteidigungseinrichtungen am Boden bedeuten, dafl?
es zahlreiche Taktiken zu erlernen und zu nutzen gilt.

AuBerdem kdnnen Sie in mehreren Missionen und Einzelszenarios das Kommando
Uber einen Zug von zwei bis finf Schwebepanzern tbernehmen, der aus lhnen
und Ihren Flugelleuten besteht. Sie kénnen lhren Fligelleuten Befehle geben.

Auch in Missionen, in denen Sie nicht den Befehl Giber einen ganzen Zug fihren,
sind Sie oft Teil einer gréReren Truppe. Das bedeutet, daR Sie mit befreundeten Ein-
heiten zusammenarbeiten, ihnen helfen, wenn sie in Schwierigkeiten geraten und
sie um Hilfe bitten, wenn Sie dem Feind alleine nicht mehr gewachsen sind.

In der aus 30 Missionen bestehenden Kampagne schlieRen Sie sich der Volksarmee
des Vereinigten Systems an, den Streitkraften der friiheren Kolonien der Erde. Die
Kampagne flihrt Sie in drei verschiedene Sonnensysteme, wo Sie fur die Unabhén-
gigkeit des Vereinigten Systems kdmpfen. Im Verlauf der Kampagne steigen Sie in
der Militarhierarchie auf und erhalten verschiedene, lhrer Leistung entsprechende
Auszeichnungen.

Die Einzelszenarios bieten Ihnen schnelle Unterhaltung. Mit dem eingebauten
Szenario-Editor kann die Handlung ganz auf Ihre Wiinsche zugeschnitten werden.
Schlief3lich kbnnen Sie im Multiplayer-Modus Schlachten zwischen realen mensch-
lichen Gegnern austragen. An den Schlachten kdnnen bis zu 16 Spieler tiber LAN
oder 4 Spieler tUiber das Internet teilnehmen. Wie die Einzelszenarios kdnnen auch
die Multiplayer-Szenarios mit dem eingebauten Szenario-Editor lhren Wiinschen
angepalit werden.

*
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Thunder Brigade

Installation

Folgende Hardware ist fiir das Spiel erforderlich:

& IBM-kompatibler PC mit Pentium 100 MHz oder besser (Pentium 200 MHz
empfohlen)

32 MB RAM

2 MB SVGA Video mit 640x480-Auflésung und 65.000 Farben
2fach-CD-ROM (4fach oder schneller empfohlen)

Windows 95 oder Windows 98

Maus

Soundkarte empfohlen, aber nicht erforderlich

L

Joystick empfohlen, aber nicht erforderlich

Installation unter Windows

So installieren Sie Thunder Brigade:

CD in das CD-ROM-Laufwerk einlegen. Das Fenster »Autoplay-Optionen« erscheint.
Falls Autoplay nicht funktioniert oder Ihr CD-ROM-Laufwerk mit einem 16-bit-Trei-
ber arbeitet, kann es sein, dal’ das Fenster «Autoplay-Optionen« nicht erscheint. In
diesem Fall die CD-ROM mit dem Windows-Explorer oder »Arbeitsplatz durchsu-
chen« und auf »setup.exe« doppelklicken, um das Thunder-Brigade-Setup-Pro-
gramm zu starten.

Dann auf »Thunder Brigade installieren«klicken. Sie werden durch den weiteren
Installationsvorgang gefiihrt.

Hauptmenu

In diesem Meni kdnnen Sie das Spiel starten und beenden und zwischen ver-
schiedenen Spielmodi wahlen.

Ubungsmission: Sie werden auf eine besondere Ubungsmission geschickt. Auf
dieser Mission lernen Neulinge den Umgang mit den Panzerkontrollen und
dem Kampfinterface.

Sofort-Action: Sie werden sofort in einen Kampf geschickt. Die besondere Konfi-
guration dieser Schlacht hilft Neulingen, mit dem Spiel zu experimentieren.
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Kampagne: Hier kdnnen Sie eine Kampagne beginnen oder weiterspielen.
Genaueres finden Sie in Kapitel 6, »Kampagne« auf Seite 23.

Einzelszenario: Hier kdnnen Sie Einzelszenarios spielen und entwerfen, die nicht
mit der Kampagne in Zusammenhang stehen. Genaueres finden Sie im Kapi-
tel 7, »Einzelszenario« auf Seite 34.

Multiplayer-Spiel: Hier kdnnen Sie eine Schlacht fir mehrere Spieler entwerfen
oder an einer solchen teilnehmen. Sie kénnen auch verschiedene Multiplayer-
Szenarios auswéhlen und bearbeiten. Genaueres finden Sie in Kapitel 8, »Spiel
mit mehreren Spielern« auf Seite 41.

Zuruck zu Windows: Beendet das Spiel und kehrt zu Windows zurtick.

*
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2 Einzelspieler-Schnellstart

In Thunder Brigade spielen Sie einen Schwebe- (oder Grav-)Panzerpiloten, der die
20 verschiedenen Panzertypen der drei verfeindeten Bindnisse kommandiert.
Auflerdem konnen Sie in verschiedenen Missionen und Einzelszenarios den vom
Computer kontrollierten Fliigelleuten Befehle erteilen.

Dieses Schnellstart-Programm bietet Ihnen einen Schnellkurs »Mit einem Grav-
panzer fliegen« und eine Beschreibung der Feinheiten des Spiels, mit denen Sie
sich genauer befassen kénnen.

Hinweis: Die schnellste Methode anzufangen, ist die Ubungsmis-
sion. Die Ubungsmission ist ein interaktiver Funf-Minuten-Kurs,

. , indem Sie die Grundlagen der Gravpanzer-Kontrollen lernen.
. Probieren Sie es aus: Wahlen Sie Ubungsmission im Hauptmenda.

Erste Schritte

In Thunder Brigade gibt es drei Einzelspieler-Modi: Sofort-Action, Einzelszenarios
und die Kampagne.Wahlen Sie im Hauptmen, in welchem Modus Sie spielen wol-
len.

Sofort-Action ist ein Kampf,an dem Sie mit einem einfachen Klick im Hauptmend
teilnehmen kdnnen. Er ist fest konfiguriert,um Neulingen das Experimentieren mit
dem Spiel zu erleichtern. Das Missionsziel in der Sofort-Action ist es, alle Bestim-
mungspunkte aufzusuchen und alle feindlichen Ziele zu zerstoéren.

Einzelszenarios sind der Sofort-Action ahnlich. Sie sind allerdings meist viel an-
spruchsvoller als die Sofort-Action. (Sie kdnnen auch den Schnellschul3 als Einzel-
szenario spielen.) Das Ziel eines Einzelszenarios ist es, alle feindlichen Ziele oder
Panzer zu zerstoren und dabei die eigenen Ziele vor der Zerstérung zu schiitzen.
Mit dem eingebauten Szenario-Editor kdnnen Sie die bestehenden Szenarios be-
arbeiten oder selbst Szenarios entwerfen.

Die Kampagne besteht aus einer Reihe von Einzelspieler-Missionen, bei denen Sie
den Platz eines Panzerpiloten der »United Systems« im Krieg gegen die beiden
feindlichen Buindnisse einnehmen. Das Ziel jeder Mission wird den Instruktionen
zur jeweiligen Mission beschrieben.
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Einen Panzer steuern

In diesem Kapitel benutzen wir den Schnellschuf3 als Beispiel-Szenario. Wahlen Sie
Sofort-Action im Hauptmenu, um das Programm zu starten.

Als erstes werden Sie links den riesigen Raumtransporter der United Systems be-
merken. Sie sind gerade auf einem feindlichen Planeten gelandet. Die drei Stellun-
gen vor lhnen sind Raketenwerfer. Ignorieren Sie sie, denn um sie zu benutzen,
brauchen Sie einen Laser-Designator, den Ihr BCC 110 »Talon« Kampfpanzer nicht
hat.

Ihr Partner besitzt allerdings einen Laser-Designator; er befindet sich im Panzer vor
Ihnen. Die Markierung des Panzers ist griin,um zu zeigen, daf’ es sich um einen ver-
biindeten Panzer handelt. Das Label »BCC 120 Claws« gibt den Panzertyp an.

Der andere Panzer erscheint als griiner Pfeil auf der Sensor-Anzeige in der linken
unteren Bildschirmecke. Alle Objekte in der néheren Umgebung des Schlachtfeldes
werden hier angezeigt. Verbuindete Einheiten sind griin, feindliche Einheiten rot.
Der weilse Wegmarken-Pfeil auf der Sensor-Anzeige zeigt die Richtung zur nach-
sten Wegmarke. In der Sofort-Action ist das die nachste feindliche Stellung, die zu
zerstoren ist.

Kontrollen

Setzen Sie lhren Panzer in Bewegung. Dies sind die wichtigsten Kontrollen:
@ Fur Schub nach vorn driicken Sie [A].
@ Fir Schub nach hinten driicken Sie [Y].

@ FUr Schub zur Seite halten Sie die [Alt]-Taste gedriickt und benutzen die
Pfeiltasten.

' Um lhren Panzer zu steuern, benutzen Sie die Pfeiltasten.
Genaueres finden Sie in Kapitel 4 »Kontrollen« auf Seite 10

Waffen

Inzwischen haben Sie wahrscheinlich die roten Pfeile auf Inrem Sensor-Display be-
merkt. Sie zeigen feindliche Panzer an, die Sie zerstéren missen. lhr BCC 110 Talon
hat zwei Waffensysteme fir diesen Zweck: die Rail-Gun und Raketen.

Die Rail-Gun ist eine Nahkampfwaffe mit kurzer Reichweite. Elektrisch beschleu-
nigte, nicht explodierende Geschosse werden mit hoher Geschwindigkeit abge-
feuert, um die Panzerung der gegnerischen Panzer zu durchdringen. Um die Rail-
Gun als aktives Waffensystem zu wéhlen, driicken Sie [2] (die Rail-Gun ist als
Standard ausgewahlt).

*
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Raketen sind explosive Geschosse mit grof3er Reichweite, die automatisch beweg-
liche Ziele ansteuern. Sie werden allerdings keine Gebaude oder Tarnpanzer
ansteuern (solange deren Tarnausriistung funktioniert). Objekte, die von einer Ra-
kete angesteuert werden kdnnen, sind eindeutig »fett« markiert. Sie werden die
Markierung sofort erkennen, wenn Sie auf »Charons« (Halon-Kampfpanzer) und
»Striker« (Halon-Tarnpanzer) stoRen. Driicken Sie [3], um die Raketen als aktives
Waffensystem zu wahlen. Die Zahl der Raketen ist meist beschrankt, in der Sofort-
Action jedoch nicht.

Die Waffen feuern nach vorn. Um die gewahlte Waffe abzuschieen, richten Sie
ihren Panzer auf den Feind und driicken die [Leertaste].

Genaueres finden Sie in Kapitel 10 »Waffen« auf Seite 58.

Weitere Ausristung

Aufler den Waffensystemen hat Ihr Panzer noch einiges an weiterer Ausriistung,
die ihn im Kampf schitzen soll. Bewegen Sie den Cursor Uber die Statusanzeige in
der rechten unteren Bildschirmecke, um zu sehen, ob die Ausriistung richtig funk-
tioniert oder aber beschéadigt oder zerstort ist.

Genaueres finden Sie unter »Ausriistung« auf Seite 63.

Kartenansicht

Die Kartenansicht gibt ihnen den taktischen Uberblick tiber die Lage des Kampfes.
Um auf die Kartenansicht umzuschalten, driicken Sie [M]. AuRer den Zielen sind
nur die sichtbaren feindlichen Stellungen auf der Karte eingezeichnet. Die Ziele
sind immer auf der Karte. Sie haben einen roten Fleck im Hintergrund, um sie von
anderen feindlichen Objekten zu unterscheiden.

der Sensoren. Nur in diesem Bereich sind feindliche Panzer sicht-

i HINWEIS: Die hellen Kreise auf der Karte zeigen die Reichweite
bar.

Genaueres finden Sie unter «Kartenansicht« auf Seite 14.

Die Feinheiten

Wenn Sie mit den Grundlagen des Spiels gut zurechtkommen, versuchen Sie fol-

gende Feinheiten in der beschriebenen Reihenfolge:

Andere Spielmodi: AuRBer der Sofort-Action gibt es Einzelszenarios (siehe Seite
34) und die Kampagne (siehe Seite 23).
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Sensoren: Die Sensoren Ihres Panzers haben zwei Modi: aktiv und passiv. Mehr
dartiber finden Sie unter »HUD« auf Seite 12 und »Ausriistung« auf Seite 64.

Panzertypen:Es gibt vier verschiedene Panzerklassen (Tarnung-, Kampf-, Schwer-
und Zerstdrer-), mit 20 verschiedenen Panzertypen. Siehe Kapitel 11 »Panzer«
auf Seite 61.

Stellungstypen:Es gibt sechs verschiedene militérische Bodenstellungen. Siehe
Kapitel »Taktischer Uberblick« auf Seite 70.

Flugelleute: In verschiedenen Missionen der Kampagne und in Einzelszenarios
verfligen Sie Giber vom Computer kontrollierte Fliigelleute. In Kapitel 5 »Flligel-
leute« auf Seite 17 erfahren Sie, wie Sie Ihnen Befehle erteilen.

Punkte und Auszeichnungen: Der Kampagnen- und Einzelszenariomodus ha-
ben ein Punktesystem, mit dem Ihre Leistung bewertet wird. Siehe »Punkte«
auf Seite 30 und Seite39. In der Kampagne werden Sie beférdert und erhalten
Auszeichnungen. Siehe »Beférderung und Auszeichnungen« auf Seite 31.

Enttarnung und Regeneration: In Einzelszenarios kdnnen feindliche Ziele ent-
tarnt werden und auf Regeneration geschaltet werden. Siehe »Szenario-Optio-
nen« auf Seite 56.

Szenarios selbst erstellen: Sie konnen selbst Einzelszenarios erstellen oder vor-
handene &ndern. Siehe Kapitel 9 »Szenario-Editor« auf Seite 53.

*
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3 Multiplayer-Schnellstart

In Thunder Brigade kdnnen Sie Kdmpfe mit bis zu 16 Spielern tber ein LAN oder
mit vier Spielern (iber das Internet austragen, je nach Netzwerkprotokoll und Uber-
tragungsgeschwindigkeit. In diesem Kapitel kdnnen Sie schnell nachschlagen,
wenn Sie etwas Uber das Erstellen und Spielen von Multiplayer-Schlachten wissen
wollen.

Wenn Sie die Grundlagen des Gravtankfliegens noch nicht gelernt haben, lesen Sie
Kapitel 2 »Einzelspieler-Schnellstart« auf Seite 4 nach, oder spielen Sie die Ubungs-
mission.

Erste Schritte

Um ein Multiplayer-Spiel zu spielen, wéhlen Sie im Hauptmen(: Multiplayer-
Spiel. Der Multiplayer-Setup-Bildschirm erscheint.

Spiel erstellen und einem Spiel beitreten

Auf dem Multiplayer-Setup-Bildschirm wéahlen Sie »Neu« aus dem Spiel-Mendi. Ge-
ben Sie lhre Netzwerk-Optionen an (Genaueres finden Sie unter »Starten« auf
Seite 25).

Nachdem Sie das getan haben, sind Sie der Spiel-Host, der den Spiel-Server be-
treut. Andere Spieler mussen die Verbindung zu diesem Server herstellen, indem
sie im Spiel-Menu »Beitreten« wahlen und die Netzwerk-Optionen wie unter »Ei-
nem Spiel beitreten« auf Seite 45 beschrieben, angeben.

Ein Szenario auswahlen

Als Spiel-Host ist es Ihre Aufgabe, das Szenario auszuwéhlen. Wahlen Sie »Laden«
im Szenario-Mend, um die verflgbaren Szenarios zu sehen. Klicken Sie eines an,
um es zu laden.

Wenn das Szenario geladen ist,wahlen alle Spieler eine Mannschaft aus,indem sie
im Piloten-Menu auf Mannschaft klicken.
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Eine Schlacht beginnen

Um eine Schlacht zu beginnen, missen die Spieler auf dem Multiplayer-Setup-
Bildschirm »Start« anklicken. Allerdings beginnt die eigentliche Schlacht erst
dann,wenn Sie, der Spiel-Host, die Schlacht starten.

Multiplayer-Schlacht

Landung und Start: Alle Panzer, die nicht von Spielern geflogen werden, werden
in Stutzpunkten (Basis) gelandet. Wenn Sie die Schlacht beginnen, wird Ihnen
das Meni »Panzer auswahlen« gezeigt. Um von der derzeitigen Basis zu star-
ten, wahlen Sie einen Panzer aus. Um in einer Basis zu landen, fliegen Sie auf
sie zu und drticken Sie [L], wenn Sie eine Landeerlaubnis erhalten haben. Siehe
»Landung und Start« auf Seite 50.

Teleportation: Wenn der Schalter »Teleportation«in der linken unteren Ecke des
HUD erscheint, kdnnen Sie sich zu einer anderen Stelle des Schlachtfeldes tele-
portieren. Klicken Sie auf den Button, und wéahlen Sie auf der Kartenansicht, die
nun erscheint, Ihren Bestimmungsort aus. Genaueres finden Sie unter »Tele-
portation« auf Seite 50.

Missionsziel: Das Missionsziel ist es, entweder alle feindlichen Objekte, die als Ziel
markiert sind, zu zerstoren oder alle feindlichen Panzer zu zerstoren. Gleichzei-
tig missen Sie die Zielobjekte Ihres Bundnisses verteidigen.

Die Feinheiten

Chatten: Unter »Mit allen Spielern chatten« und »Mit der Mannschaft chatten«
auf Seite 47 lesen Sie, wie Sie wahrend des Spiels mit anderen Spielern »chat-
ten« (sich unterhalten).

Karte bearbeiten: Bevor Sie eine Schlacht beginnen, kdnnen die Spieler die Auf-
stellung der verbiindeten Truppen verédndern, indem sie einzelne Objekte
anklicken und an den gewiinschten Ort ziehen. Siehe »Szenario-Karte bearbei-
ten« auf Seite 49.

Zuschauer-Modus: Im Zuschauermodus kdnnen Sie andere Spieler auf dem
Spielfeld beobachten. Siehe »Zuschauer-Modus« auf Seite 51.

Szenarios selbst erstellen: Sie kénnen lhre eigenen Multiplayer-Szenarios erstel-
len oder die vorhandenen &ndern. Siehe Kapitel 9 »Szenario-Editor« auf Seite
53.

*
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4 Kontrollen

Standardkontrollen

Spiel-Menu: Die meisten der unten angefiihrten Kontrollen sind auch im Spiel-
Menu verfuigbar. Dieses Men ist jederzeit durch Driicken der [Esc]-Taste zu-
génglich.

Joystick-Optionen: Unten sind die Standard-Joystickkontrollen aufgefuhrt. Sie
kdnnen sie im Fenster Joystick-Optionen nach Ihren Winschen andern (Ge-
naueres finden Sie unter »Joystick-Optionen« auf Seite 19).

Kombinierte Kontrollen: Die Maus- und die Joystick-Kontrollen kénnen mit der
Tastatur kombiniert werden. So kénnen Sie zum Beispiel die Maus zum Zielen
und die Tastatur zur Schubkontrolle benutzen.

Hilfe: Um Hilfe zu den Spielkontrollen zu erhalten, kdnnen Sie jederzeit [F1]
drucken.

Kontrolleinstellung auswéahlen

Tastatur Drucken einer Pfeiltaste schaltet auf Tastaturkontrolle um
Maus Rechte Taste schaltet zwischen Maus- und Tastaturkontrolle um
Joystick [F6] schaltet zwischen Joystick- und Tastaturkontrolle um
Nach links/rechts drehen und nach oben/unten schauen

Tastatur Pfeiltasten

Maus Maus nach links/ rechts, oben/unten bewegen

Joystick Nach links/rechts, oben/unten bewegen

Schub

Tastatur Vorwarts: [A], Rlckwarts: [Y]

Maus Vorwarts: Mittlere Taste, Riickwarts: nicht méglich
Joystick Vorwarts: Taste 2, Rlickwarts; Taste 4

Seitenbewegung links/ rechts, oben/unten

Tastatur [Alt] + Pfeiltasten

Maus Keine eigene Seitwartsbewegung

Joystick Taste 3 + nach links, rechts, oben, unten bewegen
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Feuern

Tastatur [Leer]

Maus Linke Maustaste

Joystick Taste 1

Waffe auswéahlen

Tastatur [1] bis [6]

Maus Entsprechende Waffenauswahl im HUD anklicken (»HUD« auf S.12)

Joystick Keine Standardeinstellung

Ansicht andern (nach links/rechts/oben/ unten schauen)

Tastatur -

Maus -

Joystick HAT-Switch, falls vorhanden

Umschalten zwischen aktivem und passivem Sensor

Tastatur [Tab]

Maus Den Sensor-Schalter im HUD anklicken (»HUD« auf S. 12)

Joystick Keine Standardeinstellung

Kartenansicht umschalten

Tastatur [M]

Maus Den Button »Karte« im HUD anklicken (»HUD« auf S.12). Zum
Zurtickschalten das 3D-Fenster auf dem Kartenbildschirm anklicken

Joystick Nicht vorhanden

Markierung

Tastatur [T] markiert das aktuelle Ziel bzw. hebt die Markierung auf

Maus Siehe Menu »Verschiedenes« auf Seite 171

Joystick Nicht vorhanden

Befehle an die Flugelleute

Tastatur Feuern nach Bedarf [W], Gruppenfeuer [G], Deckung geben [V],
Feuer einstellen [C]

Maus Siehe MenU »Flugelleute« auf Seite 17

Joystick Nicht vorhanden

Mit der Mannschaft chatten

Tastatur [F11]

Maus (Ein- oder zweimal) Chat-Box am oberen Rand des Bildschirms anklicken

Joystick Nicht vorhanden

Mit allen chatten

Tastatur [F12]

Maus (Ein- oder zweimal) Chat-Box am oberen Rand des Bildschirms anklicken

Joystick Nicht vorhanden
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| Teleportations-Button | | Karten-Buttn | HiIfe-ZeiIe| | Status | | Energie |

| Waffenauswahl | |Geschwindigkeit|

HUD

Der HUD (Head Up Display) ist eine Maske von Anzeigen und Mefinstrumenten,
die Uiber die 3D-Hauptansicht gelegt wird. Der HUD soll lhnen Informationen tber
Ihren Panzer und Ihre ndchste Umgebung auf dem Schlachtfeld geben. Einige Ele-
mente kdnnen mit der Maus bedient werden.

Chat-Box: Das eingefarbte Fenster, das bei einem Multiplayer-Spiel am oberen
Rand des Bildschirms erscheint. Es dient als Interface, durch das Sie sich mit
den anderen Spielern verstandigen kénnen und Informationen tber die ver-
schiedenen Vorgénge im Spiel erhalten.

Markierung: Zeigt Informationen tUber Objekte auf dem Schlachtfeld. Die Farbe
der Markierung zeigt, ob es sich um ein feindliches (rotes) oder eigenes (gri-
nes) Objekt handelt. Die Markierung kann so eingestellt werden, daf? sie einem
bestimmten Objekt folgt. In diesem Fall ist sie weil3.

Links von der Markierung wird der Name des Objekts (und der Name des Pilo-
ten in einem Multiplayer-Spiel oder bei einer Mission mit Fligelleuten) ange-
zeigt. Die Prozentzahl rechts zeigt die Beschadigung des Objekts an (100%
heilRt unbeschadigt).

Es gibt zwei Formen von Markierungen, die zeigen, ob Raketen das markierte
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Objekt ansteuern. Stellungen und verbiindete Fahrzeuge sind diinner mar-
kiert, sie kdnnen nicht angesteuert werden. Feindliche Fahrzeuge, auRer Tarn-
panzern, deren Tarnausriistung intakt ist, kbnnen angesteuert werden und
sind dicker markiert.

Vorrangige Nachrichten: Diese Nachrichten werden in der Mitte angezeigt und
informieren Sie Uber das, was mit lhrem Panzer oder um Sie herum auf dem
Schlachtfeld geschieht, manchmal in gesprochener Form. Ein Beispiel einer
vorrangigen Nachricht ist die Information, daf? die Ausriistung Ihres Panzers
beschédigt wurde.

9000000000000 000000000000000000000

Zweitrangige Nachrichten: In der linken oberen Ecke erscheinen die weniger
wichtigen Nachrichten. Ein Beispiel fir eine zweitrangige Nachricht ist die Be-
statigung der Waffenauswahl.

Fadenkreuz; Zeigt die genaue Richtung, in die lhre Waffen feuern.

Designator-Fadenkreuz (nicht abgebildet): Wenn Sie den Laser-Designator akti-
viert haben, erscheint ein Fadenkreuz in der Mitte des Bildschirms und zeigt
die Stelle, wo die Langstreckenrakete einschlagt, wenn sie ankommt. Auf3er-
dem werden die Sekunden bis zum Einschlag angezeigt.

Karten-Button: Klicken Sie auf den Karten-Button, um die Kartenansicht zu erhal-
ten (Genaueres finden Sie unter »Kartenansicht« auf Seite 14).

Sensor-Schalter: Mit diesem Schalter kdnnen Sie zwischen aktivem und passi-
vem Sensormodus umschalten. Aktive Sensoren tasten das Schlachtfeld ab,
bieten also mehr Informationen, verraten aber auch Ihre Position an die geg-
nerischen Panzer. Passive Sensoren sind weniger auffallig, aber auch weniger
effektiv. Genaueres finden Sie unter »Sensoreinheit« auf Seite 69.

Teleportations-Button: Erscheint nur in Multiplayer-Spielen, wenn Teleportation
verfligbar ist. Genaueres finden Sie unter »Teleportation« auf Seite 50.

Hilfe-Zeile: Eine Kurzbeschreibung des Objekts, auf das der Mauszeiger gerichtet
ist.

Waffenauswahl: Indem Sie die Waffenauswahl-Tabs anklicken, kdnnen Sie von ei-
ner Waffe auf die andere umschalten. Die Zahl neben der Waffenbezeichnung
zeigt die verbliebene Munition an (oder den Ladestatus 0 bis 100 bei wieder-
aufladbaren Waffen wie der Railgun). Diese Zahl wird in dem Kasten unter der
gewahlten Waffe vergroRRert. Wenn eine Waffe beschadigt und daher un-
brauchbar ist, wird das Etikett rot.
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Sensor-Anzeige: Zeigt Objekte in der N&he an, die von den Sensoren des Panzers

entdeckt werden. Eigene Objekte werden als griine Punkte angezeigt, feindli-
che als rote. Raketen sind gelb. Zur Zeit markierte Objekte erscheinen weil3. Ein
feindliches Fahrzeug oder eine Stellung, die Sie vor kurzem beschossen hat, ist

hervorgehoben.

Im aktiven Modus stellen die Sensoren die Ausrichtung von Fahrzeugen fest.
Sie werden als Dreiecke in der entsprechenden Farbe dargestellt.

Das feststehende Dreieck in der Mitte stellt Ihren Panzer dar, wéhrend der Pfeil
im duReren Kreis die ndchste Wegmarke anzeigt. Das rotierende blaue und
rote Segment ist der Kompal.

Geschwindigkeit: Zeigt die Geschwindigkeit Ihres Panzers an. Im Kasten links
vom Balken wird die Geschwindigkeit in Zahlen wiedergegeben.

Status: Zeigt den Zustand der Panzerung und der Ausristung des Panzers. Ein
zerstortes Ausrustungsstiick wird rot dargestellt, wahrend beschédigte Panze-
rung langsam von griin zu rot tibergeht und schlieBlich vielleicht vollig ver-
schwindet. Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uiber die Anzeige, um zu sehen,
welche Teile der Anzeige welcher Ausriistung bzw. welchen Teilen der Panze-
rung entsprechen.

Energie: Zeigt die freie Energiemenge, die in den Batterien des Panzers gespei-
chert ist. Diese Energiemenge wéchst im Laufe der Zeit, wenn die Kraftwerke
Energie produzieren und sinkt, wenn die Panzerung repariert wird oder das
Wiederaufladen von Waffen Energie verbraucht.Im Kasten rechts vom Balken
wird die Energiemenge in Zahlen wiedergegeben.

Kartenansicht

Die Kartenansicht kann durch Driicken auf [M] wahrend des Kampfes oder durch

Anklicken des Kartenschalters im HUD (siehe »HUD« auf Seite 12) eingeschaltet

werden.

Farben:Eigene Objekte sind griin; feindliche Objekte sind rot. Feindliche Stellun-
gen, die nicht im Bereich der Sensoren liegen, Uber deren Lage aber Angaben
der Aufklarung vorhanden sind, werden grau dargestelit.

Reichweite der Sensoren: Wenn keine Satellitenerkundung vorhanden ist (die
Karte also nicht vollstandig angezeigt wird), werden die Gebiete hervorgeho-
ben, die zur Zeit von den eigenen Sensoren erfal3t werden.

Ziele: Objekte, die als Ziele markiert wurden, haben einen roten Fleck im Hinter-
grund.
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Infozeile

Kartenansicht
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| 3D-Ansicht | | Fligelmann-Statuszeilen | | Zoom-Buttons
% Kommando-Zentrum &P 77 Panzer O Langstrecken-Rakete
@ Panzer-Depot &P Kampf-Panzer % Wegmarke
% Raumtransporter @ Schwerer Panzer <| Ihr Standort
% Sensor-Turm 2 o ® .
% Waffen-Bunker @ Waffen-Bunker
ﬁ Kommando-Zentrum

Gebaude

Infozeile: Fahren Sie mit dem Mauszeiger auf ein Objekt der Karte, werden Infor-
mationen zu diesem Objekt in der linken oberen Ecke des Bildschirms ange-
zeigt.

3D-Ansicht: Das kleine Fenster in der linken unteren Bildschirmecke zeigt die
Hauptansicht. Wenn Sie darauf klicken, kommen Sie zurtick in die Hauptan-
sicht.

Fligelmann-Statuszeilen: In Missionen und Szenarios, in denen Sie Fligelleute
haben, werden auf der Karte Fliigelmann-Statuszeilen angezeigt. Diese Zeilen
zeigen Informationen Uber die Schaden und derzeitigen Befehle lhrer Fliigel-
leute. Durch Klicken auf eine Zeile wéhlen Sie den entsprechenden Fligel-
mann aus. Genaueres finden Sie in Kapitel 5 »Fligelleute« auf Seite 20.

Zoom-Buttons: Sie kdnnen in die Karte und aus der Karte herauszoomen, indem
Sie die Buttons in der rechten unteren Ecke des Bildschirms benutzen.
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Menus (Einzelspieler-Modus)

Mentis sind durch Driicken von [Esc] zuganglich, oder indem Sie den Mauszeiger
wahrend des Kampfes zum oberen Bildschirmrand bewegen.

Spielmenu

Speichern: Hier kdnnen Sie das Spiel speichern.Im Einzelspieler-Modus kann
Uberall gespeichert werden. Sie erhalten allerdings einen Bonus auf Ihre Be-
wertung, wenn Sie eine Mission/ein Szenario ohne zu speichern abschlieRen.

Laden: Hier kdnnen Sie ein vorher gespeichertes Spiel laden.
Neustart; Startet die aktuelle Mission/das Szenario neu.

Pause: Unterbricht das Spiel. Es erscheint ein Fenster, in dem Sie »OK« anklicken,
um das Spiel wieder aufzunehmen.

Mission abschlief3en: SchlieRt die Mission/das Szenario ab. Diese Option ist nicht
verfuigbar, bevor das Missionsziel nicht erfillt ist,auch nicht wéhrend eines
Zweikampfes.

Zusammenfassung: Offnet das Fenster »Zusammenfassung der Mission (siehe
Seite 26) oder das Fenster »Zusammenfassung des Szenarios« (siehe Seite 35).

Ende: Bringt Sie zum Kampagnen-Setup- oder Szenario-Setup-Bildschirm.

Ansichten-Meni

Ansicht umschalten: Schaltet zwischen der First Person‘- und der,Third Person‘-
Ansicht um.

Karte umschalten: Schaltet zwischen der 3D-Hauptansicht und der Kartenan-
sicht (siehe Seite 6) um.

Optionsmenu:

Lautstéarke: Hier kbnnen Sie die Lautstérke der Soundeffekte und der Musik ein-
stellen.

Details: Hier kdnnen Sie die Genauigkeit der graphischen Darstellung einstellen.
Mit einer niedrigen Einstellung erhalten Sie eine bessere Frame-Rate, mit einer
hdheren Einstellung eine bessere Darstellung.

Video-Modus: Hier kbnnen sie einen der verfligbaren (und unterstiitzten) Video-
Modi auswéhlen.

Vollbild: Hier kdnnen Sie zwischen Vollbild- und Fensterdarstellung hin- und her-
schalten. Fensterdarstellung bedeutet, da das Spiel in einem Fenster auf lhrer
Arbeitsoberflache ablauft. Je nach Auflésung Ihrer Arbeitsoberflache ist diese



Kontrollen 4 -

* .
* 3
.......... 000000000000: 17 :0

. o

*
*
*e

Darstellung maglicherweise nicht verflgbar.
Joystick-Optionen: Offnet das Fenster Joystick-Optionen. Siehe Seite 19.
Joystick benutzen: Schaltet die Joystick-Kontrolle ein und aus.

Waffen-Menu:

HV-Raketen:Wenn lhr Panzer HV-Raketen flihrt, wahlen Sie sie hiermit als aktives
Waffensystem aus (siehe Seite 62).
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Railgun: Wenn lhr Panzer eine Railgun fiihrt, wéahlen Sie sie hiermit als aktives
Waffensystem aus (siehe Seite 62).

Raketen:Wenn lhr Panzer Raketen flihrt, wahlen Sie sie hiermit als aktives Waf-
fensystem aus (siehe Seite 62).

Plasmakanone: Wenn |hr Panzer eine Plasmakanone fithrt, wahlen Sie sie hiermit
als aktives Waffensystem aus (siehe Seite 62).

Laser-Designator: Wenn Ihr Panzer einen Laser-Designator fihrt, wahlen Sie ihn
hiermit als aktives Waffensystem aus (siehe Seite 62).

Minen: Wenn lhr Panzer Panzerabwehrminen fihrt, wéahlen Sie sie hiermit als akti-
ves Waffensystem aus (siehe Seite 62).

Menu Flugelleute

Feuer frei: Instruiert die Fligelleute, nach eigenem Gutdiinken zu feuern. Dies ist
der Standardbefehl fur die Formation.

Gruppenfeuer: Instruiert die Fliigelleute der Formation, auf dasselbe Ziel zu
schieflen wie Sie.

Deckung geben: Instruiert die Fliigelleute der Formation, auf die feindlichen Pan-
zer zu schieBBen, die Sie angreifen.

Feuer einstellen: Instruiert die Flligelleute der Formation, das Feuer einzustellen
und wieder zur Formation aufzuschlieRBen.

Genaueres finden Sie in Kapitel 5 »Fligelleute« auf Seite 20.

Meni Verschiedenes

Hilfe; Zeigt einen kurzen Text tiber die Kontrollen an.

Sensor umschalten: Schaltet zwischen aktivem und passivem Sensormodus um,
hat also die gleiche Funktion wie der Sensorschalter im HUD (siehe Seite 12).

Zielmarkierung: Hier markieren Sie das aktuelle Ziel oder heben die Markierung
auf.Wenn ein Ziel markiert ist, wird die HUD-Markierung weif und ignoriert
andere mdogliche Ziele, bis die Markierung wieder aufgehoben wird.
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Menus (Multiplayer-Modus)

Um die Menus zu erhalten, kdnnen Sie jederzeit wéhrend des Kampfes [Esc]
druicken oder den Mauszeiger zum oberen Rand des Bildschirms bewegen.

Spiel-Menu

Zusammenfassung: Offnet das Fenster Zusammenfassung Multiplayer-Szenario
(siehe Seite 49).

Ende: Zurtick zum Multiplayer-Setup-Bildschirm.

Ansichten-Menu

Ansicht umschalten: Schaltet zwischen »First Person«- und »Third Person«-An-
sicht um.

Karte umschalten: Schaltet zwischen 3D-Hauptansicht und Kartenansicht um
(siehe Seite 14).

Zuschauer-Modus: Hier kdnnen Sie einen anderen Spieler lhres Teams beobach-
ten (oder eines anderen Teams, wenn keine Spieler mehr in lhrem Team sind).
Sie nehmen also den Standpunkt des Spielers ein, den Sie beobachten. Sie
kdnnen nur dann in den Zuschauer-Modus umschalten, wenn Sie sich am Bo-
den befinden (siehe »Landung und Start« auf Seite 50).

Né&chster Standpunkt: Schaltet im Zuschauer-Modus zum néchsten Standpunkt.

Vorheriger Standpunkt; Schaltet im Zuschauer-Modus zuriick zum vorherge-
henden Standpunkt.

Optionsmenu

Dieses Menii ist mit dem Optionsmeni im Einzelspieler-Modus identisch. Siehe
Seite 16.

Waffen-Menu

Dieses Meni ist mit dem Waffen-Menu im Einzelspieler-Modus identisch. Siehe
Seite 16.

Meni Verschiedenes

Hilfe: Zeigt einen kurzen Hilfe-Text Gber die Kontrollen.

Sensoren umschalten: Schaltet zwischen dem aktiven und dem passiven Sensor-
Modus um, entspricht also der Funktion des Sensorschalters im HUD (siehe
Seite 12).
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Ziel markieren: Markiert das aktuelle Ziel oder hebt die Markierung wieder auf.
Wenn ein Ziel markiert ist, wird die HUD-Markierung weif3 und ignoriert an-
dere mogliche Ziele, bis die Markierung aufgehoben wird.

Teleportation: Hier kdnnen Sie sich von einem Ort zum anderen teleportieren.
Siehe »Teleportation« auf Seite 50.

Landen: Hier kdnnen Sie an einer Basis landen. Siehe »Landung und Start« auf
Seite 50.
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Joystick-Optionen

Das Fenster Joystick-Optionen ist Uber den Punkt Joystick-Optionen im Options-
menu zugénglich.

Um eine Einstellung zu &ndern, klicken Sie im Fenster auf die aktuelle Einstellung
und druicken die gewiinschte Joystick-Taste.

Feuer/Schub/Schub ruckwarts/Beschuf3: Kontrolleinstellungen fur Feuer, Schub,
Schub riickwarts und Beschulf3.

Waffe wahlen: Die Kontrolleinstellung fur die Auswahl der Waffen. Wenn Sie
diese Taste drticken, bewegen Sie sich durch die verfligbaren Waffen.

Sensoren umschalten: Die Kontrolleinstellung fiir das Umschalten zwischen akti-
vem und passivem Sensor-Modus.

Toter Winkel: Bestimmt die Gro3e des toten Winkels um die Achse des Joysticks.
Reaktion: Bestimmt die Reaktion des Joysticks.

Joystick-Optionen |
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5 Flugelleute

In den meisten Missionen der Kampagne und in mehreren Einzelszenarios kénnen
Sie Ihren vom Computer kontrollierten Fliigelleuten Befehle erteilen.

Formations- und Einzel-Modus

Wenn Sie eine Schlacht beginnen, gehdren alle Fliigelleute zu lhrer Formation. Das
bedeutet, dal? sie Ihnen Uberall hin folgen. Die erste Befehlsliste bezieht sich auf
die Formation. Diese Befehle werden mit einem Tastendruck gegeben, und alle Flu-
gelleute in der Formation befolgen sie.

Allerdings kann es sein, daf? Sie im Laufe der Schlacht Ihren Flligelleuten Einzelauf-
trdge geben wollen. Ein Fligelmann mit einem Einzelbefehl trennt sich von der
Formation, um seine besondere Aufgabe zu erfullen und befolgt daher keine For-
mationsbefehle mehr. Diese Fligelleute kdnnen Uber die Kartenansicht kontrol-
liert werden.

Statuszeilen

Die Statuszeilen fur die Fligelleute befinden sich am unteren Ende des Kartenbild-
schirms (siehe Seite 15). Fir jeden Fligelmann werden die folgenden Informatio-
nen angezeigt;

@ Der Name des Fligelmannes
& DerBeschadigungs- (d.h. Gesundheits-) Zustand des Fliigelmannes.
' Fliegt dieser Fligelmann in der Formation oder nicht?
& Der aktuelle Befehl fir den Fligelmann.
Zum Beispiel besagt die Statuszeile
Leutnant Bruno 100% Formation, Feuer frei

daR Leutnant Bruno bei bester Gesundheit ist,in Formation fliegt und sein derzei-
tiger Befehl »Feuer frei« lautet.

Wenn Sie auf eine Statuszeile klicken, wahlen Sie den betreffenden Fliigelmann
aus.
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Formationsbefehle

Sie kdnnen Formationsbefehle sowohl im Menti Fligelleute als auch durch Tasten-
druck erteilen. Die Befehle lauten:

Feuer frei [W]: Instruiert alle Fligelleute in der Formation, ihre eigenen Ziele aus-
zuwéhlen und das Feuer zu er6ffnen, wenn sie es fir richtig halten. Dies ist der
Standard-Formationsbefehl.
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Gruppenfeuer [G]: Instruiert alle Flligelleute in der Formation, auf die gleichen
Ziele zu schiefl3en wie Sie, so daR Ihre gesamte Feuerkraft sich auf ein Ziel kon-
zentriert. Das ist niitzlich, um die geféhrlicheren Ziele méglichst schnell auszu-
schalten.

Deckung geben [V]: Instruiert alle Flugelleute in der Formation, auf die gegneri-
schen Panzer zu schief3en, die das Feuer auf Sie erdffnet haben. Das ist nitzlich,
wenn Sie eine besondere Aufgabe zu erfiillen haben (z.B. einen feindlichen
Sensorturm auszuschalten), und Sie dabei mdgliche Storenfriede zerstort ha-
ben wollen.

Feuer einstellen [C]: Instruiert alle Flligelleute in der Formation, das Feuer einzu-
stellen und zur Formation aufzuschlielRen. Das ist niitzlich, wenn Sie dabei sind,
den Kampf zu verlieren und sich zuriickziehen wollen, damit |hre Fliigelleute
nachladen und sich neu formieren kénnen.

Einzelbefehle

Um einen Einzelbefehl zu erteilen, schalten Sie auf die Kartenansicht. Wéhlen Sie
einen Fligelmann aus (Statuszeile anklicken), und klicken Sie auf einen Punkt in
der Karte, um den Befehl zu erteilen. Je nach dem, wo Sie klicken, wird ein Einzel-
befehl erteilt.

Fliege nach: Instruiert den Fliigelmann, einen bestimmten Punkt auf der Karte
anzufliegen. Um den Befehl »Fliege nach« zu erteilen, wahlen Sie einen Fligel-
mann aus und klicken dann auf den Ort, den er anfliegen soll. Da er unbemerkt
bleiben will, wird der Fliigelmann nur passive Sensoren verwenden. AuBerdem
wird der Fligelmann unter diesem Befehl keine K&mpfe mit feindlichen Einhei-
ten aufnehmen. Er wird nur Minen ablegen, um die Verfolger abzuschutteln.
Wenn der Fliigelmann sein Ziel erreicht hat, wird sein Befehl in »Wache halten«
umgewandelt.
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Wachen: Schaltet die aktiven Sensoren ein, um ein Gebiet zu beobachten. Dieser
Befehl kann nicht einzeln erteilt werden. Er wird nur aktiviert, wenn ein Fligel-
mann das Ziel eines vorher gegebenen »Fliege nach«-Befehls erreicht hat. Ein
Fligelmann mit dem Befehl »Wache halten« kann alle sichtbaren feindlichen
Flugzeuge angreifen.

Panzer/Fahrzeug/Gebaude angreifen: Instruiert den Flligelmann, einen be-
stimmten feindlichen Panzer, ein anderes Fahrzeug oder ein Gebdude anzu-
greifen. Um den Angriffsbefehl zu erteilen, wéhlen Sie einen Fliigelmann aus
und klicken das Ziel an, das Sie vernichten wollen.Wenn das Ziel zerstort ist,
wird der Fliigelmann automatisch in die Formation zuriickkehren und den
Standardbefehl »Feuer frei« ausfiihren. Wenn der Fliigelmann nicht in der Lage
ist, das Ziel anzugreifen (keine Munition, z.B.), erscheint eine vorrangige Nach-
richt.

cessees

Ruckkehr: Instruiert einen Fliigelmann, in die Formation zuriickzukehren. Der FlU-
gelmann beendet seine derzeitige Tatigkeit sofort, befolgt wieder Formations-
befehle und schlief3t sich der Formation wieder an. Um diesen Befehl zu ertei-
len,wéhlen Sie einen Fliigelmann aus und klicken auf den weif3en Pilotenpfeil
in der Mitte der Kartenansicht.
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6 Kampagne

Wenn Sie im Hauptment Kampagne wahlen, erhalten Sie den Kampagne-Setup-
Bildschirm.
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Pilot:Rang und Name des derzeitigen Piloten.

Bewertung: Bewertung des derzeitigen Piloten — die durchschnittliche Bewer-
tung der bisher erfullten Missionen.

Mission: Der Name der derzeitigen (d.h. bevorstehenden) Mission.
Schwierigkeitsgrad: Der zur Zeit eingestellte Schwierigkeitsgrad.

Kampagne spielen: Offnet das Menii Kampagne spielen, wo Sie die aktuelle Mis-
sion beginnen oder die letzte Mission noch einmal spielen kénnen. Sie kdnnen
in diesem Menu auch den Schwierigkeitsgrad einstellen.

Neue Kampagne: Hier kénnen Sie eine neue Kampagne starten. Da der Piloten-
name an die Kampagne gebunden ist, werden Sie hier nach einem Pilotenna-
men fur die neue Kampagne gefragt. Der Name kann im weiteren Verlauf der
Kampagne nicht mehr gedndert werden.

Achtung: Dieser Befehl Giberschreibt die laufende Kampagne.
- - Wenn Sie spater zu lhrer jetzigen Kampagne zuriickkehren wol-
" len,speichern Sie sie, bevor sie »Neue Kampagne«wahlen.
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Thunder Brigade

Kampagne laden: L4dt eine abgespeicherte Kampagne.
Kampagne speichern: Speichert die derzeitige Kampagne.

Auszeichnungen: Zeigt lhnen den Auszeichnungs-Bildschirm, wo Sie sehen kdn-
nen, welche Auszeichnungen Sie bisher erhalten haben (siehe »Beforderung
und Auszeichnungen« auf Seite 31).

Missionsbewertung: Zeigt die Bewertung der Missionen, die Sie im Laufe dieser
Kampagne erfillt haben (siehe »Missionsbewertung« auf Seite 32).

Zurick zum Hauptmenii: Kehrt zum Hauptmenu zurtick. Die Kampagne wird au-
tomatisch gespeichert.Wenn Sie zum Bildschirm Kampagne starten zurtick-
kehren, wird die Mission neu geladen.

Hintergrund

Das Sternentor. Es wurde gebaut, um die Menschheit zu den Sternen zu bringen.
Die Kolonien sollten nicht langer kleine Gemeinschaften abenteuerlustiger Pio-
niere sein. Das Sternentor wiirde es dem Menschen erlauben, sein Herrschaftsge-
biet in riesigen, kiihnen Schritten auszudehnen.

Das erste Besiedlungsprojekt betraf zwei Sonnensysteme im Zentrum der Galaxis:
Halon und Kildae. Ganze Stadte wanderten in dieses gelobte Land aus. Die un-
bertihrten, unverschmutzten Planeten dort erschienen den Burgern der Gibervol-
kerten Riesenstadte der Erde wie das Paradies.

Es dauerte noch hundert Jahre, bis die Schwierigkeiten begannen. Einer parami-
litdrische Gruppe gelang es, die Regierung auf Arakhos zu stiirzen, dem fiinften
Planeten des Halon-Systems und das Verwaltungszentrum der Kolonie. Um die
Streitkrafte der Terranischen Allianz am Eingreifen zu hindern, zerstérten die Re-
bellentruppen den Zugang zum Sternentor. Friedliche Siedler stellten fiir die Sache
der Rebellen keine Gefahr dar. Ohne Verstarkung vom Mutterplaneten Erde gerie-
ten sowohl das Halon- als auch das Kildae-System in wenigen Jahren unter die
Herrschaft des spateren Halon-Imperiums.

Unter der gnadenlosen Herrschaft des Imperiums verging die Zeit. Die Siedler von
Kildae waren jedoch keineswegs glucklich als Untertanen des Imperators. Die
friher wohlhabende Kolonie Kildae wurde nun von den Gouverneuren des Impe-
riums langsam ausgeblutet. Das fuhrte schlief3lich dazu, dalR auf Flonares, dem
Hauptplaneten des Kildae-Systems, eine Widerstandsbewegung, das »United Sy-
stemg, gegriindet wurde.

Sie kommen ins Spiel, nachdem das »United System« die ersten militérischen Ope-
rationen gegen die ortlichen Machthaber erfolgreich abgeschlossen hat und nun
nach weiteren Freiwilligen fiir seine Truppen sucht.
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Starten

So starten Sie eine Kampagne:
1.) Auf dem Kampagne-Setup-Bildschirm Neue Kampagne wahlen.

2.) Einen Namen fiir lhren Piloten eingeben. Dieser Pilot ist Ihre Spielfigur fir die
gesamte Kampagne.

900000000000 00000000000000

3.) Auf dem Kampagnen-Setup-Bildschirm Kampagne spielen wéhlen. Das Menu
Kampagne Spielen erscheint.

4.) Um den Schwierigkeitsgrad des Spiels einzustellen, wéhlen Sie Schwierig-
keitsgrad im Men( »Kampagne spielen«. Dann wéhlen Sie den gewiinschten
Schwierigkeitsgrad aus. Sie kdnnen ihn jederzeit zwischen zwei Missionen ver-
andern. Bei hoherem Schwierigkeitsgrad erhalten Sie bessere Bewertungen fir
Ihre Missionen.

5.) Im MenU »Kampagne spielen« Mission spielen wéhlen. Die Instruktionen fiir
die erste Mission erscheinen.

Missionen

Die Missionen der Kampagne sind einzelne K&mpfe an verschiedenen Schauplét-
zen. Sie sind chronologisch aufgebaut und stellen den laufenden Unabhéangig-
keitskrieg des Vereinigten Systems dar. Vor den Missionen erhalten Sie Ihre In-
struktionen, nachher findet eine Einsatz-Nachbesprechung statt.

Instruktionen

Vor jeder Mission erhalten Sie Instruktionen. Sie werden als Hypertext dargestellt.
Der wichtigste Punkt der Instruktionen ist die Vorstellung der Missionskarte und
die Erklarung der darauf abgebildeten Ziele. Sie kdnnen allerdings durch die In-
struktionen surfen und tber die Hyperlinks im Text weitere Informationen tber die
Mission erhalten.

Links erscheint die Missionskarte, auf der rechten Seite der Text. Die hervorgeho-
benen Worter und Ausdriicke sind Hyperlinks, die Sie zu den entsprechenden Sei-
ten fihren.

Ende: Sie kehren zum Kampagnen-Setup-Bildschirm zurtick (oder zum vorherge-
henden Hypertext-Eintrag).

Sprache; Schaltet die Sprachausgabe an oder aus.
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Thunder Brigade

Instruktionen

Start: Startet die Mission
Zuruck: Sie kehren zur vorhergehenden Seite zurlck.
Weiter: Bringt Sie zur néchsten Seite

Zusammenfassung der Mission

Wahrend des Kampfes kénnen Sie die Zusammenfassung der Mission sehen, in-
dem Sie im Spiel-Menl Zusammenfassung wahlen. Die erste angezeigte Seite falt
die Instruktionen zusammen.

Zusammenfassung
der Mission, Seite 1
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Zusammenfassung
der Mission, Seite 2

Die zweite Seite gibt Ihnen einen Uberblick tiber Ihre bisherigen Fortschritte.

Flugelleute: Die Zahl der abgeschossenen Flugelleute und die Gesamtzahl der an
der Mission beteiligten Fliigelleute.

Panzer; Die Zahl der zerstorten feindlichen Panzer, der abgeschossenen eigenen
Panzer und die jeweilige Gesamtzahl.

Andere Fahrzeuge: Die Zahl der zerstorten feindlichen Fahrzeuge aller Art, der
abgeschossenen eigenen Fahrzeuge aller Art und die jeweilige Gesamtzahl.

Stellungen: Die Zahl der zerstorten feindlichen Stellungen, der verlorenen eige-
nen Stellungen und die jeweilige Gesamtzahl.

Zeit: Die Zeit, die seit dem Beginn der Schlacht vergangen ist.

Sieg und Niederlage

Ziele

Ihre Aufgabe wéhrend einer Mission ist es, alle in den Instruktionen und der Zu-
sammenfassung genannten Ziele zu erfillen.

Niederlage

Eine Mission wird als Niederlage betrachtet, wenn
i entweder ein Ziel oder mehrere Ziele nicht erfiillt wurden oder
& IhrPilotim Kampf getétet wurde.
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Mission fehlgeschlagen |

Wenn die Mission mit einer Niederlage endet, erscheint das Fenster »Mission fehl-
geschlagenc;

Grund des Fehlschlags: Eine Zeile unter dem Titel des Fensters beschreibt den
Grund, warum die Mission fehlschlug (in diesem Fall wurde lhr Raumtranspor-
ter zerstort).

Flugelleute; Die Zahl der abgeschossenen Flugelleute und die Gesamtzahl der an
der Mission beteiligten Fliigelleute.

Panzer; Die Zahl der zerstorten feindlichen Panzer, der abgeschossenen eigenen
Panzer und die jeweilige Gesamtzahl.

Andere Fahrzeuge: Die Zahl der zerstorten feindlichen Fahrzeuge aller Art, der
abgeschossenen eigenen Fahrzeuge aller Art und die jeweilige Gesamtzahl.

Stellungen: Die Zahl der zerstorten feindlichen Stellungen, der verlorenen eige-
nen Stellungen und die jeweilige Gesamtzahl.

Zeit: Die Dauer der Schlacht.

Neustart: Startet die fehlgeschlagene Mission sofort neu.

Laden:Hier laden Sie ein vorher gespeichertes Spiel (eine Kampagne).

Ende: Bringt Sie zum Kampagnen-Setup-Bildschirm zurtck.
Hinweis: Wenn Sie eine Mission nach mehreren aufeinanderfol-
genden Versuchen nicht erfullen kénnen, empfehlen wir Ihnen,
den Schwierigkeitsgrad im Meni »Kampagne spielen« zu &ndern

(siehe »Starten« auf Seite 50). Sie kdnnen auch Missionen aus-
lassen (siehe »Beférderung und Auszeichnungen« auf Seite 31).
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Sieg

Irgendwann wahrend der Schlacht (normalerweise sofort, nachdem Sie alle Missi-
onsziele erfillt haben) erhalten Sie die Erlaubnis, die Mission abzuschlieRen. Sie
mussen das nicht unmittelbar tun — Sie kénnen auch die verbliebenen feindlichen
Truppen angreifen oder bei einigen Missionen lhr Gliick mit dem zweiten Teil der
Mission versuchen (natdrlich auf eigene Gefahr!).

4000000000000000000000000000

Um eine Mission abzuschlieRen, driicken Sie [F] auf der Tastatur oder wahlen Mis-
sion abschlieRen im Spiel-Menu. Beachten Sie dabei, daf? Sie eine Mission nicht ab-
schlieBen kénnen, wahrend Sie sich im Zweikampf befinden.

Missionsbericht

Wenn Sie die Mission abgeschlossen haben, erscheint das Fenster Missionsbericht:

Missionsbericht

Flugelleute: Die Zahl der abgeschossenen Flugelleute und die Gesamtzahl der an
der Mission beteiligten Fliigelleute.

Panzer: Die Zahl der zerstorten feindlichen Panzer, der abgeschossenen eigenen
Panzer und die jeweilige Gesamtzahl.

Andere Fahrzeuge: Die Zahl der zerstorten feindlichen Fahrzeuge aller Art, der
abgeschossenen eigenen Fahrzeuge aller Art und die jeweilige Gesamtzahl.

Stellungen: Die Zahl der zerstorten feindlichen Stellungen, der verlorenen eige-
nen Stellungen und die jeweilige Gesamtzahl.

Bonus fir Schwierigkeitsgrad X: Bonus fir einen héheren Schwierigkeitsgrad
als »Sehr leicht«. Dieser Bonus verhélt sich proportional zur allgemeinen
Kampfbewertung und ist vom gewéhlten Schwierigkeitsgrad abhéngig.
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Thunder Brigade

Speicher-Bonus: Dieser Bonus wird dafiir vergeben, daf Sie wéahrend eines
Kampfes nur einmal oder gar nicht zwischenspeichern. Er verhalt sich propor-
tional zur allgemeinen Kampfbewertung.

Gesamtbewertung der Mission: Die Gesamtbewertung der Mission.

Neue Pilotenbewertung: Der neue Stand lhrer Pilotenbewertung nach der letz-
ten Mission.

Zeit: Die Dauer der Schlacht.
OK: Zeigt den Bildschirm Einsatzbesprechung.
Speichern: Hier kbnnen Sie die Kampagne speichern.

Neustart: Startet die Mission sofort neu. Sie sollten die Kampagne speichern, be-
vor Sie neu starten, sonst verlieren Sie Ihr bisheriges Ergebnis, wenn der neue
Versuch fehlschlagt.

Punkte

In der Kampagne werden Punkte als Missionsbewertung vergeben. Aus den Er-
gebnissen der verschiedenen Missionen wird der Durchschnitt errechnet, der die
allgemeine Pilotenbewertung angibt. Die Missionsbewertung ist von den folgen-
den Faktoren abhéngig:

s abgeschossene Fliigelleute

@ eigene Verluste

s Verluste des Gegners

@ Schwierigkeitsgrad

Anzahl der Zwischenspeicherungen wéhrend des Kampfes. Sie erhalten einen Bo-
nus, wenn Sie nicht oder nur einmal zwischenspeichern.

Die Bewertungen liegen zwischen 0% und 250%, wobei 100% ein Durchschnitts-
wert ist.

Einsatzbesprechung

Nach einer erfolgreichen Mission erscheint die Einsatzbesprechung. Der
Hauptzweck der Einsatzbesprechung ist es, Ihnen mitzuteilen, welche Auswirkun-
gen die letzte Mission auf die Kampagne und auf Ihren Piloten hat.

Ende: Bringt Sie zum Kampagne-Setup-Bildschirm zurtick.
Sprache; Schaltet die Sprachausgabe ein oder aus.
Auszeichnungen: Zeigt den Auszeichnungs-Bildschirm.
Weiter: Bringt Sie zu den Instruktionen fiir die nachste Mission.
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Beforderung und Auszeichnungen

Auszeichnungs-Bildschirm

Im Laufe der Kampagne werden Sie befordert und erhalten besondere Auszeich-
nungen fir verschiedene Leistungen. Um lhren aktuellen Rang und Ihre Auszeich-
nungen zu sehen, wahlen Sie Auszeichnungen auf dem Kampagne-Setup-Bild-
schirm. Der Auszeichnungs-Bildschirm erscheint:

Orden: Die Orden, die Sie verdient haben, erscheinen auf dem Bildschirm. Bewe-
gen Sie den Mauszeiger dartiber,um die Namen zu lesen.

Epauletten: Diese »Schulterstlicke« in der rechten unteren Bildschirmecke zeigen
den Rang lhres Pi-

loten an.Bewegen T
Sie den Mauszei- PSS ISSa
ger dartiber,um i

den Namen und ﬁf

den Rang Ihres Pi- ,

loten tiber den Or-
den anzuzeigen.

Auszeichnungs-
Bildschirm
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Range

Sie konnen im Laufe der Kampagne acht verschiedene Rénge erreichen:

@ Rekrut (Recruit) @ Leutnant (Lieutenant)
@ Gefreiter (Private) & Hauptmann (Captain)
& Korporal (Corporal) & Major (Major)

& Feldwebel (Sergeant) & Oberst (Colonel)

Hinweis: Die beiden letzten R&nge, Major und Oberst, werden
nur verliehen, wenn die Pilotenbewertung tiber 150% bzw. 200%

R @ liegt.

Auszeichnungen

Sie kdnnen im Laufe der Kampagne sechs verschiedene Orden erhalten. Drei von

ihnen haben mehrere Klassen:

@ Combat Star (Kampfstern): (Dritte Klasse, Schiitze, Scharfschiitze): Wird fir
besondere Leistungen im Kampf verliehen, z.B. dafiir, dem Feind schweren
Schaden zuzufiigen und dabei die eigenen Verluste gering zu halten.

Cross of Gratitude (Dankeskreuz): (Dritte Klasse, Zweite Klasse, Erste Klasse):
Wird fiir Lebensrettung vergeben.

Cross of Honor (Ehrenkreuz): (Rubin, Smaragd, Diamant): Wird fiir verschie-
dene Leistungen wahrend einer Mission vergeben.

Claws of Steel (Stahlklaue): Wird fir auBerordentliche Leistungen im Kampf
vergeben, die grofRen EinfluB auf den weiteren Verlauf des Krieges haben.

Angel Wings (Engelsfligel): Wird fiir Lebensrettungen vergeben, die groRen
Einflul? auf den weiteren Verlauf des Krieges haben.

e & e o o

Torch of Freedom (Freiheitsfackel): Wird vergeben, um einen Wendepunkt
der Kampagne zu feiern.

Bildschirm Missionsbewertung

Alle Bewertungen der bisherigen Missionen der laufenden Kampagne werden auf
diesem Bildschirm angezeigt.

Um ihn zu sehen, wéahlen Sie Missionsbewertung im Kampagne-Setup-Mend.
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Schwierigkeitsgrade

Es gibt funf verschiedene Schwierigkeitsgrade in der Kampagne. Um sie einzustel-
len, wéhlen Sie »Kampagne spielen« im »Kampagne-Setup-Bildschirm«, dann
»Schwierigkeitsgrad« im Menu »Kampagne spielen.
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Diese Einstellungen beeinflussen die Starke der Panzerung, die Feuerkraft der Waf-
fen und die Féhigkeiten und Zielgenauigkeit der computergesteuerten Piloten. Je
hoher der Schwierigkeitsgrad, desto starker sind die feindlichen Truppen und de-
sto schwacher die eigenen und umgekehrt.

AuRerdem beeinflut der Schwierigkeitsgrad die Missionsbewertung.Je hoher der
Schwierigkeitsgrad, desto besser die Bewertung. Damit wird beruicksichtigt, dal es
bei hdherem Schwierigkeitsgrad schwerer ist, eine Mission zu erfullen.

Folgende Einstellungen sind moglich:

Sehr leicht: Bietet einige besondere Vorteile. Die Trefferkontrolle ist weniger
streng, so dal es leichter ist, Ziele zu treffen. Raketen verfehlen nie ihr Ziel. Sen-
soren haben 100% Reichweite. Die Munition ist unbegrenzt. Ihr Panzer ist prak-
tisch unzerstdrbar. Diese Einstellung wird im Sofort-Action-Modus verwendet.

Leicht: Die oben genannten Vorteile gelten nicht, aber das Spiel ist immer noch
recht einfach, wegen der glinstigen Einstellungen fiir Panzerung, Feuerkraft
und Treffergenauigkeit.

Normal: Die Standardeinstellung. Feindliche Piloten weichen Minen aus.
Schwer: Die Einstellung fur Spieler, die sich sonst unterfordert fhlen.

Sehr schwer: Die Einstellung fiir ganz hartgesottene Spieler. Feindliche Panzer
sind doppelt so stark wie die eigenen. Feindliche Piloten weichen Raketen aus.

Laden und Speichern

Sie kdnnen die Kampagne jederzeit speichern und laden. Sie erhalten allerdings ei-
nen Bonus auf Ihre Missionsbewertung, wenn Sie wéhrend eines Kampfes nicht
speichern.

Wenn Sie ein Spiel laden, das wahrend eines Kampfes gespeichert wurde, geraten
Sie sofort in diesen Kampf, auch wenn Sie das Spiel zwischen Kdmpfen (also vom
Kampange-Setup-Bildschirm) laden.



°
o %

Thunder Brigade

* *
* (3
0: 34 :000000000000000000 .....
3 *
. *

R
’0

7 Einzelszenario

Wenn Sie im Hauptmeni Einzelszenario wahlen, gelangen Sie in den Szenario-
Setup-Bildschirm, wo Sie Einzelszenarios erstellen und spielen kénnen:
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Szenario-Setup

Szenario-Info: In der rechten oberen Ecke des Bildschirms erscheint der Name
des laufenden Szenarios, die beteiligten Biindnisse, die Anzahl der Fliigelleute
und der eingestellte Schwierigkeitsgrad.

Szenario spielen: Zeigt das Menli »Szenario spielen« an, in dem Sie einen Kampf
starten, einen vorher gespeicherten Kampf in das laufende Szenario laden
oder den Schwierigkeitsgrad neu einstellen kbnnen.

Szenario laden: Hier kdnnen Sie ein anderes Szenario laden.

Szenario bearbeiten: Zeigt den Szenario-Editor, wo Sie Szenarios selbst erstellen
und vorhandene bearbeiten kdnnen. Genaueres finden Sie in Kapitel 9 »Szena-
rio-Editor« auf Seite 53.

Szenariobewertung: Zeigt die besten Wertungen fiir das laufende Szenario und
die Piloten, die sie erreicht haben.

Zurick zum Hauptmendi: Bringt Sie zum Hauptmenu zurtick.
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Starten

So starten Sie ein Einzelszenario:

1.) Im »Szenario-Setup-Bildschirm« »Szenario spielen« wéhlen. Das Meni »Szena-
rio spielen« erscheint.

2.) Um den Schwierigkeitsgrad des Spiels einzustellen,im Meni »Szenario spie-
len« »Schwierigkeitsgrad« wahlen, dann den gewtinschten Schwierigkeits-
grad auswahlen. Ein héherer Schwierigkeitsgrad ergibt bessere Bewertungen.
Diese Auswahl ist unabhéngig von den Schwierigkeitsgraden der Kampagne,
die auf Seite 33 beschrieben sind.

4400000000000 000000000000000000000

3.) Im Meni »Szenario spielen« »Spiel starten« wahlen. Der Kampf beginnt sofort.

Zusammenfassung des Szenarios

Wahrend der Schlacht kénnen Sie eine drei Seiten lange Zusammenfassung des
Szenarios sehen. Sie enthdlt die Instruktionen (geschrieben vom Autor des Szena-
rios), eine Seite mit den nétigen Zahlen und einen Uberblick tiber Ihre Fortschritte.
Um sich die Zusammenfassung anzusehen, wahlen Sie »Zusammenfassung« im
Spiel-Mendl.

Die erste Seite der Zusammenfassung zeigt die Instruktionen.

Die zweite Seite der Zusammenfassung zeigt verschiedene Zahlen tiber das lau-
fende Szenario.

Hrekleas Dedpie

Zusammenfassung
des Szenarios, Seite 2
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Thunder Brigade

Ziele: Anzahl der Objekte (Panzer/Stellungen), die jedes Biindnis als Ziele markiert hat.
Panzer: Die Zahl der Panzer (getrennt nach Panzertypen) fir jedes Bundnis.
Stellungen: Anzahl der Stellungen (getrennt nach Stellungstypen) fir jedes Bindnis.

Enttarnen: Zeigt als Ziel markierte Objekte oder dem Feind enttarnte Stellungen
und Panzer an.Ein Objekt zu enttarnen bedeutet, dal? der Feind es unabhéngig
von der Sensorreichweite sehen kann.

Regeneration: Zeigt die Zeit, die eine Stellung zur Regeneration braucht, oder, ob
ein Panzer regeneriert oder nicht. Die Regeneration eines Objekts bedeutet,
daf? das Objekt (entweder sofort oder in einer bestimmten Zeit) wiederherge-
stellt wird, nachdem es zersttrt wurde. Als Ziel markierte Objekte regenerieren
sich nicht,unabhangig von der eingestellten Regeneration.

Die letzte Seite der Zusammenfassung zeigt einen Uberblick (iber die laufende

Schlacht:

Flugelleute: Die Zahl der abgeschossenen Flugelleute und die Gesamtzahl der an
diesem Szenario beteiligten Fllgelleute.

Ziele: Die Zahl der zerstorten feindlichen Ziele, der zerstérten eigenen Ziele und
die jeweilige Gesamtzahl.

Panzer; Die Zahl der zerstorten feindlichen Panzer, der abgeschossenen, eigenen
Panzer und die jeweilige Gesamtzahl.

Stellungen: Die Zahl der zerstorten feindlichen Stellungen, der verlorenen eige-
nen Stellungen und die jeweilige Gesamtzahl.

Zeit: Die Zeit seit dem Beginn der Schlacht.
Zuruck: Bringt Sie zur vorhergehenden Seite zurtick.

Zusammenfassung

des Szenarios, Seite 3
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Sieg und Niederlage

Ziele

Ihre Aufgabe in einem Szenario ist es, alle feindlichen Ziele zu zerstéren. Wenn in
einem Szenario keine feindlichen Objekte als Ziele markiert sind, ist es Ihre Auf-
gabe, alle feindlichen Panzer zu zerstoren.

Naturlich missen Sie darauf achten, daf der Feind nicht zuerst Ihre eigenen Ob-
jekte zerstort.

4400000000000 000000000000000000000

Niederlage

Der Kampf in einem Szenario wird als verloren angesehen, wenn
i alle eigenen Objekte, die als Ziele markiert waren, zerstort wurden
& |hrPilotim Kampf get6tet wurde.

Wenn der Kampf verloren ist, erscheint das Fenster »Szenario fehlgeschlagen«. Die-
ses Fenster entspricht der dritten Seite der Zusammenfassung des Szenarios:

Ziele: Die Zahl der zerstorten feindlichen Ziele, der zerstérten eigenen Ziele und
die jeweilige Gesamtzahl.

Panzer; Die Zahl der zerstorten feindlichen Panzer, der abgeschossenen eigenen
Panzer und die jeweilige Gesamtzahl.

Stellungen: Die Zahl der zerstorten feindlichen Stellungen, der verlorenen eige-
nen Stellungen und die jeweilige Gesamtzahl.

Zeit: Die Dauer der Schlacht.

Neustart: Startet die Schlacht sofort neu.

Laden: Ladt eine vorher gespeicherte Schlacht.

Ende: Bringt Sie zum Szenario-Setup-Bildschirm zurtick.

Sieg

Nachdem alle feindlichen Ziele bzw. Panzer zerstért wurden, erhalten Sie die Er-
laubnis, das Szenario abzuschlief3en. Sie mussen das nicht sofort tun. Sie kénnen
statt dessen die verbliebenen feindlichen Truppen angreifen. Beachten Sie, daf? Sie
das Szenario nicht abschliel}en konnen, wéhrend Sie sich im Zweikampf befinden.
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Szenariobericht

Wenn Sie das Szenario abschlielen, erscheint der Bildschirm »Szenariobericht.

Flugelleute: Die Zahl der abgeschossenen Fliigelleute und die Gesamtzahl der an
diesem Szenario beteiligten Fliigelleute.

Ziele: Die Zahl der zerstorten feindlichen Ziele, der zerstérten eigenen Ziele und
die jeweilige Gesamtzahl.

Panzer: Die Zahl der zerstorten feindlichen Panzer, der abgeschossenen eigenen
Panzer und die jeweilige Gesamtzahl.

Stellungen: Die Zahl der zerstorten feindlichen Stellungen, der verlorenen eige-
nen Stellungen und die jeweilige Gesamtzahl.

Bonus fur Schwierigkeitsgrad X: Diesen Bonus erhalten Sie, wenn Sie mit einem
hoéheren Schwierigkeitsgrad als »Sehr leicht« spielen. Er verhélt sich proportio-
nal zur Gesamtbewertung des Kampfes und ist vom gewahlten Schwierigkeits-
grad abhangig.

Speicher-Bonus: Diesen Bonus erhalten Sie, wenn Sie wahrend des Kampfes
nicht (oder nur einmal) zwischenspeichern. Er verhalt sich proportional zur Ge-
samtbewertung des Kampfes.

Gesamtbewertung: Die Gesamtbewertung des Kampfes

Hochstbewertung: Die bisher hdchste Bewertung fur das gespielte Szenario

Zeit: Die Dauer der Schlacht

Neustart: Startet den Kampf sofort neu.

Ende: Bringt Sie zum »Szenario-Setup-Bildschirm« zurtick. Sie werden aufgefor-
dert,einen Namen
einzugeben, der
auf dem »Bild-
schirm Szenario-

bewertung« auf-
gefihrt wird.

din i Db iras i aievn i

Uwalial Mok

Szenariobericht
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Punkte

In einem Einzelszenario ist die Bewertung von folgenden Faktoren abhangig:
@ eigene Verluste

@ Verluste des Gegners

@ Schwierigkeitsgrad

900000000000 00000000000000

@ Anzahl der Zwischenspeicherungen wahrend des Kampfes.

Szenario bearbeiten

Um das aktuelle Szenario zu bearbeiten oder véllig neue Szenarios zu erstellen,
wéhlen Sie »Szenario bearbeiten« auf dem »Szenario-Setup«-Bildschirm.Genaue-
res Uiber die Benutzung des Szenario-Editors finden Sie in Kapitel 9 »Szenario-Edi-
tor« auf Seite 53.

Wenn Sie ein Szenario bearbeiten, werden alle gespeicherten Kdmpfe und alle Ein-
trage auf dem Bildschirm Szenariobewertung geldscht.

Bildschirm Szenariobewertung

Um die Liste mit den besten Kampfbewertungen fir das laufende Szenario zu se-

hen, wahlen Sie Szenariobewertung auf dem Szenario-Setup-Bildschirm.

Pilotennamen: Die Pilotennamen auf dieser Liste sind unabhangig von den Pilo-
ten der Kampagne. Jedes Mal, wenn Sie ein Szenario beenden, werden Sie auf-
gefordert, einen Pilotennamen einzugeben.

Anhang zum Szenario: Die Liste der Szenariobewertungen wird in der Szenario-
Datei gespeichert und geléscht, wenn Sie das Szenario bearbeiten.

Schwierigkeitsgrade

Die Schwierigkeitsgrade in Einzelszenarios funktionieren &hnlich wie die Schwie-
rigkeitsgrade in der Kampagne. Siehe »Schwierigkeitsgrade« auf Seite 33. Um den
Schwierigkeitsgrad anzupassen, wéhlen Sie »Szenario spielen« auf dem »Szena-
rio-Setup«-Bildschirm und dann Schwierigkeitsgrad im Menu »Szenario spielen.
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Laden und Speichern

Zwei Arten: Beim Einzelszenario kbnnen zwei verschiedene Dinge geladen oder
gespeichert werden: das Szenario selbst und die Schlacht im Szenario.

Szenario laden: Um das Szenario zu laden, wahlen Sie »Szenario laden« auf dem
»Szenario-Setup-Bildschirm«.

Szenario speichern: Mit dem Szenario-Editor kénnen Sie Szenarios erstellen, be-
arbeiten und speichern. Siehe Kapitel 9 »Szenario-Editor« auf Seite 53.

Schlacht laden: Um eine vorher gespeicherte Schlacht zu laden, kénnen Sie je-
derzeit wahrend eines Kampfes im Meni »Szenario spielen« »Spiel laden«
oder im »Spiel-Menu« »Laden« wahlen. Es werden nur die Schlachten des lau-
fenden Szenarios angezeigt.

Schlacht speichern: Um die Schlacht in einem Szenario zu speichern, kdnnen Sie
jederzeit wahrend des Kampfes im Spiel-Menu »Speichern« wéhlen. Denken
Sie aber daran, daB Sie einen Bonus auf Ihre Kampfbewertung erhalten, wenn
Sie nicht zwischenspeichern.

Anhang zum Szenario: Die gespeicherten Schlachten werden in der Szenario-
Datei gespeichert und geldscht, wenn Sie das Szenario bearbeiten.

Dateien: Die Szenario-Dateien werden im Ordner »Einzelspieler-Szenarios« abge-
legt.
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8 Multiplayer-Spiel

Wenn Sie im Hauptmenu »Multiplayer-Spiel« wahlen, erhalten Sie den Multi-
player-Setup-Bildschirm:

4000000000000000000000000000

Chat-Box: Das eingeféarbte Fenster am oberen Ende des Multiplayer-Setup-Bild-
schirm. Unter »Chatten« auf Seite 47 lesen Sie, wie Sie Uber die Chat-Box mit
anderen Spielern chatten.

Szenario: Der Name des laufenden Szenarios.
Status: Zeigt den derzeitigen Status des Multiplayer-Spiels.

& Getrennt:Sie haben weder ein Multiplayer-Spiel gestartet, noch sind Sie ei-
nem beigetreten.

@ Server; Sie haben einen Spiel-Server gestartet.

@ Setup:Sie sind einem Spiel beigetreten, das sich noch in der Setup-Phase be-
findet (d.h. der Spieler, der den Server betreut, hat den Kampf noch nicht be-
gonnen).

@ Kampf:Sie sind einem Spiel beigetreten, das sich in der Kampf-Phase befin-
det (d.h. der Spieler, der den Server betreut, hat den Kampf schon begonnen).

| Lwgierd Sapirm

| ——. ST
= | ain AmcE

Multiplayer-Setup
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Spielerliste: Die Liste der Bindnisse (Mannschaften) und der Spieler, die dem
Spiel beigetreten sind. Wenn ein Spieler unter dem Namen eines Bindnisses
beigetreten ist, das im laufenden Szenario keine Rolle spielt, wird das Biindnis
grau dargestellt.

Schlachtfeldkarte: Zeigt die Karte des Schlachtfeldes, auf dem gespielt wird. Unter
»Szenario-Karte bearbeiten« auf Seite 48 lesen Sie, wie Sie die Karte benutzen.
Die Legende finden Sie unter »Kartenansicht« auf Seite 14.

Spiel-Meni; Bietet Ihnen folgende Optionen:

Neu: Startet einen neuen Spiel-Server.

Beitreten: Einem Spiel-Server beitreten.

Festlegen: Legt die derzeitigen Mannschaften fest.
Trennen:Vom Server trennen.

Bericht: Sie erhalten einen Bericht tiber den letzten Kampf.

eeoooe

Ende: Zurtick zum Hauptment (Ende).

Pilotenmen: Hier kénnen Sie den Namen lhres Piloten (Pilot) oder den lhrer
Mannschaft (Mannschaft) &ndern.

Szenario-MenU: Bietet Ihnen folgende Optionen:

Laden:Ein Szenario fur das Spiel laden.

Bearbeiten: Ein Szenario bearbeiten.

Speichern: Das laufende Szenario speichern.

Zusammenfassung: Die Zusammenfassung des Szenarios anzeigen.
[.]: Zentriert die Karte um ein ausgewahltes Objekt.

[i]: Zeigt eine Informationsseite Uber ein ausgewahltes Objekt.

[+]: Zoomt die Schlachtfeldkarte ein.

[-]: Zoomt die Schlachtfeldkarte aus.

Start: Erdffnet die Schlacht. Wenn Sie einem Spiel-Server beigetreten sind und
der Server die Schlacht noch nicht begonnen hat, werden Sie gebeten, auf den
Server zu warten.

L

Ende: Bringt Sie zum Hauptmen zurlick und trennt die Verbindung.

Starten

Um ein Multiplayer-Spiel zu starten, muB einer der Spieler einen Spiel-Server er-
stellen und damit zum Spiel-Host werden. Danach treten andere Spieler dem Spiel
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bei, indem sie Verbindung mit dem Server aufnehmen. Nur der Host kann Szena-
rios fUr das Spiel laden und bearbeiten. AulRerdem kann nur der Host den eigentli-
chen Kampf beginnen, wenn alle Spieler beigetreten sind.

Internet-Bandbreite

ThunderBrigade kann als Multiplayer-Spiel von bis zu 16 Spielern tiber ein LAN,
oder von 4 Spielern Uber das Internet gespielt werden. Beim Spiel tiber das Inter-
net wird die Zahl der Spieler allerdings gewohnlich durch die Ubertragungsge-
schwindigkeit begrenzt. Der Server muB gleichzeitig mit allen angeschlossenen
Computern (Clients) kommunizieren; daher ist es sehr wichtig, den Computer mit
der schnellsten Verbindung als Server auszuwahlen.

Auswahl des Netzwerks

Um ein Spiel im Netz zu beginnen, missen Sie erst die Art der Verbindung aus-
wahlen.Wenn Sie in einem LAN spielen, miissen Sie wissen, welche Protokolle von
Ihrem Netzwerk unterstiitzt werden.

LAN IPX:IPX ist ein sehr verbreitetes LAN-Protokoll.

LAN/WAN TCP/IP:Wird vom Internet und einigen LANs verwendet.

Modem (2 Spieler): Sie kbnnen mit einer weiteren Person spielen, wenn Sie beide
ein Modem haben. Sie brauchen ein 14.400bps-Modem (oder ein schnelleres).

Seriell (2 Spieler): Sie kénnen zwei Computer Uber ein serielles Kabel (Null-Mo-
dem) verbinden.

LAN IPX- oder LAN/WAN TCP/IP-Spiel initialisieren

Der Spieler, der das Spiel initialisiert, ist der Spiel-Host und muR wie unten be-

schrieben vorgehen, um den Server zu erstellen. Alle anderen Spieler schlieRen

sich dann dem Spiel an, indem sie mit dem Server Verbindung aufnehmen (siehe

»Einem Spiel beitreten« auf Seite 45).

Ein neues Spiel erstellen:

1.) Im Spiel-Meni »Neu« auswahlen.

2.) LAN/IPX oder LAN/WAN TCP/IP als Netzwerk-Protokoll auswahlen und einen
Namen fur das Spiel angeben. Wenn Sie wollen, kdnnen Sie ein PalRwort fur das
Spiel angeben. Alle Spieler, die dem Spiel beitreten wollen, werden dann nach
dem PaRwort gefragt.

3.) Auf OK klicken. Die Statuszeile am oberen Rand des Bildschirms sollte jetzt den
Server anzeigen.
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Ein Modem-Spiel fur zwei Spieler initialisieren

Der Spieler, der das Spiel initialisiert, ist der Spiel-Host und muf wie unten be-
schrieben vorgehen,um den Spiel-Server zu erstellen. Der andere Spieler tritt dann
dem Spiel bei,indem er mit dem Server Verbindung aufnimmt (Siehe »Einem Spiel
beitreten« auf Seite 45).

So erstellen Sie ein neues Spiel:
1.) Im Spiel-Ment »Neu« auswahlen.

2.) Modem (2 Spieler) als Netzwerk-Protokoll auswéhlen und einen Namen fur
das Spiel angeben.Wenn Sie wollen, kdnnen Sie ein PalBwort fir das Spiel an-
geben. Der andere Spieler wird dann nach dem PalRwort gefragt.

3.) Auf OK klicken.

Modemverbindung: In diesem Dialogfeld geben Sie die Art und die Konfiguration
des benutzten Modems an.Wir empfehlen Ihnen, die Konfiguration des Modems zu
Uberprifen, da Modemspiele mit bestimmten Einstellungen besser funktionieren.

So Uberprufen Sie Ihre Konfiguration:
1) Klicken Sie auf Konfigurieren, Verbindung, dann Weitere Einstellungen

2.) Achten Sie darauf, dal »Fehlerkontrolle benutzen« angekreuzt ist, kreuzen
Sie aber NICHT »Notwendig fur Verbindung« oder »Datenkompression« an.
AufRerdem muB »FlulRkontrolle benutzen« angekreuzt sein. Wahlen Sie
»Hardware RTS/CTS«,

3.) Wenn Sie das alles Uiberprift haben, schliel}en Sie die Dialogfelder, bis Sie wie-
der im Fenster »Modemverbindung« angekommen sind.

4.) Klicken Sie auf Antwort. Sie warten jetzt auf den Anruf Ihres Gegners.

Hinweis: Wenn Sie die Modemkonfiguration in Thunder Brigade
andern, sind die Anderungen nur wirksam, solange das Spiel
. lauft. Wenn Sie Ihre Modem-Einstellungen dauerhaft &ndern
s Wollen, benutzen Sie die entsprechende Windows-Funktion, und
beachten Sie die Anleitung, die Sie mit hrem Modem erhalten
haben.

Wenn der andere Spieler dem Spiel beitritt, zeigt die Statuszeile am oberen Rand
des Bildschirms »Server« an.

Ein serielles Spiel fur zwei Spieler initialisieren

Der Spieler, der das Spiel initialisiert, ist der Spiel-Host und muR wie unten be-
schrieben vorgehen,um den Spiel-Server zu erstellen. Der andere Spieler tritt dann
dem Spiel bei,indem er mit dem Server Verbindung aufnimmt (siehe »Einem Spiel
beitreten« auf Seite 45).
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Ein neues Spiel erstellen:
1.) Im Spiel-Menti »Neu« auswahlen.

2.) Seriell (2 Spieler) als Netzwerk-Protokoll auswahlen und einen Namen fiir das
Spiel angeben. Wenn Sie wollen, kénnen Sie ein Pallwort fiir das Spiel ange-
ben. Der andere Spieler wird dann nach dem PaRBwort gefragt.

3.) Auf OK klicken.

Serielle Verbindung: In diesem Dialogfeld werden Sie nach Informationen Uber
Ihre serielle Verbindung gefragt. Die Schnittstelle sollte die serielle Schnitt-
stelle sein, an die Sie Ihr Kabel angeschlossen haben.Wenn diese an der Riick-
seite lhres Computers nicht markiert sind, versuchen Sie es mit einer seriellen
Schnittstelle, die NICHT mit einem Peripheriegerét verbunden ist (mit der
niedrigsten Nummer, z.B. Com 2).Wenn Sie Schwierigkeiten haben, schauen Sie
im Hardware-Handbuch Ihres Computers nach.

Wir empfehlen folgende Einstellungen fiir die serielle Verbindung:
Baudrate; 57.600 Baud

Stopbits: 1 Bit
Paritat; Keine Paritat
FluR: RTS/DTR

Wenn diese Optionen eingestellt sind, klicken Sie auf OK. Die Statuszeile am obe-
ren Rand des Bildschirms sollte jetzt »Server« anzeigen.

Einem Spiel beitreten

LAN IPX-Spiele: So treten Sie einem LAN IPX-Spiel bei:
1)) Wahlen Sie »Beitreten« im Spiel-Men.
2.) Wahlen Sie »LAN IPX« und klicken Sie auf »Weiter«.

3.) Warten Sie, bis das zweite Beitritts-Dialogfeld erscheint. Wahlen Sie aus der
Liste der gefundenen Spiele dasjenige aus, dem Sie beitreten wollen, und
geben Sie das PaRwort an, wenn Sie danach gefragt werden.

4.) Klicken Sie auf »Beitretenc.

LAN/WAN TCP/IP-Spiele: So treten Sie einem LAN/WAN TCP/IP-Spiel bei:
1.) Wahlen Sie »Beitreten« im Spiel-Mend.

2.) Wahlen Sie »LAN/WAN TCP/IP«, und klicken Sie auf »Weiter«.

3.) Wenn das Dialogfeld »Session finden« erscheint, versuchen Sie fiir ein LAN-
Spiel, das Eingabefeld leer zu lassen. Klicken Sie auf »OK«. Damit sollte der Ser-
ver automatisch gefunden werden. Wenn die Suche fehlschlagt, oder wenn Sie
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auf3erhalb des LAN eine Verbindung aufnehmen wollen, missen Sie den Na-
men des Computers oder die IP-Adresse (eine Reihe von durch Punkte ge-
trennte Zahlen) des Servers eingeben. In jedem Fall erscheint das zweite Bei-
tritts-Dialogfeld, sobald der Host gefunden ist.

4.) Wahlen Sie aus der Liste der gefundenen Spiele dasjenige aus, dem Sie beitre-
ten wollen, und geben Sie das PalRwort an, falls Sie danach gefragt werden.

5.) Klicken Sie auf »Beitreten.

Serielles Spiel flr zwei Spieler: So treten Sie einem seriellen Spiel bei:
1.) Wahlen Sie »Beitreten« im Spiel-Men.

2.) Wahlen Sie »Seriell« (2 Spieler) und klicken Sie auf »Weiter«.

3.) Wenn das Dialogfeld »Serielle Verbindung« erscheint, geben Sie die Informa-
tionen zur Verbindung ein (wie oben fur den Host beschrieben), und klicken
Sie auf »OK«.

4.) Warten Sie, bis das zweite Beitritts-Dialogfeld erscheint, und klicken Sie auf
»Beitretenc.

Modem-Spiel fur zwei Spieler: So treten Sie einem Modem-Spiel bei:

1.) Lassen Sie dem Host ausreichend Zeit, das Spiel zu erstellen. Dann wéhlen Sie
»Beitreten« im Spiel-Menii. Wahlen Sie »Modem« (2 Spieler) aus und klicken
Sie auf »Weiterx.

2,) Geben Sie im zweiten Beitritts-Dialogfeld das PaRwort an, falls Sie danach ge-
fragt werden, und klicken Sie auf »Beitretenx.

3.) Wéhlen Sie im Dialogfeld »Modemverbindung« den richtigen Modemtyp aus,
und kreuzen Sie die Einzelheiten zur Modemverbindung an (wie oben fiir den
Host beschrieben).

4.) Geben Sie die Telefonnummer des Hosts ein, und klicken Sie auf »Verbinden,
um dem Spiel beizutreten.

Statuszeile:Wenn Sie die Verbindung zum Server erfolgreich hergestellt haben,
zeigt die Statuszeile am oberen Rand des Bildschirms »Setup« oder »Kampf«
an, je nachdem, ob der Kampf schon begonnen hat oder nicht.

Piloten-Optionen

Namen andern:; Hier kdbnnen Sie den Namen, unter dem Sie im Spiel erscheinen,
andern. Wahlen Sie »Pilot« im »Piloten-Meni«, geben Sie den neuen Namen ein,
und driicken Sie [RETURN].
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Mannschaft &ndern: Die Spieler mussen sich in zwei oder drei Mannschaften
aufteilen. Diese Mannschaften entsprechen den Bundnissen: Sie spielen ent-
weder fiir das Vereinigte System, das Halon-Imperium oder die Terranische Alli-
anz.Um in eine andere Mannschaft zu kommen, wahlen Sie »Mannschaft«im
»Piloten-Menii« und wahlen Sie das gewiinschte Blindnis aus.

Szenario auswahlen

Um ein Szenario fur den Kampf auszuwahlen, gehen Sie auf Laden im Szenario-
Men und klicken Sie das gewuinschte Szenario an. Nur der Host kann das Szenario
fur den Kampf auswéhlen.

4400000000000 000000000000000000000

Mannschaften festlegen

Beim Festlegen der Mannschaften wird die derzeitige Verteilung der Spieler einge-
froren.Niemand kann mehr die Mannschaft wechseln, und es kdnnen keine weite-
ren Spieler mehr beitreten.

Um die Mannschaften festzulegen, kreuzt der Host »Mannschaften festlegen« im
Spiel-Menu an.

Die vorhandenen Spieler kdnnen sich immer noch aus dem Spiel abmelden und
wieder einsteigen. Sie werden dann automatisch der richtigen Mannschaft zuge-
ordnet.

Neue Spieler, die beitreten, nachdem die Mannschaften festgelegt wurden, gehdren
zu einer besonderen »inoffiziellen« Mannschaft. Sie kénnen die Karte nicht bearbei-
ten und nicht am Kampf teilnehmen. Allerdings kdnnen Sie mit den anderen Spie-
lern chatten (und zum Beispiel den Host fragen, ob er sie mitspielen 1aR3t).

Den Kampf starten

Um den Kampf zu starten, klicken Sie auf Start. Wenn Sie nicht der Host sind, wer-
den Sie gebeten zu warten, bis der Host den Kampf begonnen hat.

Chatten

Chat-Box

Die Chat-Box ist der eingefarbte Bildschirm am oberen Rand des Multiplayer-
Setup-Bildschirms und des Kampfbildschirms. Wahrend der Session kdnnen Sie
hier Nachrichten mit anderen Spielern austauschen.

Um die GroRe der Chat-Box zu andern, klicken Sie auf inren unteren Rand und zie-
hen ihn nach oben oder nach unten.
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Mit allen Spielern chatten
So senden Sie allen Spielern eine Nachricht:
s Entweder Sie driicken [F11], geben lhre Nachricht ein und driicken [RETURN],

i oder Sie klicken ein- oder zweimal auf die Chat-Box, bis die Eingabeaufforde-
rung »An alle:« erscheint. Geben Sie |hre Nachricht ein, und driicken Sie [RE-
TURN].

Nachrichten an alle Mitspieler werden grau dargestellt.

Mit der eigenen Mannschaft chatten
So senden Sie eine Nachricht an alle Spieler lhrer Mannschaft:
@ Entweder Sie driicken [F12], geben lhre Nachricht ein und driicken [RETURN],

& oder Sie klicken ein- oder zweimal auf die Chat-Box, bis die Eingabeaufforde-
rung »An die Mannschaft:« erscheint. Geben Sie Ihre Nachricht ein, und
drucken Sie [RETURN].

Nachrichten an die eigene Mannschaft werden weil3 dargestellt.

Systembotschaften

Systembotschaften informieren die Spieler Gber die Ereignisse im Spiel, z.B. einen
neu beigetretenen Spieler oder einen gelandeten Treffer.

Systembotschaften erscheinen in gelb.

Szenario bearbeiten

Um das laufende Szenario zu bearbeiten, wahlen Sie Bearbeiten im »Szenario-
Menti«. Damit erhalten Sie den Szenario-Editor. Genaueres finden Sie in Kapitel 9
»Szenario-Editor« auf Seite 53.

weder der Host, oder tberhaupt nicht mit dem Spiel verbunden

‘ Hinweis: Um das laufende Szenario zu &ndern, missen Sie ent-
sein.

Szenario-Karte bearbeiten

Zwar kdnnen die Spieler, die das Spiel nicht initialisierten, das Szenario nicht bear-
beiten, aber alle konnen die Karte des Szenarios bearbeiten, indem sie auf eigene
Objekte klicken und sie an den gewiinschten Ort ziehen. So kénnen die Spieler
strategisch planen und die besten Platze fur ihre Stellungen suchen.
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Verbindung zur Basis: Auf der Karte ist jeder Panzer durch eine gepunktete Linie
mit der nachsten Basis verbunden. Wenn der Kampf beginnt, wird der Panzer
zu dieser Basis gebracht.

Feindliches Gebiet: Auch wenn die feindlichen Stellungen noch nicht entdeckt
sind, wird feindliches Gebiet als ein rotes Vieleck auf der Karte dargestellt. Da-
mit soll vermieden werden, daf3 Spieler ihre Stellungen unwissentlich in feind-
liches Gebiet verlegen. AuBerdem kénnen sich Spieler nicht in feindliches Ge-
biet oder von dort zurlick teleportieren (siehe Seite 50).

900000000000 00000000000000

Wenn der Kampf begonnen hat, ist es nicht mehr mdglich, die Karte zu bearbeiten.

Zusammenfassung des Szenarios

Die dreiseitige Zusammenfassung des Szenarios enthélt die Besprechung (vom Autor
des Szenarios geschrieben), eine Seite mit Zahlen zum Szenario und einen Uberblick
Uber die derzeitige Lage der Schlacht. Die ersten beiden Seiten entsprechen den er-
sten Seiten der Zusammenfassung eines Einzelszenarios (siehe Seite 35).

Die dritte Seite weicht etwas davon ab und enthélt folgende Informationen:

Verbleibende Ziele: Die Zahl der Ziele pro Mannschaft, die noch nicht zerstort
sind und die jeweilige Gesamtzahl.

Verbleibende Panzer: Die Zahl der Panzer pro Mannschaft, die noch nicht zer-
stort sind und die jeweilige Gesamtzahl.

Verbleibende Stellungen: Die Zahl der Stellungen pro Mannschaft, die noch
nicht zerstort sind und ihre jeweilige Gesamtzahl.

Besiegte: Die Anzahl der von den Spielern einer Mannschaft bisher besiegten Gegner.
Zeit: Die Zeit, die seit dem Beginn der Schlacht vergangen ist.

Sie erhalten die Zusammenfassung des Szenarios, indem Sie entweder im Szena-
rio-Meni oder wahrend des Kampfes im Spiel-Menl Zusammenfassung wahlen.
Die dritte Seite erscheint allerdings nur wahrend des Kampfes.

Landung und Start

Boden-Modus und Fahrt-Modus: Alle an der Schlacht beteiligten Spieler befin-
den sich entweder im Boden-Modus oder im Fahrt-Modus. Im Fahrt-Modus hat
der Spieler einen Panzer ausgewdhlt und ist damit unterwegs. Im Boden-Mo-
dus hat der Spieler keinen Panzer ausgewahlt. Die Ubergénge zwischen den
beiden Modi werden als Landung und Start bezeichnet.
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Am Kampf teilnehmen und ausscheiden: Wenn Sie am Kampf teilnehmen, sind
Sie zunachst im Boden-Modus. Wenn Sie im Fahrt-Modus aus dem Kampf aus-
scheiden, ist Ihr Panzer verloren.

Start; Zum Starten mussen Sie die Basis auswahlen, von der Sie starten wollen,
und den Panzer, mit dem Sie starten wollen. Sie erhalten ein Meni mit den
Panzertypen der gewahlten Basis. Der letzte Punkt des Menis bringt Sie zur
nachsten Basis. Sie kdnnen auch die Kartenansicht wéahlen und die ge-
winschte Basis direkt anklicken.

Landung:Um an einer Basis zu landen, fliegen Sie darauf zu, bis die Botschaft
»Zum Landen L driicken« erscheint. Druicken Sie [L], und der Panzer landet au-
tomatisch.

Auftanken und Reparieren: Gelandete Panzer werden automatisch aufgetankt
und repariert.

Teleportation

Durch die Teleportation wird Ihr Panzer sofort von einer Stelle auf dem Schlacht-
feld an eine andere versetzt. Daflir miissen folgende Bedingungen erfllt sein:

s Teleportation muB im Dialogfeld »Szenario-Optionen« angekreuzt sein (siehe
Seite 56).

i |hr Panzer darf sich nicht in feindlichem Gebiet befinden.
s Die Batterien Ihres Panzers miissen 100% geladen sein.

& Wenn lhr Panzer eine regenerierende Panzerung hat, muB sie 100% intakt
sein.

Wenn diese Bedingungen erfullt sind, erscheint in der linken unteren Ecke des
HUD (siehe Seite 12) der Teleportations-Button. Wenn Sie darauf klicken, erhalten
Sie die Kartenansicht und kénnen das Ziel Ihrer Teleportation auswahlen. Das Ziel
darf jedoch nicht in feindlichem Gebiet liegen.

Eine Teleportation verbraucht den gesamten Energievorrat in den Batterien des
Panzers. Sie missen also warten, bis sie wieder aufgeladen sind, um sich erneut zu
teleportieren.

Zuschauer-Modus

Im Zuschauer-Modus kénnen Sie den anderen Spielern zusehen. Das ist vor allem
dann natzlich, wenn Sie keine Panzer mehr zur Verfliigung haben.
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So gelangen Sie in den Zuschauer-Modus:
1.) Achten Sie darauf,daf? Sie sich im Boden-Modus befinden.
2.) Kreuzen Sie Zuschauer-Modus im »Ansichts-Menti« an.

3.) Benutzen Sie Nachster Standpunkt und Vorheriger Standpunktim
»Ansichts-Menii«, um lhren Standpunkt zu verandern.

900000000000 00000000000000

Sie kdnnen nur den Spielern lhrer Mannschaft zuschauen. Wenn jedoch alle drei
Buindnisse am Spiel beteiligt sind und lhr Biindnis keine Panzer mehr hat, kdnnen
Sie allen Spielern zuschauen.

Sieg und Niederlage

Ziele

In einer Multiplayer-Schlacht ist es lhre Aufgabe, mit den anderen Spielern lhrer
Mannschaft zusammenzuarbeiten und die feindlichen Biindnisse zu besiegen.

Die Schlacht dauert so lange, bis eine oder zwei der beteiligten Biindnisse besiegt
wurden, je nach der Einstellung unter Szenario-Optionen (siehe Seite 56).

Niederlage

Ein Buindnis gilt als besiegt, wenn
@ entweder alle seine als Ziel markierten Objekte zerstort sind oder
i alle seine Panzer zerstort sind.

Hinweis: Die erste Bedingung kann nicht erflllt werden, wenn
fur dieses Bindnis keine Ziele markiert wurden.

- -
Sieg

Sieg bedeutet, daR Ihr Bundnis entweder als einziges Uberlebt hat oder dal es un-

ter den beiden Uberlebenden die héhere Punktzahl erreicht hat.

Wenn der Kampf zu Ende ist, erhalten die Spieler den Multiplayer-Spielbericht (Sie

kdnnen diesen Bericht jederzeit sehen, wenn Sie im Spiel-Menu des »Multiplayer-

Setup-Bildschirms« Bericht wéhlen):

In diesem Bericht werden die Biindnisse und ihre Spieler nach ihrer Plazierung

aufgefiihrt, d.h. die Gewinner stehen oben.

Verlorene Ziele/Stellungen/Panzer; Die Zahl der verlorenen Ziele, Stellungen
und Panzer, die der betreffende Spieler/das Blindnis verloren hat.
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Zerstorte Ziele/Stellungen/Panzer: Die Zahl der feindlichen Ziele, Stellungen
und Panzer, die der betreffende Spieler/das Bundnis zerstort hat.

Punkte: Die Punkte, die das Buindnis/der Spieler erzielt hat.

Punkte

Im Multiplayer-Spiel sind die Punkte, die Sie erzielen, von folgenden Faktoren ab-
hangig:

@ Eigene Verluste

& Verluste des Gegners.

Laden und Speichern

Kein Speichern von Schlachten: Eine Multiplayer-Schlacht kann nicht gespei-
chert bzw. geladen werden.

Szenario speichern: Um das laufende Szenario zu speichern, wéhlen Sie Spei-
chern im »Szenario-Menti« des »Multiplayer-Setup-Bildschirmsx.

Szenario laden: Um ein vorher gespeichertes Multiplayer-Szenario zu laden,
wahlen Sie Laden im »Szenario-Men(i« des »Multiplayer-Setup-Bildschirms.
Solange die Verbindung zum Spiel besteht, kann nur der Host Szenarios laden.

Dateien: Die Multiplayer-Szenario-Dateien werden im Ordner »Multiplayer-
Szenarios« abgelegt.
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9 Szenario-Editor

Mit dem eingebauten Szenario-Editor kbénnen Sie einzelne Szenarios und Multi-
player-Szenarios erstellen oder verdndern. Ein Szenario zu verédndern bedeutet
Objekte (Panzer und Anlagen) in der Szenario-Karte hinzufiigen, entfernen und
verschieben. AulRerdem wird bestimmt, welche dieser Objekte Ziele sein kdnnen
und welche nicht. Dartiber hinaus kénnen Sie Bedingungen fir das Szenario ein-
stellen und so bestimmen, welche Rahmenbedingungen fur ein Szenario gelten.

4400000000000 000000000000000000000

Obwohl die Editoren der Multiplayer-Szenarios und der Einzelspieler-Szenarios
sehr dhnlich sind, bestehen doch einige grundlegende Unterschiede.

In den Einzelspieler-Szenarios werden alle Objekte (egal ob die der Verbiindeten
oder des Gegners) vom Computer gesteuert, auler dem Panzer des Spielers, den
Sie explizit bestimmen mussen. Deshalb besteht das Erstellen eines Einzelspieler-
Szenarios hauptsachlich aus dem Einrichten der Anfangseinstellungen von ver-
biindeten und feindlichen Einheiten auf der Karte, wie sie zu Beginn des Kampfes
erscheinen.

In den Multiplayer-Szenarios sind alle Panzer entweder gelandet oder werden von
den Spielern gesteuert. Deshalb besteht das Erstellen eines Multiplayer-Szenarios
aus dem Einrichten von Anlagen der gegnerischen Verbéande und dem Ausstatten
der Stutzpunkte (wie Panzer-Depots und Raumtransporter) mit einer ausreichen-
den Anzahl an Panzern fir jeden Spieler.Jeder Panzer ist in der Szenario-Karte dem

Hodimn A TrED Tind®e

Szenario-Editor
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nachstgelegenem Stutzpunkt zugeordnet. Das ist der Stlitzpunkt, in dem sich ein
Panzer beim Start des Kampfes befindet.

Daruiber hinaus existieren einige kleinere Unterschiede zwischen einem Einzel-
spieler- und einem Multiplayer-Szenario, wie weiter unten dargestelit.

Um den Szenario-Editor zu starten, wahlen Sie entweder »Edit Scenario« (Szenario
einrichten) aus dem »Szenario-Menti« oder einfach »Edit« (Einrichten) aus dem
»Multiplayer-Menui«. Der Szenario-Editor wird angezeigt:

Szenario: Name des aktuellen Szenarios
Edit: Bundnis, das gerade editiert wird, wie im Editier-Menul ausgewahlt.

Karte: Hauptschauplatz des Szenario-Editors. Die Karte des Planeten und die Ob-
jekteinstellungen werden angezeigt. Die Objekte des Verbandes, der gerade
editiert wird, ist griin dargestellt, die anderen Objekte rot. Um ein Objekt aus-
zuwahlen, missen Sie es anklicken, dann kdnnen Sie es auch verschieben
(Drag and drop). Um in der Karte hin- und her zu scrollen, benutzen Sie entwe-
der die Scroll-Leisten oder klicken auf die Karte und verschieben diese.

Datei Meni: Hier kdnnen Sie folgende Punkte auswahlen:

@ Neu:Ein neues Szenario wird erstellt

@ Laden:Ein vorher erstelltes Szenario wird geladen

i Sichern: Das aktuelle Szenario wird gesichert

b Zusammenfassung: Anzeige einer Kurzbeschreibung des Szenarios
i Beenden:Beenden des Szenarios oder des Multiplayer-Einstellung-Meniis
Editier-Men: Sie kdnnen folgende Buindnisse zum editieren auswéhlen:
& United Systems

& HalonEmpire

i Erd-Allianz

Ansichts-Meni:; Hier kdnnen Sie folgendes auswahlen:

iy Karte aufdecken: Es werden entweder die ganze Karte oder nur die Bereiche
aufgedeckt, auf denen sich Sensoren befinden

i Optionen: Anzeige der Szenario-Optionen

Objekt-Menti: Hier kénnen Sie folgende Punkte auswéhlen:

& Neue Anlage, Neuer Panzer: Ein neues Objekt wird zur Karte hinzugeftigt
i Ziel: Das markierte Objekt wird als Ziel gekennzeichnet

i Info:Information Uber das ausgewahlte Objekt

b Loschen: Das ausgewahlte Objekt wird geldscht
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Piloten-Men: Sie kénnen folgende Punkte auswéhlen:

Buindnis: Das Buindnis, zu welchem der Pilot gehort

Panzer: Der Panzer des Piloten

Neuer Flugelmann: Ein neuer Fliigelmann wird hinzugefuigt

[.]: Die Karte wird um das ausgewéhlte Objekt zentriert

[i]: Anzeige einer Informationsseite tiber das ausgewahlte Objekt

[3]: VergroRern der Karte

4400000000000 000000000000000000000
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[]: Verkleinern der Karte

Info-Zeile: Der Name des Objektes tiber dem sich die Maus gerade befindet, wird
angezeigt.

Szenario-Zusammenfassung

Die Zusammenfassung des Szenarios, welches im Szenario-Editor angezeigt wird,
ist das gleiche, wie die ersten beiden Seiten, die im Einzelkampf-Szenario ange-
zeigt werden. Siehe »Szenario-Zusammenfassung« auf Seite 35.

Ein neues Szenario erstellen

Ein neues Szenario erstellen Sie,indem Sie im Datei-Menu auf »Neu« klicken. Es er-
scheint eine Liste der verfugbaren Karten. Blattern Sie durch diese Liste, und
wahlen Sie das gewiinschte Szenario aus.

Karte aufdecken

Normalerweise sind die Bereiche der Karte, die keinen Sensor enthalten, dunkel.
Sie kdnnen jedoch ein Szenario viel besser editieren, wenn die ganze Karte sicht-
bar ist (so als ware diese vollstandig von Sensoren abgedeckt). Um die komplette
Karte aufzudecken, kreuzen Sie die Option »Karte aufdecken« im »Ansichts-
Menii« an. Um die aktuelle Abdeckung der Karte mit Sensoren zu tiberprifen, ent-
fernen Sie das Kreuz.

Auswahl des Bundnisses, das editiert werden soll

Wahlen Sie aus dem Editier-Menu das gewiinschte Biindnis.

Die Objekte des ausgewahlten Bindnisses sind grin dargestellt und kénnen ver-
schoben werden. Andere werden rot dargestellt und kénnen nicht verschoben
werden.
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Objekte hinzufiigen und I6schen

Ein Objekt hinzufligen: Wahlen Sie »Neue Anlage« oder »Neuer Panzer« aus
dem Objekt-Menl und dann den Namen des gewlinschten Objektes.

Ein Objekt 16schen:Klicken Sie auf das Objekt, welches Sie I6schen wollen, um es
zu markieren. Dann driicken Sie im Objekt-Meni auf »Léschenc,

Ziele bestimmen

Ein Ziel bestimmen:Klicken Sie auf das Objekt, das Sie als Ziel bestimmen wol-
len, und markieren Sie es im Objekt-Menda als Ziel.

Ein Ziel I6schen: Markieren Sie das gewtinschte Ziel, und I6schen Sie die Option
»Ziel«im Objekt-Mendl.

Szenario-Optionen einstellen

Um die Optionen fur das Szenario einzustellen, wéahlen Sie »Optionen« aus dem

Ansichts-Menu. Jetzt wird die Einstellungs-Dialogbox gedffnet:

Beschreibung: Der Text, der im Textfeld angezeigt wird, beschreibt das Szenario.
Dieser Text wird in der Szenario-Zusammenfassung und beim Start eines Ein-
zel-Szenarios angezeigt.

Panzer regenerieren: Wenn diese Option gewahlt ist, wird ein zerstorter Panzer
sofort wieder regeneriert.

Wiederherstellungszeit einer Anlage: Mit einem Schieberegler kann die Zeit,
die eine Anlage bendtigt sich zu regenerieren, von »sofortige Wiederherstel-
lung« bis »keine Wiederherstellung« verandert werden.
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Ziele aufdecken: Mit dieser Option kann der Feind sémtliche Objekte, die als
Ziele bestimmt sind, sehen.

Anlagen aufdecken: Der Feind kann alle Anlagen sehen, wenn diese Option akti-
viert ist.

Fahrzeuge aufdecken: Alle Panzer und andere Fahrzeuge kdnnen, bei aktivierter
Option, vom Feind gesehen werden.

Teleportation erlauben (nur Multiplayer): Im Kampf ist die Teleportation mog-
lich, wenn aktiviert.

4400000000000 000000000000000000000

Ende des Kampfes, wenn eine Seite aufgibt (nur Multiplayer): Ein Kampf ist
dann beendet, wenn ein teilnehmendes Biindnis aufgegeben hat.

OK:Die Anderungen werden akzeptiert und das Einstellungs-Menii verlassen.

Einstellungen der Piloten-Optionen (nur Einzel-Spiel)

Ein Blindnis wahlen: Wahlen Sie im Piloten-Menti »Blindnis«, und markieren Sie
das gewtinschte Buindnis.

Einen Panzer wahlen: Wahlen Sie »Panzer« aus dem Piloten-Men, und selektie-
ren Sie den gewiinschten Panzer.

Einen Fligelmann hinzufiigen:Klicken Sie im Piloten-Menu auf »Neuer Fligel-
mann«, und wahlen Sie den gewlnschten Panzer aus.

Ein Szenario laden und speichern

Ein Szenario laden: Wahlen Sie »Laden« aus dem Datei-Men, und selektieren Sie
das gewiinschte Szenario.

Ein aktuelles Szenario speichern: Driicken Sie im Datei-Menu auf »Speichern«.
Eine Liste der gespeicherten Szenarios erscheint.Wenn Sie ein altes Szenario tber-
schreiben wollen,dann klicken Sie auf dessen Namen und tippen einen neuen ein.
Andernfalls klicken Sie auf den neuen Eintrag und geben einen Namen flr dieses
Szenario ein.
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10 Waffen

In ThunderBrigade stehen sechs verschiedene Waffensysteme zur Verfligung :

i HV-Raketen i Plasma-Kanone
@ Railgun @ Designator
@ Flugkorper @ AT-Minen

AuRer den AT-Minen sind alle Waffen fest fixiert und nach vorne gerichtet. Deshalb
mussen Sie, um eine Waffe abzufeuern, Ihren Panzer zum Feind richten und feuern
(Leertaste der Tastatur, die linke Maustaste oder Joystick-Button #1 (Trigger)).

Jeder Panzer besitzt eine voreingestellte Konfiguration des Waffen-Systems. Aller-
dings kénnen die einzelnen Waffen in Feuerkraft und anderen Parametern
variieren. So besitzt zum Beispiel die Railgun des schweren Panzers der Haloner
Throttler Mk I, beinahe die doppelte Feuerkraft als das vergleichbare Geréat des Ver-
einigten Reiches - die Railgun des HF 200 Fangs.

Die sechs verschiedenen Waffensysteme kénnen in zwei Gruppen unterteilt wer-
den. Die erste Gruppe sind Waffen, die keine Munition benétigen (Railgun, Plasma-
Kanone, Designator).

Die zweite Gruppe sind Waffen mit begrenzter Munition (HV-Raketen, Flugkorper,
AT-Minen). Allerdings istim Schwierigkeitsgrad »Einfach« die Munition unbegrenzt.

HV-Raketen

Hoch-Geschwindigkeits-Raketen (Hyper Velocity) sind lange, sehr diinne und
schnelle Raketen, die von einem kleinen Rohr abgefeuert werden. Die Rakete be-
sitzt einen festen, nicht explodierenden Gefechtskopf. Obwohl der Railgun unter-
legen, bendtigen sie keine Energie, um benutzt zu werden. Deshalb werden sie
gerne auf leichten Fahrzeugen eingesetzt. Dartiber hinaus sind sie in Sachen Feu-
ergeschwindigkeit viel besser als die Railgun. Im Gegensatz zu Flugkdérpern sind
die HV Raketen nicht »intelligent. Sie fliegen einfach in die Richtung, in die sie ab-
gefeuert werden.

Die HV-Raketen wahlen Sie mit [1] aus.

Railguns

Railguns sind geradlinige, mit langen Laufen ausgestattete, magnetische Abschul3-
gerate, mit denen man sehr diinne Geschosse mit extrem hoher Geschwindigkeit
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abfeuern kann. Sie sind wohl die am meisten verbreitete Waffenart: Ihre exzellente
Leistungsfahigkeit in Nahkampfgefechten und die unbegrenzte Munition machen
sie zu einer guten Wahl bei allen Schlachten und in schweren Panzern. In der Regel
besitzen schwere Panzer zwei Railguns, wahrend Kampfpanzer nur eine einzelne
besitzen.

Obwohl die Railgun als Waffe mit kurzer Reichweite konzipiert ist, macht sie ihre
hohe Geschwindigkeit und die gute Feuerkraft zu einer wirksamen Waffe, um aus
dem Hinterhalt gegen bewegliche feindliche Ziele vorzugehen.
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Railguns und HV-Raketen sind wegen ihrer »nicht-harten« Natur gegen Gebaude
wirkungslos.

Die Railgun wéhlen Sie mit [2] aus.

Flugkorper

Flugkorper kdnnen auf ein Ziel »aufgeschaltet« werden. Werden sie abgefeuert,
versuchen sie dem Ziel zu folgen und es zu treffen. Allerdings kdnnen diese Flug-
kdrper nicht auf Gebdude oder Tarn-Panzer mit spezieller Ausriistung »aufgeschal-
tet« werden.Beim Erscheinen der Zielaufschaltung kénnen Sie entscheiden, ob das
Ziel verfolgbar ist. Siehe »HUD« auf der Seite 12.

Die Flugkorper besitzen einen explosiven Gefechtskopf. Das macht sie gegen un-
gepanzerte Gebaude sehr wirkungsvoll, obwohl sie auf Gebaude keine »Homing«
(Zielsuch)-Funktion besitzen.

Flugkorper wéhlen Sie mit [3] aus.

Plasma-Kanone

Plasma-Kanonen feuern sehr heiles Plasma ab. Die Reichweite ist nicht groRer als
100 Meter. Allerdings wird alles innerhalb dieses Bereiches verbrennen. Die
Plasma-Kanone bendtigt sehr viel Energie, deshalb ist sie normalerweise auf einem
speziellen Panzer der »Demolisher«-Klasse montiert.

Die Plasma-Kanone wird hauptséchlich eingesetzt, um feindliche Geb&dude vom
Feind zu befreien. Wegen der geringen Reichweite und der niedrigen Feuer-Rate
ist sie gegen Panzer nicht sehr wirkungsvoll.

Die Plasma-Kanone wéhlen Sie mit [4] aus.

Designator

Mit dem Laser-Designator kann man die Zielrichtung der Boden-Boden Raketen-
werfer steuern. (siehe Kapitel »Taktische Ubersicht« auf der Seite 66). Nach dem
Auswahlen des Designators erscheint ein Fadenkreuz auf dem Schirm. Mit einem
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Druck auf die Feuertaste wird der néchstgelegene Raketenwerfer zum Feuern ver-
anlait. Die Zeit bis zum Einschlag der Rakete wird unten am Bildschirm angezeigt.
Wenn sich der Panzer wéahrend der Benutzung des Designators bewegt, kann es zu
Ziel-Ungenauigkeiten kommen, oder das Ziel kann komplett verlorengehen.

Der Designator wird gerne bei Tarn-Missionen eingesetzt, da er sehr leicht gebaut
ist und keine Energie bendtigt. In einem Gebiet, welches von feindlichen Sensoren
Uberwacht wird, kann der Designator selten erfolgreich eingesetzt werden, da die
Boden-Boden-Raketen von den niedrigen Orbit-Satelliten einfach aufzuspiiren
und durch Laser-Feuer zu zerstoren sind.

Den Designator wéhlen Sie mit [5] aus.

AT-Minen

Diese Panzer-Abwehr-Waffen kdnnen aus einem Panzer abgeworfen werden.
Nachdem sie die Anwesenheit eines Feindes durch Sensoren bemerken, explodie-
ren sie.Wenn Sie von einem schnelleren Panzer verfolgt werden, leisten die Minen
gute Dienste.

Da ein Mechanismus eingebaut ist,der zwischen Freund oder Feind unterscheiden
kann, ist es nahezu ausgeschlossen, dal? die Minen von Verbiindeten ausgeldst
werden kénnen. Nach einer bestimmten Zeitspanne wird die Explosion ausgeldst.

Druicken Sie [6], um die AT-Mine auszuwahlen.

Taktische Ubersicht

Waffe Munition Primar-Benutzung Vorteile Nachteile
HVR Begrenzt Kurzstreckenwaffe Exzellente Feuerrate, Bescheidene Feuerkraft
fur leichte Tarn-Panzer sehr hohe Geschwindigkeit

Railgun Unbegrenzt  Primére Kurzstreckenwaffe Sehr hohe Geschwindigkeit, Benétigt Energie
gut bei Hinterhalten einzusetzen

Flugkorper Begrenzt  Primare Mittelstreckenwaffe ~ Auf Panzern montiert. Langsam. Wenig wirksam
Wirksam gegen Gebdude gegen Tarn-Panzer

Plasma Unbegrenzt  Gegen Geb&aude, montiert Immense Feuerkraft Kurze Reichweite, langsame
auf Zerstdrern Operationsgeschwindigkeit

Designator Unbegrenzt Gegen Gebaude, montiert Immense Feuerkraft Langstrecken-Flugkdrper
auf leichten Panzern brauchen einige Zeit, um ihr

Ziel zu erreichen. Bei Abdeck-
ung durch feindliche Sensoren nutzlos

Minen Begrenzt Verfolgungen und Gefechte in Hélt Verfolger auf.Freund-  Kann sehr einfach umgan-
einem begrenztem Gebiet Feind-Erkennungs-System  gen werden
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11 Panzer

Die Panzer in ThunderBrigade besitzen eine spezielle Technologie, die es ihnen ge-
stattet,den Raum zu kriimmen. Sie erzeugen um sich herum eine »Blase, in der die
Gravitationskraft ausgeschaltet ist. So kdnnen diese 50-Tonner vom Boden abhe-
ben und mit atemberaubender Geschwindigkeit durch die Luft fliegen.

Es gibt vier verschiedene Panzer-Arten:; Tarn und Kampfpanzer, Schwere Panzer

und Zerstorer. Jeder hat seine eigenen Charakter-Merkmale und taktische Aufga-
ben.

4400000000000 000000000000000000000

Die Philosophie der Bundnisse

Jedes der drei kriegsfiihrenden Biindnisse besitzt seinen eigenen Hintergrund und
seine militarische Philosophie, die sich auf das Design ihrer Panzer auswirkt.

United System

Das United System begann vor Kurzem, sich mit einigen Panzern auszuristen, die
bereits auf dem Reil3brett entworfen waren. Die Absicht des militérischen Einsat-
zes besteht allein darin, die Heimat von den tyrannischen Halonern zu befreien.
Dieses Ziel, in Verbindung mit den begrenzten Ressourcen und der Absicht der
Entwickler des United System, sich wieder auf der Erde anzusiedeln (die meisten
stammen der landwirtschaftlichen Gesellschaft von Flonares ab), resultierte in ei-
nem extrem pragmatischen Design. Dazu benutzen die Entwickler Komponenten
aus friheren Entwicklungen. Das Ergebnis war eine vielseitige Panzer-Art.

Zudem legten die Designer auf Tarn-Panzer mehr Wert als auf alle anderen Panzer,
solche mit extremer Geschwindigkeit und Mandvrierfahigkeit. Zu Beginn des Krie-
ges waren die Streitkrafte des Untied System zahlenmaRig unterlegen, und die Si-
tuation verlangte nach diversen Variationen der »Zuschlagen und Abhauen«-Tak-
tik. Nach diesen Ereignissen wollte das United System nie mehr mit seinen
langsamen, unhandlichen Maschinen unvorbereitet dastehen.

Halonisches Imperium

Die unfruchtbaren Industriewelten des Halonischen Systems und die jahrelange
Diktatur fihrte zu keinen sehr grolRen Neuerungen.Vom technischen Standpunkt
gesehen, gehérten die Panzer der Haloner eigentlich in ein Museum.
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Nur wenige besal’en die obligatorische selbstreparierende Panzerung. Diese
zweitklassige Panzerung war sicher der deutlichste Ausdruck der geringen Wert-
schéatzung des menschlichen Lebens durch die Halonische Fiihrung. Fir die Ge-
nerale der Haloner sind die Piloten weniger wert als die Panzer.

Das bedeutet jedoch nicht, das sich diese Streitkrafte als schwach herausstellten.
Weit gefehlt. Das Halonische Militér ist finanziell gut ausgestattet - im Gegensatz
zum Zustand der &rmlichen Halonischen Wirtschaft. lhre Entwickler kompensier-
ten den technischen Nachteil, indem sie immer mehr Feuerkraft in ihre Fahrzeuge
stopften. Dies filhrte manchmal zu einem grotesken Ergebnis. Der »Strifer, eigent-
lich nur ein Tarn-Panzer der Haloner (der einzige), besall genug Feuerkraft,um eine
kleine Armee auszuldschen.

Mit den Jahren beschrénkte sich die Armee der Haloner darauf, das Regime vor po-
tentiellen Aufwieglern zu schiitzen, indem sie diese mit Gewalt niederschlugen.
Ihre Panzer machen deshalb ausnahmslos einen einschiichternden Eindruck.

Erd-Allianz

Die Demokratie der Erde datiert ziemlich weit zurtick. Die Streitkréfte der Erd-Alli-
anz bestehen aus gut trainierten Berufssoldaten. Das Militér ist finanziell sehr gut
ausgestattet, und der technische Fortschritt ist allen anderen tberlegen.

Die Terranischen Entwickler werden jedoch durch den Dschungel der Birokratie
und Regeln behindert. Ihre Kreativitat wird durch viel Schreibarbeit beschrénkt.
Das Ergebnis sind einfallslose Designs: Die Klassen sind sehr unterschiedlich, aber
die Panzer haben keine Extras.

Trotzdem kann man nicht sagen, da3 die Panzer nutzlos waren. Das Gegenteil ist
der Fall. Sie sind, fuir ihren Bestimmungszweck, sogar sehr niitzlich. Die Tarn-Panzer
sind fur Aufklarungsmissionen konzipiert, die Zerstorer,um Gebdude zu zerstoren
etc. Dank der vielen Sicherheitsbestimmungen sind die Panzer der Terraner sogar
beim Fliegen sicher.

Bewaffnung

Jede Panzerart besitzt seine eigene Waffenkonfiguration. Siehe Kapitel 10 »Waf-
fen« auf der Seite 58.
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Panzerung

Die Panzerung eines Panzers besteht aus vier Teilen: vorne, hinten, rechts und links.
Diese Platten absorbieren auftreffende Geschosse und nutzen sich dabei nach und
nach ab. Der Zustand der einzelnen Platten wird in der Status-Anzeige des HUD
(siehe Seite 12) angezeigt. Wenn sich eine Panzerplatte vollstandig abgenutzt hat,
verschwindet sie aus der HUD-Anzeige. Die Treffer, die dann aus dieser Richtung
kommen, kdnnen die Waffen und die Ausriistung des Panzers beschadigen.

4400000000000 000000000000000000000

Sollten die Panzerplatten die Fahigkeit besitzen, sich selbst zu regenerieren, dann
wird mit der Zeit die vollstdndige Funktionsfahigkeit wieder hergestellt. Dieser
Prozel3 verbraucht Energie, und es ist in dieser Zeit schwieriger, elektronische Waf-
fen abzufeuern.

Ausrustung

Zusétzlich zu den Waffen und der Ausristung besitzt jeder Panzer weitere Ausri-
stungsgegenstande: Energieerzeugung, Triebwerke, Sensor-System und (bei
Tarn-Panzern) eine Tarn-Ausriistung. Panzer kénnen auch verschiedene Ausri-
stungsgegenstédnde und Klassen von Equipment besitzen, was in besserer Lei-
stungsfahigkeit und Zuverlassigkeit resultiert. Je mehr solche Equipment-Teile be-
schadigt werden, desto mehr reduziert sich ihre Funktionalitat. Ebenso wie die
Panzerung wird der Zustand des Equipments in der Statusanzeige des HUD einge-
blendet.

Energie-Erzeugung

Die Energieversorgung besteht aus einem thermonuklearem Reaktor, welcher En-
ergie erzeugt und speichert. Diese Energie wird vom Triebwerk, den elektrischen
Waffen und der selbst-regenerierenden Panzerung verbraucht. Eine beschadigte
Energieerzeugung verringert deshalb die Funktionalitat dieser Geréte. Darliber
hinaus verbraucht sich die Batteriekapazitét.

Triebwerk

Dieses Gerat bewirkt die Erzeugung der »Gravitations-Blase« um den Panzer
herum. AuRerdem ist das Triebwerk flir die Bewegung des Panzers verantwortlich.
Flr diesen Zweck werden spezielle Gravitations-Beschleuniger verwendet.
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Thunder Brigade

Sensor-System

Die Sensor-Ausriistung besteht aus aktiven und passiven Sensoren, die den nahe-
gelegenen Kampfplatz Gberwachen. Die dabei gewonnenen Informationen wer-
den zusatzlich mit denen der alliierten Panzer, im Sensor-Display des HUD ange-
zeigt. Siehe »HUD« auf der Seite 12. Man kann einen Sensor auf zwei Arten
benutzen: Aktiv oder Passiv. Mit [TAB] kann man zwischen diesen umschalten.

Im aktiven Modus scannt der Sensor das umgebene Schlachtfeld selbsténdig. Da-
mit wird eine bessere Uberwachung gewahrleistet. Allerdings ist dann Ihr Panzer
besser von den feindlichen Sensoren zu entdecken. Im aktiven Modus kann lhr
Panzer sogar entdeckt werden, wenn Sie durch einen Higel verborgen sind. Durch
die aktive Sensortatigkeit werden Sie friihzeitig vor Flugkdrpern gewarnt. AuRer-
dem werden Informationen Uber die Position von Fahrzeugen angezeigt.

Im passiven Modus werden passive Beobachtungs-Methoden angewendet. Sie er-
halten dann nur spéarliche Informationen und keine Flugkérper-Warnung. Alle
Fahrzeuge werden als einfache Punkte in der Sensor-Anzeige dargestellt. Anderer-
seits ist Ihr Panzer fur die feindlichen Sensoren fast nicht sichtbar und kann nicht
gesehen werden, wenn sich ein Hindernis dazwischen befindet (wenn Sie sich zum
Beispiel hinter einem Hugel befinden).

Tarn-Ausrustung

Die Tarn-Ausrlstung wird bei Tarn-Panzern benutzt, damit diese fiir den Feind
schwerer aufzusplren sind. Die Tarn-Ausristung ist fur folgende Eigenschaften
des Tarn-Panzers verantwortlich:

i Der Panzer ist fiir die feindlichen Sensoren schwerer zu erkennen.

il Die feindlichen Waffen-Batterien werden den Panzer nicht aus den Entfer-
nungen angreifen, aus der diese normalerweise Panzer angreifen.

@ Feindliche Flugkorper kénnen sich nicht auf den Panzer »aufschaltenc.

Tarn-Panzer

Leichter und sehr agiler Panzer mit einer speziellen Tarn-

Ausrustung. Die Panzerung ist im allgemeinen leichter

und die Feuerkraft geringer als die vergleichbaren Werte

der anderen Panzerarten. Allerdings macht sie die ge-
SF 60 Pike - ringe Sichtbarkeit und ihre Behendigkeit in Kombination

Ein klassischer Tarn-Panzer - . . N

entwickelt von den Ingeni- it der Tatsache, daf3 sie von Flugkérpern nur schwer zu

euren der United Systems treffen sind, ideal fir Aufklarungsmissionen.
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Kampfpanzer

Die priméren Angriffs-Fahrzeuge. Obwohl sie schlechter
gepanzert sind und weniger Feuerkraft besitzen als die
schweren Panzer, werden sie wegen ihrer Agilitat gerne
zu Uberraschungsangriffen ins feindliche Gebiet einge-
BCC 110 Talon - setzt. Bei grofRangelegten Angriffen sind sie von der Un-

Der Haupt-Kampfpanzer der - u R
Bﬂited Sy‘;tgm; terstuitzung der schweren Panzer-Verbénde abhéngig.

4400000000000 000000000000000000000

Schwere Panzer
Diese Panzer sind sehr vorziiglich gepanzert und gut be-
waffnet. Deshalb werden sie Giberwiegend bei der Vertei-
digung von Gebieten eingesetzt. Sie versetzen den Befe-
stigungen der feindlichen Gebiete empfindliche StoRe.
Chieftain Xp- Wegen ihrer geringen Geschwindigkeit und schlechten
Ein schwerer Panzer der Erd- TP o .
Foderation Mandvrierfahigkeit (im Vergleich zu den Kampf-Pan-
zern), missen Angriffe gut organisiert und ausgefihrt
werden.

Zerstorer

Arbeiten mit Plasma-Kanonen. Die Zerstorer sind mit den
Bombern der traditionellen Luft-Kriegsfuhrung ver-
gleichbar: Wahrend sie gegen feindliche Anlagen sehr
wirksam sind, missen sie sich wegen der geringen

Annihilator - Manovrierfahigkeit vor feindlichen Panzern in Acht neh-
Halon Zerstor-Panzer: un- . . . .
glaubliche Feuerkraft men. Wenn Sie noch die mittelméRige Panzerung

beriicksichtigen, werden Sie verstehen, warum die Zer-
storer Ublicherweise Begleitschutz benétigen.
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Thunder Brigade

12 Anlagen

In ThunderBrigade gibt es sechs verschiedene militérische Bodenanlagen: Kom-
mando-Zentralen, Panzer-Depots, Waffen-Lager, Raketenwerfer und Transporter.

Anlagen

Kommando-Zentrale
(United Systems)

Panzer-Depot (Erde)

Raum-Transporter (Halon)

Kommando-Zentrale

Befestigte Bunker fir die Taktische Operations-Zentrale
(TOC) der Bundnisse auf dem Schlachtfeld. Es sind die
primaren Ziele in den verschiedenen Missionen und Ein-
zel-Szenarios.

Panzer-Depots

In diesen Anlagen werden Panzer untergestellt. Sobald
ein Panzer-Depot zerstort ist, sind auch alle darin unter-
gebrachten Panzer vernichtet. Deshalb sind die Panzer-
Depots lukrative Ziele in den Multiplayer-Missionen. Sie
kénnen in einem Multiplayer-Spiel in einem Depot lan-
den, um lhren Panzer aufzuladen, zu reparieren oder ihn
zu wechseln. Bei Einzel-Missionen dirfen Sie erst in ei-
nem Depot landen, wenn die Mission beendet ist.

Raum-Transporter

Raumschiffe fiir den Transport von Fahrzeugen und Aus-
ristung von oder nach einem Planeten (manchmal durch
ein ganzes Sternensystem). Auf einem Planeten verbin-
den sie die Funktionalitét eines Kommandocenters und
eines Panzer-Depots. Dies beinhaltet auch die Instand-
haltung der Panzer.
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Waffen-Bunker

Die automatischen Waffen-Tiirme vereinigen kraftvolle
Railguns mit unabhéngigen Sensor-Systemen. Der Mecha-
nismus, der fur den Ziel-ProzeR verantwortlich ist, ist fiir
seine Genauigkeit bertichtigt. Damit kann der Tower sehr
Waffen-Bunker schnell fliegende Ziele aus grof3er Distanz vernichten.
(United Systems) . . R L .
Allerdings haben diese Geschiitztirme Schwierigkeiten
beim Erkennen von getarnten Waffen. Sie werden so-
lange nicht auf einen Tarn-Panzer schief3en, bis dieser
von einem zuverlassigeren passiven Sensor erkannt wird.

4400000000000 000000000000000000000

Raketen-Werfer

Gerét zum Lagern und Abfeuern von Boden-Boden
Langstrecken-Flugkérpern. Die Werfer erhalten von den
Laser-Designatoren der Panzer die Positionsangaben der
Ziele.

Raketenwerfer Die Langstrecken-Flugkorper sind in Gebieten nutzlos,
(United Systems) . N .
die von den Sensoren Uiberwacht werden. (Siehe Ab-
schnitt »Sensor-Tower« ). Das bedeutet: Um die verhee-
rende Feuerkraft der Langstrecken-Flugkdrper zu nut-
zen, mull das Gebiet zuerst mit konventionellen
Methoden von den Sensoren befreit werden.

Sensor-Tower
Sensor-Tower sind méachtige, aktive Sensor-Systeme, die
auf dem Schlachtfeld aufgestellt sind. Sie Gbermitteln
dem TOC (und allen verbiindeten Einheiten) Echtzeit-In-
formationen Uber die Standorte der feindlichen Fahr-
Sensor-Tower (Halon) zeuge. Der Bereich, der von den Sensoren abgedeckt
wird, (d.h. der Tower mit Panzern) ist auf der Karte er-
leuchtet. Siehe »Karten-Ansicht« auf der Seite 14.

Die Sensoren des Sensor-Towers spiren auch Lang-
strecken-Flugkdrper auf und Gbermitteln deren Position
an die orbitalen Laser-Stationen. Um es einfacher auszu-
driicken, alle Langstrecken-Flugkdrper, die in einen Be-
reich einfliegen, der von Sensoren tiberwacht wird, wer-
den unverzuglich zerstort.
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13 Mitwirkende

Interactive Magic, Inc.
Verantwortlicher Produzent:
David Green
Produzent:
Marc Racine
Produkt Marketing Manager:
Phill Powell
Qualitats-Manager:
Mark Moormans
Qualitats-Koordinator:
Franklin A. Crawford IV
Qualitats-Manager internes Test-Team:
Jeremy Bowers, Denham Hardmen, Larry
Moorman
Qualitats-Manager externes Test-Team:
Joe Anstett, Matt Mckeehan,
Lance Strehl, Ronald Bruton
Jim Pedicor, Cary McCormick
Craig Buckli,Ed Lynch
Aubrey Mason
Programmierer Installation:
Steve Bridge
Handbuchgestaltung und Layout (engl.
Version):
Karen Brown, Sheila Loring,
und Sarah O’Keefe
of Scriptorium Publishing Services, Inc.

Bluemoon Interactive, Ltd.
Produzent:
JaanTallinn
Design:
Jaan Tallinn
Verantwortlicher Programmierer:
Ahti Heinla

Programmierer:
Priit Kasesalu Jaan Tallinn

Graphik Design:

Kaspar P.Loit
3D Modelling:

Artur Vill Juhan Soomets
Sound:

Ott M. Aaloe

Musik:
Glen P.Pilvre, Ott M. Aaloe
Stimmen:
Peeter Mehisto, William Cronenberg,
Phillip Starling
Management:
Richard M. Holmes

Interactive Magic Deutschland

Produkt-Management Deutschland
Volker Winter

Marketing-Manager Deutschland
Frank Michaelis

Gesamt-Projektleitung Deutschland
Klaus Starke

Lokalisierung (dt. Version)
Weltenschmiede Studios:
Harald Evers, Susanne Bonn,
Dirk Dirholz

Sprachaufnahmen (dt. Version)
Weltenschmied Studios:
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