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UFO: Aftermath
Phoenix Einheit Feldhandbuch

“Die Nationen der Welt werden sich vereinen miissen, denn der néchste Krieg
wird ein interplanetarischer Krieg sein. Eines Tages werden sich die Volker der Erde
u einer gemeinsamen Front zusammenschlieBen, um sich gegen Angriffe von

anderen Planeten zur Wehr zu setzen.”
- General Douglas MacArthur, 1955.
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1 UFO: Aftermath

1.1 Einfllhrung

Danke, dass Sie sich fiir UFO: Aftermath entschieden haben!

UFO: Aftermath ist eine Kombination aus teambasierten Taktikgefechten mit
Spezialeinheiten und globalem Strategiespiel, in dem Sie einer auBerirdischen
Bedrohung gegeniiber stehen. Im strategischen Teil des Spiels geht es um die
VergroBerung Ihres Territoriums, um die Erforschung neuer Technologien und die
Entwicklung neuer Ausriistungsgegenstande fir lhre Soldaten.

In taktischen Missionen werden Sie und lhre Eliteeinheiten sich dem Kampf mit
auBerirdischen Kreaturen stellen. Sie werden dabei unser ,Simultaneous Action
System® nutzen konnen, das lhnen erméglicht, die Schlachtfelder zu kontrollieren
und gleichzeitig die Action erbitterter Kampfe zu verfolgen.

Wir hoffen, dass Ihnen das Spielen ebenso viel SpaB machen wird, wie uns die
Programmierung!

1.2 Installation

UFO: Aftermath wird auf zwei CDs ausgeliefert: eine ist mit Install (CD 1)
gekennzeichnet, die andere mit Play (CD 2). Um das Spiel zu installieren, legen Sie
die erste CD (Install) in Ihr CD/DVD Laufwerk. Falls Sie die Autoplay-Funktion Ihres
PC's aktiviert haben, erscheint automatisch ein Dialogfeld mit der Option
»Installieren. Falls das Dialogfeld nicht erscheint, doppelklicken Sie auf
JArbeitsplatz und anschlieBend auf das Symbol lhres CD-Laufwerks. Dort
doppelklicken Sie auf das Setup.exe Programm.

1.3 Systemvoraussetzungen

UFO: Aftermath lauft auf IBM-kompatiblen Computern die nachstehende
Mindestvoraussetzungen erfiillen:

1.3.1 Mindestvoraussetzungen

® Pentium Il 500 MHz

© NVIDIA GeForce2 oder ATl Radeon 7000 mit 32 MB VRAM
® 128 MB RAM

© 750 MB verfiigbarer Festplattenspeicher

® 8x CD-ROM, Maus

® Windows 98/2000/XP mit DirectX 9
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1.3.2 Empfohlen

® Pentium® IV 2 GHz oder Athlon™ 2 GHz

® NVIDIA GeForce4 Tl oder ATI Radeon 9000 mit 64 MB VRAM
e 256 MB RAM

® 1 GB verfligbarer Festplattenspeicher

® 8x CD-ROM, Maus

® Windows 98/2000/XP mit DirectX 91.4

1.4 Hintergrundgeschichte

Am 25. Mai 2004 erreichte ein gigantisches Raumschiff den Orbit der Erde. Leise
und geheimnisvoll umkreiste es die Weft und setzte dabei grofie Sporenwolken in
der oberen Erdatmosphdre frei. Diese vermehrten sich rasend schnell und
begannen, den Himmel zu verdunkeln. Man nannte diese Zeit spdter ,die Phase der
Démmerung“

Nachdem die ungeheueren Mengen von Sporen den Himmel gdnzlich
verdunkelten, begannen sie herabzuregnen. Innerhalb weniger Tage wurden
Stddte, Landschaften und Gewdsser versucht, Menschen erstickten in ifhren
Héusern und Tiere wurden in der Wildnis begraben. Wahrend dieser Zeit der
Jlangen Nacht®, wie sie spdter genannt wurde, wurde fast jedes Leben auf dem
Planeten vernichtet.

In der Phase der Dimmerung waren alle menschlichen Reaktionen nutzlos. Die
Staatschefs der Welt ahnten nichts von dem nahen Ende und versuchten mit
Vorsicht statt Aggression der Bedrohung zu begegnen. Letztendlich wurden auch
die Regierungen neben denen begraben, die sie zuvor regiert hatten. Einige wenige
allerdings iberlebten in unterirdischen Bunkern, da sie mit grofen
Nahrungsreserven und unabhdngiger Sauerstoffoersorgung ausgestattet waren.
Nach mehreren Wochen schien es, als hdtten sich die Sporen verfliichtigt und die
Erde wdre wieder ein sicherer Ort. Das ist der Moment in dem Sie die Biifne
betreten: vereinen Sie die ibrig gebliebenen Vilker, finden Sie heraus, was
geschehen ist, und iiben Sie Rache!

1.5 Schnellstart

— Der beste Weg in das Spiel, ist einfach anzufangen. In jeder
[4| neuen Situation erscheint ein Hinweis-Button. Klicken Sie auf
ey diesen Button, um eine Erkldrung der Situation zu erhalten.

Komplexere Fenster enthalten eine Laufleiste. Klicken Sie einfach auf eine der
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Komponenten innerhalb des Fensters, um néhere Informationen zu erhalten.

UFO Aftermath findet auf zwei Spielebenen statt: auf der strategischen und der
taktischen Ebene. Im strategischen Teil lhres Spiels (der Part, der auf der Weltkugel
stattfindet) lemen Sie, wie Sie die auBerirdische Gefahr bekampfen konnen, die
lhren Planeten zerstort hat. Sie sehen, wie auf der Erdkugel eine Mission nach der
anderen erscheint und es ist Ihre Aufgabe, den Angriffen aus dem All zu begegnen
und den Planeten fiir die Menschheit zurtick zu gewinnen.

Sie entscheiden dariiber, welche Forschungen und Entwicklungen forciert
werden sollen, welche Missionen wichtig genug fir Ihre Eliteeinheit sind und welche
Aufgaben von anderen Truppen iibernommen werden sollen.

Im taktischen Spiel steuern Sie Ihre Einheiten im Nahkampf gegen die feindlichen
Eindringlinge. Sie kontrollieren dabei jede Bewegung Ihrer Soldaten. Planen Sie lhre
Aktionen und sehen Sie dann zu, wie lhre Befehle ausgefiihrt werden. Eine
erfolgreiche taktische Mission erhcht lhre Prasens in den umliegenden Gebieten
und ermaglicht schlieBlich, neue Stiitzpunkte zu errichten und Ihren Einflussbereich
auszubauen.

Denken Sie daran, dass Sie nicht alle taktischen Missionen spielen sollten (und
auch nicht kénnen). Sie sollten die wihlen, die fiir Ihre Strategie am giinstigsten sind.

1.5.1 Hauptmenii

Nach dem Start des Spiels erscheint das Hauptmenii mit sechs Buttons. Falls Sie
sofort starten mochten, klicken Sie auf den Button ,NEUES SPIEL/SPIEL
FORTSETZEN” in der oberen Leiste. Wenn Sie den Namen oder Schwierigkeitsgrad
lhres Spiels andern méchten, driicken Sie den ,SPIELE“ und verandern Sie
anschlieBend Namen oder Schwierigkeitsgrad.

Vom Hauptmenii gelangen Sie auch in die Untermenis ,SPIEL LADEN® und
»SPIEL SPEICHERN® von wo Sie ein alteres Spiel laden bzw. ein aktuelles Spiel
speichern konnen.

1.5.2 Strategisches Spiel

Wenn Sie zum ersten Mal ein strategisches Spiel starten, steht die Zeit und nichts
passiert. Dies gibt Ihnen Gelegenheit, sich etwas mit dem Interface zu befassen: Sie
kénnen den Globus mit einem rechten Mausklick rotieren lassen, mit dem Mausrad
rein- und rauszoomen und Sie konnen Stiitzpunkte mit einem linken Mausklick
wahlen. Sie konnen auch die zwei anderen wichtigen Bildschirme
- Forschung/Entwicklung“ (F&E) und ,Teammanagement® (Personal) mit den
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entsprechenden Buttons aufrufen. Wenn |hr Spiel beginnen soll, driicken Sie
einfach einen der drei Pfeile am oberen linken Bildrand, - je weiter rechts Sie
driicken, desto schneller luft die Zeit. Kurz nachdem Sie das Spiel gestartet haben
bekommen Sie lhren ersten Rekruten. Ein Fenster 6ffnet sich, informiert Sie Giber
seine Ankunft und gibt lhnen die Moglichkeit, entweder zurick zum
Hauptbildschirm oder ins Teammanagement zu kommen. Wenn Sie sich fiir das
Letztere entscheiden, gelangen Sie in den Bereich, in dem Sie lhr Team
zusammenstellen und ausristen. Beginnen Sie, indem Sie den neuen Rekruten von
der Auswahlleiste (unten rechts) in Ihr Team heriiberziehen. AnschlieBend kénnen
Sie sich seine Ausriistung ansehen und verandern: Klicken Sie dazu auf die Felder
neben seinen Armen, Rucksack oder Girtel, um die Felder zu rdumen, so dass Sie
neue Ausristungsgegensténde aus dem rechten Feld hinzufiigen konnen. Achten
Sie darauf, dass es am unteren Rand des Ausristungsfeldes mehrere
Unterkategorien verschiedener Waffengattungen gibt!

Ignorieren Sie zundchst die beiden anderen Meniis ,Training“ und
»Personalakte”. Wir kimmern uns spéter darum.

Wenn Sie zufrieden sind, driicken Sie den ,Zuriick-Button® um wieder in die
Hauptansicht zu kommen. Von hier konnen Sie in das Forschungs- &
Entwicklungsmenii gelangen: dort sehen Sie die Liste der verfiigbaren Technologien
auf der linken Seite, eingeteilt in drei Kategorien: bereit, nicht bereit und
fertiggestellt.

Wahlen Sie die Technologie ,Zwielicht und Untergang” aus der Liste und driicken
Sie den Button ,Forschung starten®. Die Forschung ist von groBer Bedeutung fiir lhr
Spiel und lhren Erfolg! Passen Sie deshalb darauf auf, dass sich Ihre Forscher nicht
langweilen!

Danach sollten Sie den Button ,Entwicklung® oben rechts anklicken, um in das
Menii ,Entwicklung® zu kommen. Hier ist es hnlich wie im Forschungsmenti, mit
der Ausnahme, dass in der Regel schneller niitzliche Ergebnisse zu erwarten sind,
als in der Entwicklungsabteilung. Wahlen Sie ,UFO-Ortung® aus Ihrer Liste und
driicken Sie ,Entwicklung starten®. AnschlieBend kehren Sie zuriick zum
Hauptbildschirm.

Wenn Sie jetzt die Uhr wieder starten, erscheinen Fenster mit taktischen
Missionen. Driicken Sie einen der roten Missions-Pins und anschlieBend
»akzeptieren®. Sie gelangen dann wieder in Ihren Bildschirm ,Personal®, um noch
mal lhre Einheit und deren Ausristung inspizieren zu konnen. Wenn Sie jetzt zurtick
zum Hauptmenii gehen, sehen Sie einen Helikopter aus lhrer Basis starten. Nach
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Ankunft des Helikopters im Einsatzgebiet erscheint der Lade Screen und eine
taktische Mission beginnt.

1.5.3 Taktisches Spiel

Wenn der Bildschirm der taktischen Mission geladen ist, sind Sie auf sich allein
gestellt: nutzen Sie lhre Einheit, um Aliens zu finden und zu eliminieren oder eines
lhrer anderen Einsatzziele zu erreichen (sie konnen sich jederzeit Ihr Einsatzziel
durch Anklicken des entsprechenden Buttons am oberen Bildrand anzeigen lassen).

Zunachst sollte Sie lernen, sich zu bewegen und umzusehen. Bewegen Sie den
Cursor mit der Maus an den Rand des Bildschirmes, um Gber das aktuelle Sichtfeld
hinaus zu sehen. Driicken und halten Sie die mittlere Maustaste (oder das Mausrad)
und bewegen Sie die Maus, um die Kamera um die eigene Achse drehen zu lassen.

Das Spiel beginnt im Pause-Modus. Wahlen Sie einen Soldaten und klicken Sie
mit der rechten Maustaste in die Landschaft. Eine Linie erscheint mit einem kleinen
Quadrat am Ende. Dies ist die Wegstrecke fiir den Soldaten. Wenn Sie jetzt erneut
die rechte Maustaste betétigen, erscheinen weitere Linien. Diese Linien zeigen den
exakten Weg, den der Soldat nehmen wird. Wenn Sie jetzt das gleiche mit Ihren
anderen Soldaten versuchen, werden Sie feststellen, dass lhre Teammitglieder mit
unterschiedlichen Farben gekennzeichnet sind, so dass Sie lhrer Méanner leichter
unterscheiden konnen. Wenn alle Soldaten ihre Befehle erhalten haben, driicken Sie
die Leertaste oder starten Sie die Uhr am oberen linken Bildrand. Das Spiel beginnt.
lhre Soldaten nehmen den Weg, den Sie ihnen vorgegeben haben. Zwei Dinge
konnen jetzt passieren: einer lhrer Manner erfiillt seine Befehle und das Spiel
stoppt, so dass Sie weitere Befehle erteilen konnen. Oder jemand erspaht einen
Feind, das Spiel halt ebenfalls an und Sie geben neue Anweisungen (es gibt noch
eine dritte Moglichkeit: Sie halten das Spiel selbst mit der Leertaste oder dem
Pause-Button an, um auf die neue Situation zu reagieren).

Bewegen Sie lhre Soldaten, bis Sie einen Feind entdecken. Sie kénnen entweder
langsam und leise gehen oder schnell und laut laufen. Wahlen Sie Ihren
entsprechenden Modus auf der rechten Bildschirmseite. Geben Sie lhren Ménnern
den Befehl zum Angriff, wenn Sie ein Alien entdeckt haben. Klicken Sie dazu mit der
rechten Maustaste auf das Ziel. Wenn Sie dies tun, erscheint eine Prozentzahl in der
Farbe des angreifenden Soldaten neben dem Angriffsziel, die Ihnen die
Wahrscheinlichkeit eines Treffers anzeigt. Wenn Sie zu weit entfernt sind oder ein
Hindernis in der Schusslinie ist, erscheint diese Zahl nicht. Das Nachrichtenfenster
am oberen Bildrand nennt lhnen dann den genauen Grund fir das Problem.
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Driicken Sie C, um den Angriffsplan zu verwerfen und Ihr Team in eine bessere
Position zu bewegen. Sie konnen bei lhren Attacken aus Sperrfeuer oder gezielten
Schiissen wahlen. Sperrfeuer ist schneller aber natiirlich nicht so genau (Sperrfeuer
steht nicht fiir alle Waffen zur Verfiigung!). Wahlen Sie Ihren Feuermodus durch
Klicken auf das Waffensymbol.

Wenn Sie jetzt die Uhr weiterlaufen lassen, wird lhr Team das Feuer auf den
Eindringling eroffnen (und hochstwahrscheinlich wird dieser zuriick schieBen!).
Wenn einer lhrer Méanner getroffen wird, verkirzt sich der Gesundheitshalken
unterhalb seines Portréts. Bei schweren Verwundungen verfarbt sich sein Bild rot,
er fallt zu Boden und Sie konnen ihn nur noch durch schnelle Behandlung mit
einem Medikit retten.

Es kénnte passieren, dass Sie durch die vielen automatischen Bewegungen der
Kamera verwirrt werden, wenn haufig neue Aliens entdeckt werden. Oder vielleicht
wollen Sie nicht jedes Mal allen Teammitgliedern Befehle erteilen. In diesem Fall
empfehlen wir das Ausschalten gewisser Funktionen in Ihrem Optionsmend. Durch
Deaktivierung der automatischen Kamera-Option wird z.B. das selbststandige
Bewegen der Kamera abgeschaltet. Oder durch Ausschalten der Stop-Funktion
erhalt das Spiel insgesamt einen hoheren ,Real-Time-Charakter®.

Wenn alle Missionstziele erreicht sind oder Sie Ihre Truppe verloren haben bzw. sie
kampfunfahig ist, endet die Mission und Sie kehren zurtick zum strategischen Spiel.
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2. Die Details des Spiels

Nachstehend geben wir lhnen eine detailliertere Beschreibung der verschiedenen
Elemente von UFO; Aftermath. Obwohl diese Informationen nicht zwingend
notwendig sind, um das Spiel erfolgreich zu bestreiten, ist es dennoch von Vorteil
die Grundprinzipien zu kennen.

2.1 Strategisches Spiel

Im strategischen Part sollten Sie sich lhren grundsétzlichen Ansatz tiberlegen.

Die langfristige Strategie basiert auf vier Eckpfeilern:

o Sie entscheiden, welche Missionen Sie annehmen und in welche Richtung Sie
expandieren wollen

e Sie entscheiden iber die Art lhrer Stiitzpunkte und Gber eine ausgewogene
Forschung, um Ihre Basen zu schitzen

o Sie entscheiden, welche Wissenschaften und Technologien von besonderem
Interesse sind, abhangig davon, ob lhr Schwerpunkt auf besserer Ausriistung
oder schnelleres Erreichen Ihrer Ziele liegt

® Sie entscheiden, welche Gegner abgefangen werden sollen, um einerseits Ihr
Territorium zu schiitzen und andererseits in den Besitz wertvoller Gegensténde
zu gelangen, die an Bord von UFQ’s gefunden werden konnen.

Nur im strategischen Part des Spiels erdffnet sich der ganze Hintergrund von
UFO: Aftermath. Hier erhalten Sie neue Informationen aus Forschungsergebnissen
und (gelegentlich) auch aus taktischen Missionen. Allerdings erst, wenn Sie zuriick
zum Hauptbildschirm des strategischen Spiels zuriick kehren.

Grundsatzlich ist es lhre Hauptaufgabe, ein ausgewogenes Verhéltnis zwischen
territorialer Expansion und technologischem Fortschritt herzustellen. Wenn Sie jede
taktische Mission annehmen, konnten Sie zu grofie Gelandegewinne in zu kurzer
Zeit haben und wéren dann bei Gegenangriffen verwundbarer. Konzentrieren Sie
sich andererseits zu sehr auf Forschung und Entwicklung, werden Sie friher oder
spater dem Druck der Invasoren nicht mehr standhalten konnen und lhre
Stiitzpunkte werden tberrannt.

Es gibt viele Wege und mehr als nur eine Strategie, die letztendlich Erfolg
verspricht. Allerdings, es gibt auch eine Vielzahl von Méglichkeiten, die geradewegs
in den Untergang fiihren!
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2.1.1 Territorien und Expansion

Die hellblauen Linien umgrenzen das Territorium, das sich in lhrem Besitz
befindet. Nach einer erfolgreichen Mission erweitern Sie Ihren Einflussbereich in die
angrenzenden Gebiete. Sie werden dann sehr helle, fast durchsichtige Linien
erkennen, - je starker die Linien sind, desto naher sind Sie der Einnahme des
Territoriums. Eine einzige Mission in dieser Umgebung mag dann schon ausreichen,
um das Gebiet vollstandig einzunehmen.

Andererseits, falls Sie eine Mission verlieren, gewinnt der Gegner an Einfluss auf
Ihr Territorium. Wenn das passiert, erscheint eine gelbe Linie um lhren
entsprechenden Stiitzpunkt. Je groBer die Gefahr wird, desto mehr verférbt sich die
Linie, bis sie rot wird und schlieBlich sogar Ihre Basis angegriffen wird. Falls Sie
diese nicht verteidigen kdnnen, verschwindet sie und Sie verlieren das umliegende
Territorium (natiirlich kénnen Sie es auch wieder zuriick gewinnen).

Bitte beachten Sie, dass die genannten Folgen auch eintreten, wenn Missionen
von anderen Einheiten als |hre Elitetruppe bestritten werden (wir nennen diese
Missionen ,automatisch entschiedene Missionen*). Es ist also absolut moglich, dass
Sie einen neuen Stiitzpunkt erobern, ohne auch nur eine taktische Mission gespielt
zu haben (durch diese sogenannten ,automatisch entschiedenen Missionen®). Sehr
viel wahrscheinlicher ist es allerdings, dass Sie auf diese Art eher einen Stiitzpunkt
verlieren, da die anderen Einheiten ihre Stérke auch aus lhren Erfolgen beziehen.
Falls Sie also in langwierige Kampfe verwickelt werden, wird sich das auch auf die
Moral der tbrigen Truppen auswirken.

Missionen

Die Missionen sind durch rote Pins gekennzeichnet. Die kleinen Dreiecke am
Boden stehen fir unterschiedliche Missionsarten: z.B. Angriff im Feindgebiet,
feindliches Eindringen in menschliche Gebiete, Erkunden von abgestiirzten UFO’s,
Retten abgeschossener Piloten usw.

Wie im Absatz , Territorium“ beschrieben, erhéhen erfolgreiche Missionen lhrer
Phoenix Einheit oder anderer menschlicher Einheiten Ihren Einflussbereich bis das
neue Territorium schlieBlich komplett in lhre Hande fallt. Ausnahmen dabei sind
Missionen, in denen Sie auf Gebiete stofien, die fiir neue Stiitzpunkte geeignet sind.
Falls Sie eine solche Mission gewinnen, wird sofort eine neue Basis errichtet.

Wenn Sie auf einen Missions-Button klicken, werden lhnen die folgenden
Informationen angezeigt:

e
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o Einsatzziel (siehe unten)

® Umgebung: es kann sich dabei um eine Stadt, Wildnis, eine UFO-Absturzstelle,
einen Stiitzpunkt 0.a. handeln. Entsprechend sollte Ihr Team ausgeriistet sein. So

kénnen Sie in offenem Gelande weiter sehen (und schieBen) als z.B. in einer
Stadt.

® Gelande: es gibt nahere Beschreibungen, wenn es sich um Auftrage in offenem
Gelande handelt. Es kann sich dabei um Gebirge, Hiigel oder flache Landschaften
handeln.

® Vegetation: auch diese Beschreibung erscheint nur, wenn es sich um Missionen
in der Wildnis handelt. Die Informationen dazu besagen, wie dicht die Vegetation
ist bzw. was noch davon tbrig geblieben ist.

® Limit: zeigt lhnen an, wieviele Teammitglieder sie in die Mission mitnehmen
dirfen. Es gibt nur Platz fir maximal acht Mann, einschlieBlich
Hubschrauberpilot. Falls Sie also planen, jemanden zu retten, sollten Sie einen
Platz in Ihrer Einheit reserviert haben.

© Dringlichkeit: einige Missionen sind dringender als andere. Falls Ihre Einheit sich
nicht um solche Missionen kiimmert, werden andere Einsatzkrafte ins Zielgebiet
geschickt.

Dariiber hinaus gibt es drei Buttons im Einsatz-Men:

® Akzeptieren: klicken Sie diesen Button, um einen Auftrag anzunehmen. Es wird
lhnen dann nochmal lhre Einheit und ihre Ausriistung angezeigt. Nach dem
Schliefien dieses Fensters startet Ihr Helikopter und Ihre Einheit fliegt ins
Einsatzgebiet.

® Delegieren: beim Anklicken dieses Buttons wird die Mission an andere Truppen
weitergegeben.

® Zuriick: bringt Sie zuriick zum Hauptbildschirm.

Wenn Sie eine Mission angenommen haben und Ihr Hubschrauber auf dem Weg
zum Einsatz ist, lauft die Uhr normal weiter. In dieser Zeit kann es passieren, dass
taktische Missionen von anderen Einheiten erledigt werden. Lassen Sie sich dadurch
nicht nervos machen! Sie brauchen nicht jedes Alien eigenhandig zur Strecke
bringen! Lassen Sie auch andere Einheiten am Erfolg teilhaben!

Wahrend lhres Fluges im Helikopter kdnnen Sie noch zuriick zur Basis gerufen
bzw. in ein anderes Einsatzgebiet umgeleitet werden. Um einen Flug zu éndern oder

e



manual UFO D.gxd 16.09.2003 1%7 Uhr Seite 13

13 Phoenix Einheit Feldhandbuch ~ Strategisches Spiel -

zu stoppen, klicken Sie entweder auf das Zielgebiet und driicken Sie ,Riickzug” oder
Sie klicken den Hubschrauber an und geben den Befehl zum Abbruch der Mission.

Um den Flug in ein anderes Zielgebiet umzuleiten, klicken Sie die neue Mission
an und bestdtigen mit ,akzeptieren®. Auf die gleiche Weise kénnen Sie den
Hubschrauber umleiten, wahrend er sich auf dem Riickflug von einer Mission
befindet. Beachten Sie dabei aber, dass Sie in diesem Fall mit den gleichen Ménnern
und der gleichen Ausriistung in lhren neuen Einsatz fliegen! Neue Ausristungen
konnen Sie nur in einem Stiitzpunkt erhalten!

Stitzpunkte

lhre Stiitzpunkte sind durch hellblaue Pins gekennzeichnet. Die Symbole am
unteren Ende der Pins stehen fir Militar, Forschung, Entwicklung und spater
hoffentlich fir Anti-Biomasse.

Jede Kategorie ist wichtig. Nur von militarischen Stiitzpunkten konnen
Lufteinsétze gestartet und Helikopter zum Transport Ihrer Einheiten zur Verfigung
gestellt werden. Hinzu kommt, dass Militérstitzpunkte eine groBere Wirkung auf
die umliegenden Territorien haben und somit vom Feind schwerer einzunehmen
sind.

Forschungsstiitzpunkte sind wichtig fir die wissenschaftliche Fortentwicklung,
Entwicklungsstiitzpunkte sind entscheidend fir neue Technologien und zur
Herstellung neuer Ausriistungsgegenstiande (siehe auch ,Forschung &
Entwicklung®).

Stiitzpunkte fiir Anti-Biomassen konnen erst spater errichtet werden. Ihr
alleiniger Zweck ist das Stoppen der Flut von Biomasse (spater mehr dazu).

Es ist wichtig zu wissen, dass Stiitzpunkte nicht gebaut, sondern nur erobert
werden konnen! Die einzige Moglichkeit, einen neuen Stitzpunkt zu erhalten, ist
also Expansion. In den ,militarisch fortgeschritteneren” Gebieten (hauptséchlich
Europa und USA) besteht eine groBere Dichte von Stiitzpunkten, in anderen
Gebieten dagegen, gibt es weniger davon (z.B. in Zentral-Afrika oder der Antarktis).
Unabhangig von der GroBe des Territoriums ist die Leistungsfahigkeit der
Stiitzpunkte in Bezug auf Produktion, Kapazitat usw. identisch. Sollten Sie eine
Basis verloren haben, konnen Sie sie spater jederzeit zurlick erobern.

Wenn Sie eine Basis wéhlen, zeigt lhnen ein Fenster folgende Informationen:

® Name: der Name des Stiitzpunktes richtet sich immer nach einer groBeren Stadt,
die sich in der Nahe befindet.
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© Typ: hier wird eine der vier o.g. Kategorien angegeben.

® Bereit: gibt die Zeit an bis eine Basis einsatzbereit ist. Diese Information wird
angezeigt, wenn ein Stitzpunkt oder die dort befindlichen Flugzeuge repariert
werden.

® Prasenz: zeigt an, wie groB der Einfluss ist, den die Basis austibt. Nimmt der
Einfluss ab, wird das umliegende Territorium von einer gelben bis roten Linie
umrandet.

® Fliege hierher: am Anfang des Spiels miissen Sie das Ziel Ihres Helikopters noch
manuell angeben, ansonsten fliegt er nach einer Mission automatisch zum
nachsten Stiitzpunkt. Driicken Sie diesen Button, wenn Sie den Hubschrauber zu
einer anderen Basis steuern méchten (z.B. weil Sie annehmen, dass der néchste
Einsatz in der Néhe liegen kénnte).

® Zuriick: Bringt Sie zuriick zum Hauptbildschirm.

Ereignisse

Wihrend des gesamten Spielverlaufs werden Sie tiber die jeweiligen Ereignisse
durch Nachrichten informiert. Diese fallen in zwei grofie Kategorien:

® Ercignisse, die sich auf der Weltkarte ereignen, z.B. neue Einsatzziele, neue UFQ’s,
Stiitzpunkte die eingenommen oder verloren wurden, gewonnene oder
fehlgeschlagene Missionen usw.

® Andere Ereignisse und Nachrichten wie z.B. Truppenverstarkungen, neue
Ausriistungen, erfolgreiche Forschungs- und Entwicklungsarbeiten und auch
Mitteilungen des Rates der Welt.

In allen Nachrichten-Fenstern finden Sie die Checkbox “nicht wieder zeigen”.
Wenn Sie diese Box anklicken, werden lhnen dhnliche Nachrichten nicht mehr
angezeigt. Auch (ber das Optionsmeni konnen Sie das Anzeigen solcher
Nachrichten ein- und ausschalten.

Biomasse

In den spateren Phasen des Spiels erscheint ein neuer globaler Gegner: Biomasse.
Ohne zu weit gehen zu wollen, hier ein paar Informationen dazu:

Biomasse ist eine schleimige Substanz von auBerirdischer Herkunft, die sich
explosionsartig vermehrt und ganze Landstriche der Erde bedeckt. Sie konnen die
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Biomasse deutlich auf dem Globus im strategischen Spiel lokalisieren. Es ist nicht
notig, hier ein Bild zu zeigen. Sie werden sie erkennen, wenn Sie sie sehen.

Biomasse ist dberaus gefahrlich, denn nichts und niemand hat eine
Uberlebenschance wenn ein Gebiet erst mal verpestet ist. Ganze Stiitzpunkte
konnen von Biomasse vernichtet werden, - sie verschwinden dann einfach.
Biomasse loscht letztendlich auch jede taktische Mission in einem verseuchten
Gebiet aus, obwohl es anfangs noch méglich ist, dort Kampfe zu fiihren. Diese
Kampfe geben wertvolle Informationen tber das Phanomen Biomasse, sie aufhalten
kdnnen Sie mit einer taktischen Mission allerdings nicht.

2.1.2 Luftkampf

Der Kampf um die Befreiung der Erde findet nicht nur am Boden statt, sondern
auch in der Luft. Zunéchst missen Sie dazu die UFO Entdeckungstechnologie
erforschen, so dass Sie damit auBerirdische Flugobjekte aufspiiren konnen. Mit Hilfe
lhrer eigenen Luftwaffe haben Sie dann die Maglichkeit, UFO’s vom Himmel zu
schieBen und anschlieBend -in taktischen Missionen- nach dem Wrack zu suchen
und dabei wichtige Erkenntnisse und Gegenstdnde zu sammeln. Falls Sie aber
versagen sollten, konnen natiirlich auch Ihre Flugzeuge abgeschossen werden. Dann
wird es Zeit, lhren Piloten zu retten, sofern er es rechtzeitig aus dem Cockpit
geschafft hat.

UFO’s
Mit der richtigen Technologie konnen Sie feindliche Flugzeuge -die beriichtigten
UFQ’s- ausfindig machen. Jedes Mal wenn Sie ein neues UFO sichten, wird es mit

einer Kennnummer versehen und ein Fenster mit nachstehenden Informationen
erscheint:

® UFO Typ: zeigt den Typ und die GriBe des UFO’s an (je nachdem, wie die UFQ’s
von Menschen eingeschatzt werden, spricht man von Kampffliegern,
Beobachtern, Labors usw.).

© UFO Schutz: die gréBeren UFQ’s fliegen in der Regel nicht alleine sondern unter
dem Schutz von drei kleineren UFO-Kampffliegern.

© Abfangen: ein Klick auf diesen Button schickt eine Staffel Abfangjager von lhrem
nachsten militarischem Stitzpunkt, um sich den UFQ’s zu stellen.

© Zuriick: Bringt Sie zuriick zum Hauptbildschirm.
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Die UFQ’s konnen Sie dann als rote untertassenghnliche Objekte rund um den
Globus verfolgen und jederzeit anklicken, um Informationen dariber zu erhalten.

Flugzeuge und Helikopter

Wenn Sie eine Staffel Abfangjager losschicken, besteht diese meist aus drei
Flugzeugen, die Sie an einem hellblauen Symbol erkennen konnen. Wenn Sie dieses
Symbol anklicken, erhalten Sie alle Informationen tber das Flugzeug. Falls Sie die
Mission abbrechen wollen, klicken Sie den Riickzugs-Button an.

Mit lhren Helikoptern verhalt es sich ahnlich. Sie werden durch hellblaue
Hubschraubersymbole angezeigt und sind langsamer als Abfangjéger (haben dafiir
aber eine groBere Reichweite). Ein Unterschied zwischen Helikopter und Kampfjet
ist, dass ein Jet immer zuriick zu seiner Heimatbasis fliegt, wéhrend ein
Hubschrauber zu jedem néchstgelegenen militarischem Stiitzpunkt zuriickkommen
kann. Ein weiterer Unterschied ist, dass Sie tiber so viele Flugzeugstaffeln verfigen,
wie Sie militarische Stitzpunkte haben, allerdings haben Sie nur einen
Hubschrauber!

Angriff

Sobald ein UFO in die Reichweite eines Flugzeuges gerat, erdffnen lhre
Abfangjéager das Feuer. Wenn das passiert, erscheint ein Fenster, das aus zwei Teilen
besteht:

Auf der rechten Seite zeigt es ein Feld, das Informationen der On-Board-Kameras
wider gibt, wahrend Sie auf der linken Seite die Schlacht verfolgen kénnen. In der
linken oberen Ecke erkennen Sie die Silhouetten eines grofien und drei kleinerer
UFQ’s, der dblichen Formation von feindlichen Flugzeugen. Sie werden auch
feststellen, dass unterschiedliche Flugzeugtypen mit unterschiedlichen Symbolen
dargestellt werden (Kampfflugzeuge, Beobachter, Labors usw.).

In der linken unteren Ecke des Fensters erscheint Ihre Staffel, dargestellt als drei
Silhouetten. Sollte einer Ihrer Jets getroffen werden, verfarbt er sich rot. Bei einem
Abschuss wird er grau. Wahrend des Kampfs konnen Sie zwei Buttons betatigen:

® Riickzug: wenn Sie diesen Button anklicken, wird die Mission sofort abgebrochen
und alle Maschinen, die noch flugtauglich sind, kehren zuriick zur Heimatbasis.
Die Schlacht wird als verloren gewertet.

o Uberspringen: dieser Button “spult” das Geschehen bis zum Ende vor und Sie
erfahren sofort das Ergebnis des Luftkampfs.
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Es gibt eine Reihe von Technologien, die lhre Chancen im Luftkampf erh6hen:
einige verbessern lhre Abwehrfahigkeiten, andere optimieren Ihre Waffensysteme.
Bitte sehen Sie sich dazu die detaillierten Beschreibungen der einzelnen
Technologien innerhalb des Glossars an.

Anzumerken ist noch, dass Luftkampfe wie Missionen gewertet werden, in denen
es um territoriale Expansion geht. Das Fihren eines erfolgreichen Luftkampfs
verstarkt lhren Einfluss auf ein bestimmtes Territorium, allerdings nicht im gleichen
Mafe wie der Erfolg in einer taktischen Mission am Boden.

Flugzeugreparaturen

Wenn eines |hrer Flugzeuge in einem Luftkampf beschadigt wurde, muss es
repariert werden, egal wie der Kampf ausgegangen ist. Es fliegt dazu zuriick zu
seiner Heimatbasis und der Hinweis ,laufende Reparaturen® erscheint. Sie konnen
die Basis anklicken, um sich die Dauer der Reparaturen anzeigen zu lassen.
Wahrend ein Flugzeug repariert wird, kann eine Staffel, die immer aus drei Jets
besteht, nicht eingesetzt werden. Es dauert ibrigens langer, ein neues Flugzeug zu
bekommen, als ein beschadigtes zu reparieren. Eine Staffel, in der alle drei Jets
beschédigt wurden, wird daher schneller wieder einsatzbereit sein, als eine Staffel,
aus der ein Flugzeug abgeschossen wurde, selbst wenn die beiden anderen
Maschinen vollig unbeschadigt geblieben sind.

2.1.3 Forschung und Entwicklung

Neben den taktischen Missionen gehdren Forschung und Entwicklung zu den
wichtigsten Bestandteilen des Spiels. Hier werden Waffen und Schutzkleidung
entwickelt, Geheimnisse von Aliens und deren Technologien entschliisselt und
schlieBlich zu einem Puzzle zusammengesetzt, um deren Angriffstechniken zu
verstehen und vorherzusagen.

Sollte es passieren, dass Sie an wissenschaftlichen Forschungen oder
Technologien arbeiten konnten, es aber bisher nicht tun, erinnert Sie ein blinkender
Forschungsbutton an lhr Versaumnis. Klicken Sie dann diesen Button an, um das
Forschungs- und Entwicklungsmenii aufzurufen und dann Ihre Auswahl zu treffen.

Vergleich: Forschung & Entwicklung

In UFO: Aftermath machen wir einen Unterschied zwischen Forschung und
Entwicklung. Wir sagen, Wissenschaftler erforschen Wissenschaften und Techniker
entwickeln Technologien.

Es gibt zwei Karten im oberen Teil des Forschungs- & Entwicklungsmens, die
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beinahe identisch sind. Was ist also der Unterschied ? Tatséchlich gibt es viele
Gemeinsamkeiten: beide benétigen gewisse Grundvoraussetzungen (siehe unten),
beide bendtigen Zeit um zu Ergebnissen zu gelangen, beide bringen Ihnen
Fortschritte und Vorteile. Es handelt sich also nicht um zwei voneinander
unabhéngige Gebiete, obwohl es oft nétig ist, zunachst Forschungsergebnisse zu
erzielen, um sie dann in Technologien umzusetzen und umgekehrt. Der
Hauptunterschied der beiden Bereiche liegt darin, dass die Wissenschaft sich eher
mit theoretischen Fragen beschaftigt, wahrend sich die Entwicklung mehr um
praktische Dinge kiimmert und die schnelle Umsetzung anstrebt. Hinzu kommt,
dass lhnen die Trennung von Forschung und Entwicklung erlaubt, gleichzeitig auf
beiden Gebieten an Problemlosungen zu arbeiten und somit schneller mit
Ergebnissen zu rechnen ist. Wir empfehlen daher dringend, diesen Vorteil zu nutzen
und immer dafir zu sorgen, dass sowohl lhre Wissenschaftler als auch lhre
Techniker immer ausreichend Arbeit haben.

Entwicklung und Produktion

Es ist leicht, Entwicklung mit Produktion zu verwechseln, aber das wére nur zum
Teil richtig. Mit den Technologien, die unter der Rubrik ,bereit zur Produktion®
erscheinen, verhalt es sich wie folgt: wenn Sie etwas entwickelt haben, steht lhnen
eine bestimmte Anzahl dieser Produkte zur Verfiigung (meistens eins). Ein Beispiel
fur eine solche Technologie konnten Laser Prazisionsgewehre sein. Diese
Technologie zu entwickeln, wiirde bedeuten, dass Ihnen eine dieser Waffen zur
Verfiigung gestellt wiirde. Falls Sie eine weitere entwickeln, dann haben Sie Zugriff
auf zwei dieser Waffen usw. Diese Technologien werden niemals unter der Rubrik
»abgeschlossen® zu finden sein.

Mit anderen Technologien verhélt es sich wie bei Forschungen. Wenn
Sie bestimmte Technologien abgeschlossen haben, erhalten Sie einen gewissen
Vorteil, der lhnen in Ihrem gesamten Territorium zur Verfiigung steht. Sollten Sie
z.B. die Geschwindigkeit lhrer Kampfjets erhoht haben, dann gilt das fiir lhre
gesamte Luftwaffe.

Zeit- und Forschungsaufwand

Jede Wissenschaft und Technologie bendtigt Zeit, um erforscht zu werden. Das
wird im Einzelnen in der Mitte des Forschungs- und Entwicklungsfensters angezeigt.
Dieser Zeitaufwand hangt einerseits von der Technologie selbst ab, andererseits
aber auch von lhrer Forschungsstarke und den Resourcen, die Sie dafiir zur
Verfiigung stellen. Die Forschung wird ausschlieBlich in den Forschungsbasen
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durchgefiihrt, wahrend die Entwicklung in den Technologie-Stiitzpunkten betrieben
wird. Die Relation ist einfach: jeder zusatzliche Stiitzpunkt erhoht die Intensitat
Ihrer Forschung und Entwicklung. Beispiel: falls die Entwicklung einer bestimmten
Technologie mit drei Stiitzpunkten in acht Tagen zu schaffen ist, dann reduziert
sich die Entwicklungszeit mit vier Stiitzpunkten auf sechs Tage.

Bereit und nicht bereit

Die Technologien im Forschungs- und Entwicklungsmenti sind in drei Kategorien
unterteilt: bereit, nicht bereit und abgeschlossen. Die letzte Kategorie erklart sich
von selbst. Aber was bedeuten die Gbrigen zwei ? Anfangs finden Sie nur eine
Handvoll Technologien, die Sie erforschen konnen. Wenn aber die ersten Ergebnisse
lhrer Wissenschaftler vorliegen, konnen sich daraus eine Vielzahl von weiteren
Forschungsmaglichkeiten ergeben. Manchmal ergeben sich die weiteren
Moglichkeiten von alleine. Manchmal ist es aber auch so, dass zunéchst gewisse
Vorraussetzungen zur weiteren Forschungsarbeit erfiillt sein missen. Zum Beispiel,
konnte ein Gegenstand aus einer taktischen Mission notig sein oder es muss erst
eine andere wissenschaftliche Entdeckung gemacht werden, bevor es weiter gehen
kann. ,Bereit“ heiBt in diesem Zusammenhang also, dass Technologien sofort
erforscht werden kdnnen. Wahlen Sie einfach eine der Technologien aus und klicken
Sie auf den Start-Button. ,Nicht bereit” heift, dass noch gewisse ,Zutaten® fehlen,
entweder ein Gegenstand oder ein weiteres Forschungsergebnis. Klicken Sie den
,Nicht Bereit“Button an und Sie werden an den roten Symbolen erkennen, was
noch fehlt.

Voraussetzungen fur Forschung und Entwicklung

Nur die ersten Technologien und wissenschaftlichen Forschungen bendtigen
keine besonderen Voraussetzungen. Fiir alle anderen sind gewisse Vorbedingungen
zu erfillen, wie z.B. Forschungsergebnisse aus einem anderen Bereich oder der
Besitz eines bestimmten Gegenstandes. Es kommt aber auch vor, dass
Vorbedingungen das Erreichen des Forschungsergebnisses lediglich beschleunigen,
aber nicht zwingend notwendig sind, um das Ziel zu erreichen.

Eine Liste der Vorbedingungen fiir eine Technologie befindet sich in der Mitte des
Forschungs- und Entwicklungsbildschirms. Neben der Bezeichnung finden Sie
Symbole die lhnen folgende Informationen geben:

® Die Form des Symbols sagt Ihnen welcher Art die Vorbedingung ist: Zahnrad steht

fiir Technologie, Bio-Symbol fiir Wissenschaft und Alien fiir einen Gegenstand,
den Sie in einer taktischen Mission aufspiren missen
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® Die Farbe des Symbols zeigt an, ob Sie die Vorbedingung bereits erfiillt haben
bzw. im Besitz des fehlenden Gegenstandes sind (weiB: Sie besitzen den
Gegenstand schon, rot: er fehlt Ihnen noch).

® Die Schraffierung des Symbols gibt Ihnen Auskunft dber die Wichtigkeit der
Vorbedingung: umrandetes Symbol steht fiir “nicht zwingend notwendig”,
ausgefillltes Symbol steht fiir ,unerldsslich und nicht zu ersetzen®.

Gegenstand Forschung Technologie

Benotigt ﬂ u m
Nicht benotigt E

(WeiBe Symbole bedeuten, dass Sie den Gegenstand erobert oder eine
Technologie erforscht haben. Rote Symbole bedeuten, dass sie lhnen noch fehlen).

Viele Gegenstande fiir Forschung und Entwicklung missen in taktischen
Missionen erst gefunden werden. Nach erfolgreichem Abschluss einer Mission, sind
Sie automatisch im Besitz aller im Gebiet befindlichen wichtigen Gegenstande. Sie
brauchen lhre Einheit also nicht erst auf die Suche zu schicken, um einen
Gegenstand nach dem anderen einzusammeln.

2.2 Team management: Soldaten und Ausriistung

Das Fenster zum Management Ihrer Soldaten und Ausriistung 6ffnen Sie durch
Anklicken des “Personal-Buttons” im strategischen Spiel bzw. durch Rechtsklick auf
das Bild eines Soldaten im taktischen Spiel.

2.2.1 Auswahl von Soldaten

Diese Option ist nur im strategischen Spiel verfiigbar. Vor einer taktischen
Mission miissen Sie Ihre Einheit zusammengestellt und ausgeriistet haben.

lhre aktuelle Einheit

Links unten sehen Sie sieben Felder in unterschiedlichen Farben mit lhrer
aktuellen Einheit, die Sie in lhren nachsten taktischen Einsatz fithren werden. Am
Anfang werden Sie nicht geniigend Soldaten haben, um eine vollstandige Einheit zu
bilden. Mit fortlaufendem Spiel werden Sie aber mehr und mehr Rekruten
bekommen und dann entsprechend auswahlen konnen. Das bedeutet nicht, dass es
fir jeden Einsatz ratsam ist, die maximale Anzahl von Soldaten mitzunehmen.
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Tatsachlich kann es manchmal sogar von Vorteil sein, mit einer kleineren und
kompakteren Truppe eine Mission zu bestreiten. Sollte einer lhrer Soldaten
verwundet werden, wird er fiir die Dauer seines Krankenhausaufenthalts aus Ihrer
Einheit entfernt. Das geschieht auch, wenn Sie Einsatzkrafte ins Training schicken.

Falls Sie das Personal-Management-Fenster aufrufen, wéhrend Ihre Einheit im
Helikopter auf dem Weg in eine neue Mission ist, konnen Sie lhre Soldaten und
deren Ausriistung Gberpriifen, aber Sie konnen nichts verdndern.

Verfligbare Soldaten

Rechts neben lhren Soldaten finden Sie Felder mit allen verfiigbaren Rekruten.
Sie fiigen sie in Ihre Einheit ein indem Sie sie einfach nach links heriiber ziehen.
Falls ein Soldat nicht zur Verfiigung steht, z.B. weil sie oder er verletzt oder im
Training ist, erscheint ein Symbol, das Sie dariiber in Kenntnis setzt.

2.2.2 Statistiken und gewahlte Ausriistungen

Uber Ihrer aktuellen Einheit wird die Ausriistung und diverse Statistiken iiber den
ausgewahlten Soldaten angezeigt.

Statistiken

Statistiken und sonstige Informationen sind in drei Unterkategorien aufgeteilt:
besondere Fahigkeiten, Eigenschaften und Berufe. Die genauen Bedeutungen und
Wechselwirkungen werden spéter im Abschnitt ,lhre Soldaten erklart. Vorab nur
soviel: die sechs Eigenschaften sind die grundsatzlichen Attribute, die Sie direkt
beeinflussen konnen. Die vierzehn besonderen Fahigkeiten bilden sich aus den
Eigenschaften und haben sofortigen Einfluss auf das Spiel (hhere Treffsicherheit
bedeutet dann z.B. gleich eine groBere Chance, mit einem Prazisionsgewehr das Ziel
zu eliminieren). Die Berufe ergeben sich aus den Trainings, an denen der Soldat
teilnimmt. Der Rekrut erhalt dadurch einen Bonus bei gewissen besonderen
Fahigkeiten.

Erfahrung

Die grundlegenden Informationen tiber lhren ausgewahlten Soldaten finden Sie
in der oberen Mitte des Bildschirms: Name, Level, Anzahl von Erfahrungspunkten
und wieviele Punkte noch nétig sind, um den néchsten Level zu erreichen.
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Die Ausrlstung am Koérper des Soldaten

In der Mitte des Bildschirmes ist lhr Soldat abgebildet, ausgestattet mit seinem
Schutzpanzer, Helm und seiner sonstigen Ausristung. Jeder Ausriistungs-
gegenstand kann wie folgt getragen werden:

® In den Handen: ein groferer Gegenstand kann mit beiden Handen getragen
werden (allerdings nur jeweils einer). Zwei kleinere Gegenstande kénnen auch in
jeder Hand gehalten werden. Diese Waffen und Ausristungsgegensténde stehen
in taktischen Missionen zum sofortigen Gebrauch zur Verfiigung.

® Giirtel: beachten Sie die GroBe der Girteltaschen (und auch dass eine Tasche in
der unteren Mitte fehlt!). Jeder Gegenstand hat eine bestimmte GréBe und muss
in die leeren Taschen passen.

® Rucksack (unteres Feld): Sie kénnen mehr Gegensténde im Rucksack, als im
Giirtel unterbringen, allerdings dauert es langer, sie von dort herauszuholen (z.B.
beim Laden lhrer Waffen).

Ausrsten

Ziehen Sie einfach die gewiinschten Ausriistungsgegensténde von der rechten
Liste in die entsprechenden Felder Ihres Soldaten (bzw. umgekehrt, wenn Sie lhrem
Soldaten einen Gegenstand, seine Panzerung oder seinen Helm abnehmen wollen).

Gewicht & Belastung

Wenn Sie einen Soldaten ausriisten, sehen Sie unter den Statistiken das Gewicht
der Ausriistung. Es ist in Kilogramm und in Prozent des tragbaren Gesamtgewichts
angegeben (das sich aus den besonderen Fahigkeiten des Soldaten ergibt). Solange
sich das Gewicht unter 100% befindet, hat es keine Auswirkungen auf die
Schnelligkeit des Soldaten. Uberschreiten Sie die 100%, reduziert sich die
Schnelligkeit in gleichem MaBe. Sie finden die Schnelligkeitsanzeige direkt unter der
Gewichtsanzeige. Wenn Sie sogar 200% (berschreiten, ist der Soldat ,iberladen®
und seine Bewegungsfahigkeit auf ein Minimum reduziert.

2.2.3 Ausriistung

Rechts von Ihrem Soldaten sehen Sie lhre Ausriistung. Im strategischen Part ist
alles aufgefiihrt, das zu Ihrer Verfiigung steht (im taktischen Part sehen Sie nur das,
was in der Nahe des Soldaten auf dem Boden liegt). Es gibt fiinf Kategorien:
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© Handfeuerwaffen: z.B. Pistolen, Revolver usw. Die in erster Linie zur Verteidigung
dienen (sogenannte ,PDW’s oder ,,Personal Defense Weapons®)

® Gewehre: z.B. Sturmgewehre, Prézisionsgewehre usw.

o Schwer: z.B. Maschinengewehre, mobile Raketenabschussvorrichtungen,
Granatwerfer und sonstige Spezialwaffen

® Andere: z.B. Granaten und Gegenstande wie Medikits, Leuchtraketen usw.

® Panzerung: Schutzkleidung, Panzerungen und Helme.

Begrenzte und unbegrenzte Ausriistungsgegenstande

Einige Gegensténde sind mit Zahlen versehen, andere nicht. Erstere sind begrenzt
verfiigbare Waffen und Gegensténde. Die Zahlen geben die Anzahl der erhltlichen
Artikel an. Alle anderen Ausriistungsgegensténde sind unbegrenzt verfiigbar.

Die begrenzt zur Verfiigung stehenden Waffensysteme sind solche, die duBerst
selten sind. Nichtmal Ihre Elitetruppe bekommt davon so viele, wie Sie sich
wiinschen wiirde. Dazu gehoren z.B. alle Waffen, die von Aliens erbeutet wurden.
Und sogar Waffen menschlichen Ursprungs sind nicht immer in ausreichender Zahl
erhaltlich. Wenn Sie z.B. nur tber ein kleines Territorium verfiigen, haben Sie nicht
uneingeschrankt Zugriff auf Produktionsstatten in anderen Teilen der Welt. Oder es
handelt sich um Spezialwaffen, die nie in die Massenproduktion gekommen sind
und von denen es nur wenige Prototypen gibt.

In der Regel erhalten Sie neue Ausriistungsgegenstande, wenn Sie eine neue
Basis erobern.

Gehen Sie vorsichtig mit lhrer Ausriistung um und setzen Sie sie mit Bedacht ein.
Das ist der Schliissel zum Erfolg in diesem Spiel!

Waffen

Wenn Sie eine Waffe anklicken, erscheint eine kurze Beschreibung. Bei den
meisten Waffen sind dies zwei Spalten:

® Gezielt: Daten fir die Benutzung mit gezielten Schiissen. Gezieltes Schieen ist
langsamer aber genauer.

o Salve: Daten fiir Sperrfeuer (schneller aber auch ungenauer).

Nicht alle Waffen verfiigen tiber beide Feuermodi. Deshalb wird manchmal nur
eine Spalte angezeigt. Weitere Waffenbeschreibungen:
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o Reichweite: die Daten basieren auf die maximale Reichweite (in Metern) bei der
die Treffgenauigkeit noch 10% betragt.

® Prazision: Distanz in Metern, bei der die Treffgenauigkeit noch bei 50% liegt

® Schaden: Falls eine Waffe z.B. drei Runden im Sperrfeuer-Modus feuert und eine
Runde 20 Treffer erzielt, zeigt die Schadens-Statistik: 60/3

® Feuerrate: zeigt den Schaden pro Sekunde. Es handelt sich um die gleiche
Information wie in der Schadens-Statistik, allerdings nicht pro Feuerrunde
sondern pro Sekunde (ohne die Zeit des Nachladens zu beriicksichtigen).

® Skill: die Art der besonderen Fahigkeiten des Soldaten, die die Effektivitét der
Waffe beeinflussen kann.

Magazine

Die meisten Waffen benétigen Magazine. Es kann sich dabei um herkommliche
Munitionsmagazine handeln, aber auch z.B. um Batterien fiir lasergesteuerte
Waffen oder um ,ladekapazitat® fir Medikits. Bei Auswahl einer Waffe werden
lhnen auch alle verfiigharen Magazine angezeigt. Achten Sie darauf, dass Sie die
richtige Munition fiir lhre Waffen einstecken, denn viele Magazine sehen identisch
aus! Nehmen Sie erst die Waffe und wéhlen Sie dann die Munition aus
(einschlieBlich Ersatzmagazinen fiir den Giirtel des Soldaten).

Folgende Daten kénnen thnen bei Auswahl von Munition und anderen Magazinen
angezeigt werden:

o Kapazitat: die Anzahl von Runden pro Magazin. Bei Batterien werden die
Energieeinheiten angezeigt.

o Nachladen: benétigte Zeit zum Nachladen (in Sekunden)

o Schaden: die Wirkung der Munition (z.B. schwach, schwer, Verbrennungen, Laser,
PSI usw.). Siehe auch “Panzerung”.

® Area: der Wirkungsgrad und Radius der Waffe (in Metern). Diese Information
erscheint nur bei Waffen, die groBflachigen Schaden anrichten (z.B. Granaten,
Raketenwerfer usw.).

Waffengattungen

Es ist von grofiem Vorteil, sich die Besonderheiten der unterschiedlichen
Waffensysteme zunutze zu machen. Die meisten Waffen verwenden Projektile, z.B.
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Handfeuerwaffen, Granatwerfer usw. Hier richtet sich der angerichtete Schaden
nach der verwendeten Munition (eine Raketenabschussbasis z.B. richtet
unterschiedlichen Schaden an, je nachdem welche Art von Raketen man benutzt
hat). Daher &ndern sich natiirlich auch die entsprechenden Daten iiber diese
Waffen, abhéngig von der Munition, mit der man die Waffe ausgestattet hat. Im
Gegensatz dazu stehen die energiegeladenen Waffensysteme, wie z.B.
lasergesteuerte Gewehre. Diese Waffen konnen zwar auch mit verschiedenen
»Magazinen” geladen werden (Batterien), allerdings &ndert sich dadurch nur die
Kapazitit der Waffe, bis sie ,nachgeladen® bzw. aufgeladen werden muss. Hinzu
kommt, dass eine Energiezelle fiir mehrere Waffen geeignet sein kann, z.B. sowohl
fir Plasma-Pistolen als auch fiir Laser-Gewehre. Bei Waffen, die Projektile
verwenden, ist dies nicht der Fall. Jede Waffe braucht ihre ganz bestimmte
Munition.

Panzerungen

Der letzte Bereich im Ausristungsfenster umfasst die unterschiedlichen
Panzerungen. Ziehen Sie dazu die gewéhlte Schutzkleidung einfach zu lhrem
Soldaten, um ihn damit auszustatten. Jede Ausstattung hat ihre Vor- und Nachteile.
So bewahrt eine leichte Panzerung zwar die volle Bewegungsfreiheit, bietet aber
auch eine groBere Angriffsflache und macht insgesamt verwundbarer. Eine schwere
Panzerung dagegen schiitzt erheblich besser gegen Angriffe aller Art, kann aber
auch dazu fithren, dass sich lhr Soldat nur noch langsamen Schrittes bewegen kann.

Die entsprechenden Informationen finden Sie in den Daten neben jeder
Ausriistung.

2.2.4 Training

Um besondere Fahigkeiten lhrer Teammitglieder zu verbessern, konnen Sie
Soldaten ins Training schicken. Dies geschieht iiber den Bereich ,Training (nicht
verfiigbar in taktischen Missionen).

Wenn Sie diesen Bereich offnen, wird lhnen eine Liste verfiigbarer
Trainingsaufgaben angeboten, die in der Regel in drei Kategorien fallen:

® Bereit (blau): fiir dieses Training verfiigt lhr Soldat iiber alle Voraussetzungen.

© Nicht bereit (rot): an diesem Training kann er nicht teilnehmen, weil er noch nicht
alle Mindestvoraussetzungen erfillt.

o Beendet (weiB}): abgeschlossene Trainings.
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Wenn Sie sich fiir ein Training entschieden haben, erscheinen zwei
Informationen: die Mindestvoraussetzungen (Mindestwerte der Eigenschaften)
sowie besondere Fahigkeiten (,skills“), iiber die der Soldat verfigen muss. Jede
besondere Féhigkeit kann nur einmal durch Training ausgebaut werden. Deshalb
werden die Fahigkeiten, die durch ein Training verbessert wirden, in blau
angezeigt. WeiB bleiben die ,Skills®, die nicht noch mal trainiert werden konnen.

2.2.5 Personalakte

Wiahrend die leistungsbezogenen Daten des Soldaten (Eigenschaften, besondere
Fahigkeiten, Ausriistung usw.) auf der linke Seite angezeigt werden, kénnen
personliche Daten auf der rechten Seite des Fensters eingesehen werden.

o Einsidtze: Anzahl der Einsétze an denen der Soldat teilgenommen hat.
® Im Einsatz: die Zeit, die der Soldat in Ihrer Einheit verbracht hat.

e Nicht im Einsatz: die Zeit, die der Soldat zur Genesung seiner Verletzungen
verbracht hat.

® Genesung: benctigte Zeit, um sich von den Verwundungen wieder vollstandig
erholt zu haben.

* Rufname: der Rufname des Soldaten (der Vorname ist eingestellt. Sie konnen den
Namen aber nach lhren Vorstellungen ndern).

© Name: der vollstandige Name des Soldaten.

2.3 Taktisches Spiel

In den taktischen Missionen werden Sie die meiste Zeit verbringen. Es ist also
sinnvoll, sich ein wenig mit den Besonderheiten des Nahkampfes auseinander zu
setzen.

UFO: Aftermath nutzt das ,Simultaneous Action System (oder kurz ,SAS‘), um
lhre Einheit im Nahkampf zu steuern. Das Grundprinzip des Systems ist einfach: Sie
planen eine Reihe von Aktionen -dorthin gehen, Waffe nehmen, auf den Feind
feuern- fiir alle Ihre Soldaten und dann starten Sie die Zeit. Ihre Soldaten setzen sich
in Bewegung und machen das, was Sie ihnen gesagt haben, bis eines der folgenden
Ereignisse eintrifft:
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® Alle geplanten Aktionen sind erledigt.

o Fine geplante Aktion kann nicht erledigt werden (z.B. weil sich ein Feind versteckt
hat und jetzt nicht mehr angegriffen werden kann).

e Etwas wichtiges passiert (z.B. ein neuer Gegner wird entdeckt oder einer Ihrer
Soldaten wird angegriffen 0.4.).

o Sie halten das Spiel an.

Was auch immer der Grund sein mag, das Spiel wird unterbrochen und der
Soldat, der fiir die Unterbrechung verantwortlich ist, erstattet Meldung (z.B.
informiert er Sie dariiber, dass er einen Befehl ausgefiihrt hat oder dass er einen
neuen Feind entdeckt hat 0.4.). Das gibt Ihnen Gelegenheit, |hre Pléne den neuen
Gegebenheiten anzupassen und das Spiel anschlieBend wieder zu starten.

2.3.1 Mdégliche Befehle

Die meisten Befehle erteilen Sie entweder per Rechtsklick auf den
Befehlsempfinger (oder das Ziel) oder durch Betatigen der Kommando-Felder am
unteren rechten Bildrand des Bildschirmes.

Keine Befehle: Warten & Beobachten

Wenn Sie mehr als einen Soldaten befehligen, kann es sinnvoll sein, einen Angriff
nur mit einer Auswahl von Soldaten zu fithren, wahrend die Gbrigen Teammitglieder
den Ausgang des Kampfes abwarten oder in Deckung gehen. Geben Sie dazu den
»Warten-Befehl®. Der Soldat wartet ab und beobachtet die Umgebung, bis Sie ihn
wieder in Bewegung setzen.

Bewegungsmodi

Ein Rechtsklick auf ein freies Feld gibt den Befehl, sich in Bewegung zu setzen,
entlang der farbigen Linie, die den genauen Weg markiert. Es gibt zwei
Bewegungsmodi: gehen und rennen. Der erste ist langsamer aber auch leiser und
eroffnet eher die Maglichkeit, Gegner zu entdecken. Zu rennen bedeutet das genaue
Gegenteil: man ist zwar schneller, aber auch lauter, wird selbst eher entdeckt und
ibersieht schon mal einen Feind. Wenn Sie sich fir einen Modus entschieden
haben, klicken Sie auf den entsprechenden Button am unteren rechten Bildrand
(ein Symbol neben dem Soldaten zeigt lhnen jederzeit an, fiir welche Art der
Bewegung Sie sich entschieden haben). Ein Wechsel von einem Modus zum anderen
kann Gbrigens nicht riickwirkend vollzogen werden. Sollten Sie also einen Weg fiir
einen lhrer Rekruten angelegt haben und sich dann fir einen Wechsel des
Bewegungsmodus entscheiden, miissen Sie den Weg erneut festlegen.
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Angriff und Feuermodi

Ein Rechtsklick auf den Gegner gibt den Befehl, das Feuer zu erdffnen. Im Anschluss
erscheint eine Zahl in der Farbe des Soldaten, die Aufschluss tber die Trefferwahr-
scheinlichkeit zu diesem Zeitpunkt gibt. Da sich der Gegner in der Regel weiterbewegen
wird, wird sich auch die Trefferwahrscheinlichkeit andern, bis das Feuergefecht beginnt
(die entsprechende Prozentzahl wird laufend aktualisiert und angepasst).

Die meisten Waffen haben zwei Feuermodi: gezielter Schuss und Salve bzw.
Sperrfeuer (siehe auch ,Ausriistung“). Wahlen Sie eine der beiden Feuermodi iiber
den Waffen-Button aus. Falls lhr Soldat zwei unterschiedliche Waffen in seinen
Hénden hat (z.B. eine Pistole und eine Handgranate), dann wahlen Sie iiber diesen
Button auch, welche Waffe gerade aktiviert ist.

Wenn Sie den Befehl zum Angriff erteilen, werden Ihre Einsatzkrafte den Kampf
s0 lange wie méglich weiterfiihren (entweder bis sich das Ziel zuriickgezogen hat
oder bis es eliminiert wurde). Es ist deshalb nicht nétig, den Angriffsbefehl
mehrfach an einen Soldaten zu geben. Sollten Sie es dennoch machen, zeigt lhnen
eine Zahl in Klammern neben der Trefferwahrscheinlichkeit, wie viele Attacken Sie
befohlen haben. Manchmal kann es aber auch sinnvoll sein, eine Reihe von
unterschiedlichen Befehlen zu geben, zum Beispiel, die Deckung verlassen, auf den
Gegner feuern und sofort wieder in Deckung gehen. Gehen Sie dazu wie folgt vor:
Rechtsklick auf den Punkt, zu dem der Soldat laufen soll, dann Rechtsklick auf das
Ziel und wieder Rechtsklick auf den Punkt, zu dem sich der Soldat anschliefiend
zurickziehen soll.

Angriff auf Einheiten und Angriff auf Zielgebiet

Ein wichtiger Unterschied besteht zwischen dem Befehl zum direkten Angriff und
dem Befehl, ein Zielgebiet zu attackieren. Ein Angriff bezieht sich immer auf
feindliche Einheiten. Der Angriff auf ein Zielgebiet bezieht sich immer auf ein ganz
bestimmtes Planquadrat, egal wer oder was sich darauf befindet! Diese
Angriffstaktik ist auch nicht mit direktem- oder indirektem Feuer oder mit
normalem bzw. flachendeckendem Beschuss zu verwechseln (siehe unten).

Kérperhaltung

Die Korperhaltung Ihrer Soldaten ist - solange sie nicht in Bewegung sind- entweder
stehen oder knien. Voreingestellt ist das Stehen als Grundhaltung, das heifit, lhre
Rekruten stehen beim Feuern, Warten oder beim Erhalt neuer Ausriistung. Sie konnen
diese Haltung auf ,Hinknien“ dndern, wenn Sie den Knien-Button betétigen. Der Soldat
bietet dabei eine geringere Angriffsflache, allerdings braucht er auch etwas langer, um
aus dieser Position wieder in Bewegung zu kommen.
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Nachladen und ausristen

Die haufigste Ausstattungstatigkeit ist das Nachladen von Waffen und hat
deshalb auch einen eigenen Button im Kommando-Feld. Wenn Sie diesen Button
anklicken, wird der Soldat ein Ersatzmagazin aus seinem Giirtel nehmen. Wenn er
dort nicht fiindig wird, sieht er im Rucksack nach.

Alle tibrigen Veranderungen der Ausristung missen Sie im Personal-Management
vornehmen (durch Anklicken des Soldaten am unteren Bildrand). Hier kénnen Sie die
komplette Ausstattung lhres Soldaten neu verteilen und evtl. auch Gegenstande vom
Boden aufnehmen. Zwei Dinge sind dabei wichtig: 1. alles, was Sie in diesem Fenster
machen, sind geplante Aktionen. Das heifit, sie werden erst in die Tat umgesetzt, wenn
das Spiel weiterlauft. 2. Um diese geplanten Aktionen im Spiel umzusetzen, wird der
Soldat Zeit brauchen. Falls Sie also z.B. zwei Magazine aus dem Rucksack genommen
und in den Giirtel gesteckt haben, wird Ihr Rekrut auch doppelt so viel Zeit dafiir
bendtigen, als wenn er nur ein Magazin ausgetauscht hatte.

Benutzen / Offnen

In UFO: Aftermath konnen Sie Tiiren 6ffnen. Um dies zu machen, genigt ein
Rechtsklick auf die Tiir oder das Betétigen des ,Benutzen-Buttons®.

Werfen

Unter bestimmten Umsténden kann es niitzlich sein, Waffen oder sonstige
Gegenstande zu werfen. Nicht um so ein Ziel zu attackieren, sondern lediglich, um
Gegenstédnde an einen neuen Ort zu bekommen. Sie sollten dann den Befehl
»Werfen“ auf dem Kommando-Feld betitigen. Der Soldat wirft dann den
Gegenstand, den er gerade in der Hand halt. Der Unterschied zwischen dem Befehl
LLielgebiet angreifen und ,Werfen® ist der, dass beim ersten Befehl kein Schaden
verursacht wird. Wenn Sie z.B. eine Granate werfen, landet sie im angegebenen
Planquadrat (oder in der Nahe) und bleibt liegen. Ein anderer Soldat kann kommen,
die Granate aufnehmen und benutzen.

2.3.2 Befehle widerrufen

Es wird oft vorkommen, dass Sie erteilte Befehle zuriicknehmen maochten.
Vielleicht haben Sie einfach einen Fehler gemacht oder die Situation hat sich so
verandert, so dass |hre urspriinglichen Plane nicht mehr relevant sind. Dafiir gibt es
zwei verschiedene Buttons im Kommando-Feld: ,Letzten Befehl aufheben (bezieht
sich ausschlieBlich auf den letzten Befehl, den Sie gegeben haben) und ,Cancel
Orders“ (verwirft den kompletten Plan). Beachten Sie dabei aber, dass ein Befehl
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nicht widerrufen werden kann, falls schon an seiner Umsetzung gearbeitet wird.
Wenn ein Soldat zum Beispiel seine Waffe nachladt, muss er diese Handlung erst
abschlieBen, bevor er einen neuen Befehl befolgen kann.

2.3.3 Einsatzbefehle erteilen

In UFO: Aftermath werden Sie selten nur einen Befehl erteilen, sondern mehrere
aufeinanderfolgende Aufgaben vergeben, eine sogenannte ,Befehlskette®. Diese
Befehlskette baut sich automatisch auf. Nach lhrem ersten Befehl, werden die
néchsten gleich angehangt und in dieser Reihenfolge von Ihren Soldaten befolgt. Sie
kénnen diese Befehle auch jederzeit durch Driicken von ,C* oder des
entsprechenden Buttons in lhrem Kommandofeld (unten rechts) wieder aufheben.

Wenn Sie einen Soldaten auswahlen, der schon eine Befehlskette hat, und ihm
einen neuen Befehl erteilen, dann loscht dieser neue Befehl die alte Befehlskette
und wird zum ersten Auftrag der neuen Befehlskette. Dieses Vorgehen macht
deshalb Sinn, weil Sie einen Soldaten normalerweise auswéhlen, um ihm einen
neuen Befehl zu erteilen. Sollten Sie aber trotzdem die alte Befehlskette beibehalten
wollen, dann driicken Sie die Shift-Taste beim Erteilen eines neuen Kommandos.

Um lhnen den jeweils aktuellen Status zu zeigen, erscheint ,NEUER PLAN‘
oberhalb des Kommandofelds, wenn Sie mit einem neuen Befehl eine bestehende
Befehlskette ersetzen wiirden. Die Worte ,,PLAN HINZUFUGEN“ erscheinen, wenn
ein Befehl der Befehlskette angehangt wird.

Versuchen Sie es einfach mal aus: wéhlen Sie einen Soldaten, geben Sie ihm den
Befehl, sich irgendwohin zu bewegen, dann wahlen Sie einen anderen Soldaten,
geben diesem ein paar Befehle und gehen zuriick zum ersten Rekruten. Wenn Sie
diesem jetzt einen neuen Befehl erteilen, ist das erste Kommando (sich irgendwohin
zu bewegen) geldscht und durch den neuen Befehl ersetzt.

Ausrustung und Planung

Wenn Sie in den Squad-Management Bildschirm gehen, dort ein paar
Anderungen vornehmen (z.B. einem Soldaten eine andere Waffe geben), den
Bildschirm verlassen, dann wurden Ihre Anderungen dem Plan hinzugefiigt, aber
noch nicht umgesetzt!

Gleichzeitig ist Ihre Einheit jetzt im Modus ,Plan hinzufiigen“ und Ihre Anderung
im Personal-Management wurde deshalb als weiterer Befehl aufgenommen. Wenn
Sie jetzt den Befehl zum Angriff geben, wird lhr Rekrut die neue Waffe benutzen
kannen. Gehen Sie zuvor aber zu einem anderen Soldaten und anschlieBend wieder
zuriick zum ersten Rekruten, dann ist er im Modus ,Neuer Plan® und wird mit alter
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Ausriistung weiterkimpfen. Driicken Sie mal die SHIFT-Taste (Modus ,Plan
hinzufiigen“), um den Wechsel selbst zu beobachten.

Wenn Sie gelernt haben, mit diesem Feature umzugehen, kann es tberaus
niitzlich sein. So werden Sie einem Soldaten z.B. befehlen konnen, irgendwohin zu
gehen, eine Waffe aufzunehmen und zu benutzen, ohne dafiir das Spiel anzuhalten
oder Befehle neu erteilen zu missen.

2.3.4 Auswertung von Angriffen

Im Zentrum jedes taktischen Kampfspiels steht das System, das Angriffe und
deren Folgen bewertet und auflost: was beeinflusst die Chancen fir einen Treffer ?
Wie werden Schéden und Verluste kalkuliert ? Usw.

Ohne zu weit gehen zu wollen, nachstehend ein paar Grundprinzipien unseres
SAS-Kampfsystems:

Normalfall
Alle Angriffe werden nach folgenden Schritten aufgelost und bewertet:

® Ermittlung der Trefferwahrscheinlichkeit: ist abhangig von der maximalen und
mittleren Reichweite der Waffe, den besonderen Fahigkeiten des Angreifers, der
Grofe des Verteidigers, der Fahigkeit auszuweichen, Geschwindigkeit und
Haltung, Entfernung zwischen den beiden und der Deckung des Verteidigers aus
der Sicht des Angreifers.

© Auswertung eines Treffers: wenn die Wahrscheinlichkeit eines Treffers bekannt
ist, wird eine Zufallszahl generiert und damit verglichen. Je nach Ergebnis, landet
der Angreifer keinen Treffer, einen normalen Treffer, einen schweren oder
kritischen Treffer. Ein schwerer Treffer verursacht den doppelten Schaden eines
normalen Treffers. Ein kritischer Treffer richtet sogar vierfachen Schaden an.
AnschlieBend wird der Schaden den besonderen Kampffahigkeiten des Angreifers
angepasst.

e Kalkulation und Bewertung der Schaden: Nachdem der Gesamtschaden
kalkuliert worden ist, wird die Panzerung des Verteidigers abgezogen, abhangig
von der Art des Schadens. Der Rest wird von den Treffer-Punkten des Verteidigers
abgezogen.

In den nachstehenden Absdtzen mochten wir kurz darlegen, inwiefern
Sonderfélle von dem genannten Basismodel abweichen.
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Angriff auf ein Zielgebiet

Der Angriff auf ein Zielgebiet weicht in wesentlichen Teilen von einem Angriff auf
feindliche Einheiten ab. Geschosse, die bei einem Angriff auf Einheiten ihr Ziel
verfehlen, lassen wir unberiicksichtigt. Bei einem Angriff auf ein Zielgebiet gehen
wir davon aus, dass der tatsachliche Einschlag nicht zu weit vom geplanten erfolgt.
Wir haben dabei folgenden Ansatz:

© Berechnung der Abweichung: wir kalkulieren die maximale Entfernung zwischen
tatsachlichem und geplantem Planquadrat. Diese héangt ab von der Entfernung
des Angreifers zum vorgesehenen Ziel, maximaler Reichweite der Waffe und der
Fahigkeiten des Angreifers in Bezug auf die benutzte Waffe.

® Berechnung des tatsachlichen Planquadrats: wir nehmen eine Zufallszahl und
benutzen sie, um das tatsdchliche Planquadrat innerhalb der im ersten Schritt
berechneten Entfernung festzulegen.

® Berechnung des Schadens: falls es sich um eine Waffe handelt, die
Flachenschaden verursacht, legen wir Schaden fir alle Einheiten und Gebaude
innerhalb des Umkreises fest. Falls es sich um eine Waffe handelt, die keine
Flachenschaden verursacht, ordnen wir Schaden ausschlieBlich den Gebauden
zu, da Einheiten mit einer solchen Waffe nicht getroffen werden konnen.

Waurfangriff

Bei einem Wurfangriff wirft Ihr Soldat meistens eine Handgranate. Allerdings fallt
auch der Abschuss einer Leuchtrakete in diese Kategorie. Tatsachlich kann sogar
auch jeder andere Gegenstand geworfen werden

Da es eine besondere Art des Bodenkampfes ist, werden Treffer und Schaden
zwar wie oben bewertet und ausgefiihrt, allerdings spielt fir die Treffgenauigkeit
auch die Fahigkeit des Werfens, als ,,special skill“, eine Rolle.

Flachenschaden

Einige Waffen in UFO: Aftermath sind Waffen, die Flachenschéden verursachen.
Sie explodieren im Zielgebiet und beschédigen alle umliegenden Einheiten und
Gebaude. Sie erkennen diese Waffen daran, dass in ihren Beschreibungen Angaben
iiber den zerstorbaren Radius gemacht werden.

Bei der Berechnung der Schaden beriicksichtigen wir den Radius (aus der
Waffenstatistik) und legen dann unsere grundsatzlichen Berechnungen zu Grunde.
Allerdings mit folgenden Ausnahmen:
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® Die Trefferwahrscheinlichkeit hangt nicht von der Geschicklichkeit des Angreifers,
der Schnelligkeit des Verteidigers usw. ab, sondern von der Grofie und der
Haltung des Verteidigers.

® Der Schaden, der durch die Waffe verursacht wird, nimmt mit zunehmender
Abweichung vom eigentlichen Planquadrat ab.

Psi Attacken

Einige Waffensysteme sind zu sogenannten Psionic-Attacken im Stande. Neben
kleineren Schaden ist der Haupteffekt, dass solche Waffen den Feind fiir eine
gewisse Zeit ldhmen oder fir groBe Verwirrungen sorgen. Diese Verwirrungen
kénnen dann so weit gehen, dass sich feindliche Einheiten gegenseitig angreifen.
Psionic-Attacken unterscheiden sich von anderen Angriffen in folgenden Punkten:

® Alle Angriffe werden wie oben beschrieben bewertet, allerdings lassen wir ,,Psi-
Skills“ (besondere Fahigkeiten) mit einflieBen.

o Wir beriicksichtigen Geschwindigkeit und Grofie des Ziels, aber nicht seine
Haltung oder Deckung.

® Bei der Berechnung der Schaden, kalkulieren wir keine Trefferpunkte sondern die
Wirkungsdauer des Angriffs.

Melee Attacken

Melee oder sog. ,Ausschwirm-Attacken® spielen nur eine untergeordnete Rolle in
UFO: Aftermath. lhre Einheiten haben keine Melee-Waffen und nur sehr wenige
Gegner konnen Sie in Melee-Kampfe verwickeln.

2.3.5 Zerstorbare Gebiete

Viele Gebaude und Gegenstinde kénnen zerstort werden (Fenster,
Gartenmauern, Autos, Hot-Dog-Stande usw.), wihrend einige andere unzerstérbar
sind. Um herauszufinden, ob ein Gebidude oder Gegenstand lhren Angriffen
standhélt oder nicht, geben Sie den Befehl zum Flachenangriff (,Angreifen”) und
bewegen Sie anschlieBend den Cursor zu Ihrem Ziel. Falls der Cursor griin wird, ist
das Ziel zerstorbar. Bleibt der Cursor weif, ist die Flache unbebaut, wird er violett,
ist das Ziel nicht zu zerstoren.

Im Fall von Zaunen und Gartenmauern reichen manchmal schon die kleinsten
Beschadigungen, um ganzen Strukturen von 3 bis 5 Metern zum Einsturz zu
bringen. Die Zerstorung dieser Objekte kann ein wichtiges taktisches Hilfsmittel
sein, 6ffnet haufig neue Moglichkeiten und iiberrascht den Gegner.
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2.3.6 Entdeckung des Feindes

Entdecken, ohne selbst entdeckt zu werden, ist ein wichtiger Bestandteil der
taktischen Kriegsfiihrung. Um dieses Ziel zu erreichen, ist es von Vorteil, das System
von UFO: Aftermath zu verstehen.

Entdecken & entdeckt werden

Die Frage, ob eine Einheit A (das Ziel) von einer Einheit B (dem Beobachter)
entdeckt wird oder nicht, wird nach der Klarung von zwei wesentlichen
Voraussetzungen beantwortet: der Auffalligkeit des Ziels und der Aufmerksamkeit
des Beobachters.

e Die Auffalligkeit einer Einheit hangt von ihrer Fahigkeit sich zu tarnen, ihrer
Geschwindigkeit und ihrer Haltung ab. Dariiber hinaus spielt auch die Bewegung
des Beobachters, Entfernung zwischen den beiden und natirlich eventuelle
Objekte zwischen Ziel und Beobachter eine Rolle.

® Die Aufmerksamkeit des Beobachters héngt in erster Linie von seinen besonderen
Fahigkeiten ab (“Sichtungen®, siehe “Squad-Management”).

Falls die Auffélligkeit des Ziels kleiner ist, als die Aufmerksamkeit des
Beobachters, wird das Ziel nicht entdeckt. Je langer das Ziel allerdings im Sichtfeld
des Beobachters bleibt, desto groBer wird dessen Auffélligkeit. In dem Moment, in
dem der Grad der Auffalligkeit den Grad der Aufmerksamkeit tbersteigt, wird das
Ziel entdeckt.

Dieses Verhalten simuliert die Reaktionszeit des Beobachters. Stellen Sie sich ein
groBes dummes Monster vor. Selbst wenn es (iberaus aufmerksam ist und Sie ohne
Deckung direkt darauf zu gehen, wird es eine Weile brauchen, um Sie zu bemerken
und zu reagieren.

Die Bewegungen des Beobachters

Bei der Berechnung der Auffalligkeit des Ziels, spielt die Bewegung des
Beobachters eine entscheidende Rolle. Im Stillstand bleibt die Auffalligkeit des Ziels
unverandert. Falls der Beobachter aber in Bewegung ist, wird die Auffalligkeit des
Ziels um ein bis sogar drei Viertel des normalen Wertes reduziert. Die groBte
Reduzierung erfolgt, wenn sich das Ziel hinter dem Beobachter aufhélt, die kleinste,
wenn das Ziel direkt vor ihm ist. Falls der Beobachter sogar im Laufschritt ist, wird
die Auffalligkeit des Ziels noch weiter auf 50% bis sogar 5% des normalen Wertes
reduziert.

e



manual UFO D.gxd 16.09.2003 1%7 Uhr Seite 35

35 Phoenix Einheit Feldhandbuch Taktisches Spiel -

Befehl: “Warten & Beobachten”

Da die Beobachtung am besten funktioniert, wenn ein Soldat in Wartestellung
ist, macht es Sinn, zwischendurch den Befehl “Warten & Beobachten” in lhre
Befehlsketten einzubauen. Dies veranlasst Ihren Rekruten, anzuhalten, sich in Ruhe
nach Feindbewegungen umzusehen, bevor er Ihre weiteren Befehle ausfiihrt.

Direktes und indirektes Feuer

Die meisten Waffen in UFO: Aftermath sind Waffen direkten Feuers - das heifit,
das Projektil fliegt von der Mindung Ihrer Waffe in mehr oder weniger direktem
Weg zum Ziel. Bei einigen Waffen dagegen, fliegt das Geschoss in einem Bogen, z.B.
Handgranaten, Granatenwerfer usw. Die Entscheidung, ob ein Schuss ein Treffer
wird oder nicht, wird bei beiden Feuermodi wie oben beschrieben gefunden. Der
Unterschied liegt in dem Verhaltnis zur Sichtbarkeit des Ziels. Direktes Feuer kann
nur Ziele treffen, die der Soldat auch sehen kann. Indirektes Feuer kann auch Ziele
treffen, die sich auBerhalb des Sichtfeldes des Soldaten befinden (z.B. wenn ein
Soldat eine Handgranate (iber eine Mauer wirft).

2.3.7 Einsatzziele

Um eine taktische Mission abzuschlieBen, sind gewisse Ziele zu erreichen. Diese
kénnen so einfach sein, wie z.B. ,eliminieren Sie eine bestimmte Anzahl von
Gegnern® oder auch so komplex, wie ,lokalisieren Sie das abgestiirzte UFO, finden
Sie einen Zugang, suchen Sie nach einem bestimmten Gegenstand in einem Gebiet,
kehren Sie zur Ausgangsposition zuriick®.

Sie konnen sich jedes einzelne Missionsziel jederzeit iber den Button
LEinsatzziele® ansehen. Bereits erledigte Auftrage werden darin entsprechend
gekennzeichnet.

Ein- und Ausgénge von Einsatzgebieten

In vielen Missionen geht es um spezielle Zielgebiete. Ihr Auftrag mag sein, ein
gewisses Gebiet zu finden, dort eine Person oder Gegenstand aufzuspiiren, oder
dort etwas zu zerstoren usw.

Das Zielgebiet ist dabei griin hervorgehoben und ein grofier Pfeil am
Bildschirmrand weist Ihnen die Richtung. Klicken Sie auf den Pfeil, damit sich die
Kamera zum Zielgebiet bewegt.

Manchmal sprechen wir auch von Ein- und Ausgéngen der Einsatzgebiete. Das
sind Gebiete von denen der nachste Einsatz startet oder die zu erreichen sind, bevor
die Mission endet. Soldaten, die sich auBerhalb dieser Gebiete befinden, konnen
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nicht mehr zuriick zum Stiitzpunkt genommen werden! Falls Sie also den Button
,Nachster Bereich® oder ,Einsatz abbrechen® driicken, erscheint eine Liste der
Soldaten, die Sie aus Ihrem Einsatz zuriick bringen. Falls einer lhrer Rekruten fehlen
sollte, kann es daran liegen, dass er sich nicht im richtigen Zielgebiet aufhalt.
Nehmen Sie in diesem Fall den Befehl zuriick und bringen Sie den fehlenden
Soldaten in das entsprechende Einsatzgebiet.

Gefangene

In einigen Auftragen kann es vorkommen, dass Sie lebende Gefangene machen
miissen. Machen Sie dazu ein Alien bewegungsunfahig, das heiBt, verwunden Sie es,
bis es bewusstlos ist. AnschlieBend tragen Sie das verwundete Alien zum
entsprechenden Ausgang des Einsatzgebietes (griin).

Bedenken Sie, dass ein Gefangener nur mit den Handen getragen werden kann
(nicht im Girtel oder Rucksack...).

Zusammenhangende Missionen

Viele taktische Einsétze sind sogenannte ,zusammenhangende Missionen”, das
heifit zwei verschiedene Missionen in einer. Ein Beispiel konnte ein Auftrag zur
Eroberung eines Stiitzpunktes sein: Sie beginnen auBerhalb der Basis und lhre erste
Aufgabe ist es, den Eingang des Stiitzpunktes zu finden. Dort angekommen, miissen
Sie in den Stitzpunkt eindringen und Ihre jeweiligen Aufgaben erfillen.

Sie kommen in den néchsten Part einer zusammenhéngenden Mission durch
Driicken des Buttons ,nachster Bereich“. AnschlieBend erscheint eine Liste der
Soldaten, die Sie dorthin begleiten werden (siehe oben). Einmal in einem neuen
Gebiet angekommen, gibt es kein Zuriick mehr!

Abbruch einer Mission

Sie kénnen eine Mission auch vor dem Erfiillen Ihres Auftrages abbrechen. Die
Mission wird dann zwar als verloren gewertet, aber Sie konnen auf diese Weise lhre
Einheiten retten.

Einsammeln von Gegenstanden

Es kénnen einige interessante Gegenstdnde wéhrend einer Mission gefunden
werden, u.a. auch Waffen von getoteten Aliens. Sie konnen diese Gegensténde
entweder selbst einsammeln oder am Ende des Auftrages automatisch lhren
Ausriistungsgegenstanden hinzufiigen lassen.

e



manual UFO D.gxd 16.09.2003 1%7 Uhr Seite 37

37 Phoenix Einheit Feldhandbuch Ihre Soldaten -

2.4 lIhre Soldaten

Ihre Soldaten sind lhr grofites Kapital, in deren Ausbildung und
Weiterentwicklung sehr viel investiert wird. Es ist deshalb von Vorteil, mehr iber
die einzelnen Statistiken lhrer Rekruten zu wissen. Jeder Soldat in UFO: Aftermath
wird im Squad-Management detailliert beschrieben. Dariber hinaus verfiigt er iber
einen gewissen Level und tiber Erfahrungspunkte, die zusammen mit dem Namen
ebenfalls im Fenster ,Squad-Management” angezeigt werden.

2.4.1 Bewertungen

Die Bewertungen von besonderen Fahigkeiten werden innerhalb einer Acht-
Punkte-Skala angezeigt:

Sehr schlecht

Schwach
Durchschnittlich
Gut

Sehr Gut
Exzellent
Heldenhaft

Ubernatiirlich

We purposefully refrain from using numbers here. It is not true that Average is 3
and Good 4. The difference between the various levels gets higher on higher levels
and this description is actually more accurate than a number would be.

2.4.2 Besondere Fahigkeiten

Es werden 14 Fahigkeiten unterschieden. Zur besseren Orientierung haben wir
sie in vier Gruppen aufgeteilt:

Kampffahigkeiten

Die Kampffahigkeit wird zur Berechnung von Treffern zugrunde gelegt. Der Erfolg
mit jede Waffengattung wird durch andere Skills beeinflusst.

Treffsicherheit Die Treffsicherheit beeinflusst ganz besonders die Fahigkeiten
im Umgang mit Prazisionsgewehren (Snipers).

Gewehre Besondere Fahigkeiten erhohen die Treffsicherheit mit
Sturmgewehren.
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Handfeuerwaffen

Raketenwerfer

Werfen

Beeinflusst die  Treffsicherheit mit Pistolen und
Maschinengewehren.

Bezieht sich auf Raketen-/Granatwerfer und sonstige schwere
Waffen.

Bezieht sich auf die Treffsicherheit und Reichweite mit
Handgranaten und anderen Objekten, die von Hand geworfen
werden.

Vertigungs-Fé&higkeiten
Defensivfahigkeiten setzen sich aus einer Vielzahl von Komponenten zusammen:

Psi Krafte

Treffer-Punkte

Geschwindigkeit

Ausweichen

Psi Krafte beeinflussen die Trefferwahrscheinlichkeit mit
entsprechenden Waffen, allerdings sind sie auch der Mafistab
fiir die eigene Verwundbarkeit mit diesen Waffen.

Die Anzahl der Treffer-Punkte (die Anzahl der Treffer, die der
Soldat einstecken kann).

Bestimmt, wie schnell der Soldat sich bewegt, wie schnell er
laufen kann, mit Waffen umgeht und grundsatzlich, wie viel
Leit er fir alle weiteren Handlungen bendtigt.

Bestimmt, wie effektiv der Soldat feindlichem Feuer
ausweicht.

Aufklarungs-Fahigkeiten

Dieses ist die kleinste Gruppe von besonderen Fahigkeiten, in denen es um die
Wahrscheinlichkeit geht, Feinde zu entdecken bzw. selbst entdeckt zu werden.

Beobachtung

Tarnung

Bestimmt die Wahrscheinlichkeit, Feinde zu entdecken.

Bestimmt die Wahrscheinlichkeit, selbst entdeckt zu werden.

Andere Féahigkeiten
Die Fahigkeiten, die in keine der 0.g. Gruppen passt:
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Tragfahigkeit Bezieht sich darauf, wieviel Gewicht der Soldat tragen kann.

Aliens HAliens-Skills“ befahigen den Soldaten, effektiver gegen
Feinde vorzugehen.

Medizinisch Die medizinischen Fahigkeiten bestimmen dariiber, wie viel
Hilfe Sie auf dem Schlachtfeld leisten konnen.
2.4.3 Eigenschaften

Die Eigenschaften lhrer Soldaten sind die wichtigsten Statistiken, die ganz
entscheidend fiir die besonderen Fahigkeiten Ihrer Truppe sind (siehe unten).

Physische Eigenschaften

Starke beeinflusst in erster Line die Belastbarkeit und alle
Fertigkeiten in Bezug auf schwere Waffensysteme.

Beweglichkeit bestimmt hauptsachlich die Geschwindigkeit und die
Geschicklichkeit im Umgang mit Sturmgewehren.

Geschicklichkeit hat Auswirkungen auf die Ausweichmandver und den
Umgang mit Handfeuerwaffen.

Mentale Eigenschaften

Willensstarke beeinflusst entscheidend die Psi Krafte und die
Treffsicherheit.
Intelligenz beeinflusst medizinische Fahigkeiten und ,Aliens-Skills”.

Auffassungsgabe  beeinflusst die Fahigkeit, zu beobachten und sich zu tarnen.

2.4.4 Training und Berufe

Ein Training wird dber das “Training-Fenster” im Personal-Management
veranlasst. Erfolgreiche Trainings verbessern bestimmte besondere Fahigkeiten, die
letztendlich zum Beruf des Soldaten werden konnen.

Trainingsergebnisse
Neben Verbesserung von Eigenschaften, ist das Training die einzige Maglichkeit,
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direkt Einfluss auf die besondere Fahigkeiten zu nehmen. Wenn Sie einen Soldat ins
Trainingslager schicken, verbessern sich seine Skills um einen Level, gemaf
nachstehender Tabelle:

Fahigkeit Sniper  Soldat Grena-dier Psionic  Scout  MedicWissenschaftler

Treffsicherheit 1

Gewehre 1 1

Handfeuerwaffen 1

Raketenwerfer 1

Beobachtung 1 1 1 1
Tarnung 1

Psi Power 1

Treffer-Punkte 1 1 1

Belastbarkeit 1 1 1
Geschwindigkeit il . 1
Ausweichen 1 1

Werfen l: i
Aliens 1 T g
Med. Skills 1

Ein wichtiges Feature ist, dass eine Fahigkeit nur einmal durch Training
verbessert werden kann. Falls ein Soldat also einen ,Gewehr-Skill” von
»durchschnittlich” hat und zum Sniper-Training geht, verbessert sich sein ,Gewehr-
Skill* auf ,gut“. Wenn er anschlieBend ein ,Soldaten-Training" absolviert, wird der
»aewehr-Skill* trotzdem bei ,gut* bleiben.

Mindestvoraussetzungen

Um zu Trainings zugelassen zu werden, muss der Soldat gewisse
Mindestvoraussetzungen erfiillen. Nachstehend eine Aufstellung tber die
Eigenschaften, die erfiillt sein missen:

Training Starke  Beweglichkeit Geschicklichkeit Willenskraft Intelligenz Auffassungsgabe

Sniper Durchschnittl. Durchschnittl. Gut
Soldat  Durchschnittl. Durchschnittl. Durchschnittl.

Grenadier Gut Gut

Psionic Gut Sehr gut

Scout Gut Sehr gut
Medic Gut Durchschnittl.
Wissenschaftler Sehr gut Gut

Wie Sie sehen, kann ein Soldat mit durchschnittlichen Eigenschaften nur ein
Soldaten-Training absolvieren, -keine anderen Trainings.
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Berufe

Nach einem erfolgreich abgeschlossenen Training wird die erworbene Fahigkeit
zum Beruf des Soldaten. Der Grad der Fahigkeit bestimmt den neuen Level, den der
Soldat in diesem Beruf bekommt. Die Fahigkeit, die durch ein Training verbessert
wurde, behalt das erhohte Niveau auf Dauer. Sie wird zu einer Art Bezeichnung fiir
den Soldaten, denn wenn Sie einen Rekruten zu einer Sniper-Ausbildung schicken,
dann wahrscheinlich, weil Sie ihn als Scharfschiitzen verwenden wollen. Deshalb
wird diese Berufsbezeichnung ab sofort in das Profil des Soldaten aufgenommen.
Der erreichte Level -errechnet aus den verschiedenen Fahigkeiten, die fiir einen
Scharfschiitzen wichtig sind- wird ebenfalls angezeigt.

Der Beruf des Soldaten soll Sie aber nicht davon abhalten, den Rekruten auch in
weitere Trainings zu schicken oder ihm einen anderen Auftrag zu erteilen. Falls Sie
es winschen, konnen Sie natdrlich auch einen Scharfschitzen mit einem
Maschinengewehr an die Front schicken.

2.4.5 Erfahrung

Durch ihre Einsdtze und das Fortschreiten in neue Level von taktischen
Missionen, gewinnen lhre Einheiten an Erfahrung. Erfahrungs-Punkte werden
vergeben fir das Entdecken eines Feindes, die Erledigung eines Auftrages usw. Bei
Verwundungen, die einen Krankenhausaufenthalt nach sich ziehen, wird ein
Sonderbonus an Erfahrung vergeben. Allerdings nicht, falls die Verwundung durch
Friendly Fire verursacht wurde.

Erfahrungspunkte fir den nachsthéheren Level

Die folgende Tabelle zeigt, wie viele Erfahrungspunkte benétigt werden, um in
den néchsten Level aufzusteigen:

Level Erfahrung Level Erfahrung
1 0 16 9000
2 300 17 10000
3 600 18 11000
4 1000 19 12000
5 1400 20 14000
6 1800 21 16000
7 2300 22 18000
8 2800 23 20000
9 3400 24 22000
10 4000 25 25000
11 4700 26 28000
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12 5500 27 31000
13 6400 28 34000
14 7300 29 38000
15 8000 30 42000

31 47000

Level-up Bildschirm

Falls ein Soldat in einer taktischen Mission geniigend Erfahrungspunkte fir das
Erreichen des néchsten Levels gesammelt hat, erscheint am Ende der Mission der
»Level-Up Bildschirm”. Dieser Bildschirm sieht dem Squad-Management-Fenster
sehr dhnlich, mit Ausnahme, dass kleine Plus-Symbole neben den Eigenschaften
und acht Balken fiir die diversen Fahigkeiten erscheinen. Sie kdnnen jetzt eine der
Eigenschaften um einen Level verbessern. Klicken Sie auf das Plus-Symbol neben
einer Eigenschaft und sehen Sie, wie sich die besonderen Fahigkeiten verandern. Sie
werden bemerken, dass sich einige Skills verbessern (z.B. von ,gut” zu ,sehr gut®),
andere dagegen unverandert bleiben, obwohl die Balken eine Verbesserung
anzeigen. Auf diese Weise kdnnen Sie die tatsachlichen Veranderungen beobachten,
die die Verbesserung einer Eigenschaft mit sich bringen. Selbst wenn sich ein Skill
nicht verandert haben sollte, ist der Wert doch néher an die Grenze zum héheren
Level gestiegen und der Rekrut kann die nachste Stufe schon im néchsten Level-up
erreichen.

Haben Sie keine Angst, zu experimentieren! Erst wenn Sie den ,,Beenden“Button
anklicken, wird lhre Wahl bestatigt.

Falls Sie mehr als einen Soldaten fiir ein Level-Up haben, werden die Bilder der
entsprechenden Soldaten hervorgehoben. In ganz aufiergewdhnlichen Fallen, kann
es vorkommen, dass ein Soldat mehr als nur einen Level aufsteigt. In diesem Fall
erscheint der Level-up-Bildschirm nach Ihrer ersten Wahl gleich nochmal.

2.4.6 Verletzungen & Heilungen

Ein Soldat kann wahrend eines Einsatzes verletzt werden und dort auch erste
Hilfe erhalten. Das heifit allerdings nicht, dass er eine beliebige Anzahl von
Verwundungen tiberstehen kann, solange er immer wieder &rztlich versorgt wird!
Die Schmerzmittel und Medikamente halten den Soldaten auf den Beinen,
allerdings kann nach Ende der Mission trotzdem eine ausfiihrliche arztliche
Versorgung ntig sein.

Bewusstlose Soldaten
Falls ein Soldat (sowoh! Ihrer, als auch feindliche) mehr als die Halfte seiner
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gesamten Trefferpunkte verliert, wird er bewusstlos: er fallt zu Boden und bleibt
regungslos. Sie konnen ihm auf normale Weise helfen, in dem Sie ihn mit einem
Medikit ,angreifen”. Wenn die Trefferpunkte wieder bei tber 50% sind, steht er auf
und ist wieder einsatzbereit.

Krankenhausaufenthalte

Wenn eine Einheit nach einem Einsatz zu ihrer Basis zuriickkehrt, werden die
verwundete Soldaten, die mehr als 50% ihrer maximalen Trefferpunkte erlitten
haben, ins Krankenhaus eingeliefert. Klicken Sie im Squad-Management auf
»Personalakte®, um zu sehen, fiir wie lange Ihre Rekruten ausfallen.

2.5 Optionen

Sowohl im strategischen-, als auch im taktischen Part, stehen lhnen diverse
Optionen zur Verfiigung, um das Spiel auf lhre Belange abzustimmen:

2.5.1 Strategische Optionen

In den strategischen Optionen konnen Sie entscheiden, welche Ereignisse ein
Spiel unterbrechen konnen und welche nicht. Falls etwas passiert, das ein Spiel
unterbricht, erscheint ein Informations-Fenster und bietet Ihnen an, zu dem Ereignis
zu gehen oder das Spiel fortzusetzen. Falls Sie dieses Ereignis vorher blockiert
haben, erscheint eine Nachricht im Nachrichten-Fenster, aber das Spiel wird nicht
mehr angehalten. Trotzdem konnen Sie durch Anklicken der Nachricht zu dem
entsprechenden Ereignis wechseln.

Umkehren des Mausrads
Wenn gewiinscht, kénnen Sie das Zoomen des Mausrades umkehren.

2.5.2 Taktische Optionen

In den taktischen Optionen konnen Sie festlegen, bei welchen Ereignissen das
Spiel anzuhalten ist und bei welchen nicht (z.B. wenn ein Feind entdeckt wird, wenn
ein Soldat angegriffen wird usw.). Hier kénnen Sie iibrigens auch festlegen, ob sich
die Kamera in jedem Fall auf das neue Ereignis zubewegen soll. Wenn eine
Nachricht spater im Nachrichten-Fenster erscheint, ist sie farblich so abgestimmt,
dass sie zu der Farbe des Soldaten passt, der die Meldung gemacht hat. Falls Sie die
Nachricht anklicken, schwenkt die Kamera zu dem Ereignis.
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Anzeigen versteckter Einheiten

Wihlen Sie hier, ob Einheiten, die durch Gebaude oder andere Objekte verdeckt
werden, angezeigt werden oder nicht. Die Einheiten nicht anzuzeigen ist natirlich
realistischer, aber auch schwieriger zu spielen.

Festhalten der Kameraperspektive

Wie beschrieben, knnen Sie hier die Kameraperspektive so einstellen, dass sie
nicht automatisch zu jedem neuen Ereignis schwenkt.

2.5.3 Sonstige Optionen

Hierbei geht es Gberwiegend um Leistungsmerkmale des Spiels.

3. Ubersicht

3.1 Hauptmenii

Das Hauptmenii besteht aus sechs Buttons:

Spielen Setzt das aktuelle Spiel fort. Wenn Sie aus einem Spiel
aussteigen und anschlieBend weiterspielen méchten, klicken
Sie auf diesen Button und Sie beginnen wieder genau dort,
wo Sie zuvor aufgehort haben.

Laden/Speichern  Hier kénnen Sie lhre aktuellen Spielstande speichern und
gespeicherte Spiele laden. Ebenso konnen Sie éltere
Spielstande loschen. Gespeicherte Spielstande kénnen Sie
entweder Gber den Namen oder das Datum aufrufen. Es
werden nur Spielstande vom aktuellen Spiel angezeigt. Um
andere Spielstdnde anzeigen zu lassen, wechseln Sie zuvor
das Spiel im Fenster ,Spiel”.

Spiel Ermoglicht Thnen, Spiele anzulegen, zu loschen oder zu
anderen Spielen zu wechseln. Hier kénnen Sie auch den
Schwierigkeitsgrad des aktuellen Spiels verdndern.

Optionen Hier kinnen Sie die unterschiedlichen Spieloptionen Ihren
Bediirfnissen anpassen.

e
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Credits Zeigt Ihnen eine Liste der vielen Leute, die bei der Herstellung
von UFO: Aftermath mitgewirkt haben. Dariiber werden lhnen
Filmsequenzen des Spiels gezeigt.

Beenden Speichert das Spiel automatisch und kehrt zuriick zu

Windows.

3.2 Steuerung

3.2.1 Strategisches Spiel

Aktion Maus Taste

Beschreibung

Auswahl Links-klick Keine

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf eine Mission,
einen Stiitzpunkt oder ein feindliches Raumschiff, um
dieses auszuwéhlen.

Rotieren Rechts-klick ~ Pfeiltasten

Rechtsklicken Sie auf einen Punkt auf dem Globus,
den Sie sich ansehen mochten. Alternativ konnen Sie
die Pfeiltasten unten links auf dem Bildschirm oder
die Pfeiltasten Ihrer Tastatur benutzen.

Zoom Mausrad PgUp/PgDn

Benutzen Sie das Mausrad zum Nah- oder

Fernzoomen. Alternativ konnen Sie die Buttons "+
und "-" am linken unteren Bildschirmrand benutzen.

Pause/ Start- Leertaste, Linksklick auf die drei Pfeile am linken oberen

Fortsetzen button Num +/-  Bildrand. Die drei Pfeile stehen fiir drei verschiedene
Geschwindigkeiten.

Forschen F & E Button R Linksklick auf den ,Forschen-Button”, um in das
entsprechende Menii zu kommen.

Entwickeln  F & E Button D Linksklick auf den ,Entwickeln-Button”, um in das
entsprechende Meni zu kommen.

Squad Squad S Linksklick auf den ,Personal"-Button, um zur Auswahl
der Soldaten und deren Ausriistung zu gelangen.

Glossar  Glossar Button G Linksklick auf den ,Glossar" Button bringt Sie zum
Online-Hilfe Fenster.

Menii Menii Button Esc Linksklick des ,,System Menii" Buttons bringt Sie zum
Hauptmeni des Spiels.

Speichern keine Ctrl +S  Linksklick auf ,System Mend" Button und
anschlieBend auf ,Spiel speichern”.

Spiel Laden Keine Ctrl +L  Linksklick auf ,System Menid" Button und

anschlieBend auf ,Spiel laden”.

e
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Quick Save Keine Alt+S  Driicken Sie ,Alt“ und "S" fiir schnelles Speichern des
Spiels.
Quick Load Keine Alt+L  Driicken Sie “Alt” und "L" fiir schnelles Laden des
letzten Quick-Save-Spielstandes.
Optionen Keine (0] Linksklick auf ,System Meni" Button und

anschlieBend auf ,Optionen”

3.2.2 Taktisches Spiel

Aktion Maus Taste Beschreibung
Ansicht
Bewegen  Bildschirmrand Pfeile  Bewegt die Ansicht in die Richtung des Mauscursors
Kamera Shift + Alt keine  Driicken und halten Sie Shift und Alt, um die schwenk
Ansicht in die entgegengesetzte Richtung zu
bewegen.
Ziehen Alt + ziehen Pfeile  Halten Sie Alt gedriickt und bewegen Sie die Maus.
Die Ansicht wird iiber den Bildschirm ,,gezogen®
Rotieren Ctrl od. Delete/  Driicken  und  halten Sie die  mittlere
Mitteltaste End Maustaste (oder das Mausrad) oder driicken
oder Ctrl  Sie Ctrl und bewegen Sie die Maus, um die
+ Kamera rotieren zu lassen. Zum gleichen
Pfeile  Zweck konnen Sie auch die Tasten Delete und End
benutzen.
Ansicht Ctrl oder PgUp/  Dricken und halten Sie die  mittlere
kippen Mitteltaste PgDn  Maustaste (oder das Mausrad) oder driicken
oder  Sie Ctrl und bewegen Sie die Maus, um die
Ctrl+  Ansicht zu kippen. Zum gleichen Zweck
Pfeile  konnen Sie auch die Tasten PageUp und PageDown
benutzen.
Zoomin/out Keine Num Driicken Sie die Stern-Taste auf Ihrem
pad*  numerischem Pad um zu zoomen. Driicken Sie es
nochmal, um erneut zu zoomen..
Vorherige Keine Back-  Driicken Sie Backspace, um die vorherige
Ansicht space  Ansicht aufzurufen. Diese Funktion konnen Sie auch
mehrfach anwenden.
Nichste Ansicht Keine \ Driicken Sie \, um zur nachsten Kameraposition zu

schwenken (falls Sie zuvor Backspace gedriickt
haben).

Nutzen Sie Backspace und Backslash, um durch die
einzelnen Positionen zu gehen, die durch das Spiel fir
Sie ausgewahlt wurden.

e
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Kamera Keine Home

zuriickstellen

Driicken Sie die Home-Taste, um zur Ausgangs-
position zuriick zu kehren.

Lentrieren  Doppelklick z Doppelklicken Sie einen Bereich oder driicken Sie Z,
um die Ansicht auf diesen Bereich zu zentrieren.
Feind Feind lcon Tab Linksklicken Sie auf das Alien-Symbol im Fenster Ihres
zentrieren Soldaten oder driicken Sie die Tab-Taste, um die
Ansicht auf den Feind zu richten. Driicken Sie
mehrfach die Tab-Taste, um samtliche Feinde
aufzurufen, die der Soldat sehen kann.
Folgen-Modus ~ Keine F2 Dricken Sie F2 und die Kamera folgt lhrem

ausgewahlten Soldaten.

Normal-Modus  Keine F1 Driicken Sie F1, um den Folgen-Modus abzuschalten.
Schnelle Keine Um- Driicken Sie die Umschalttaste (Caps Lock), um die
Kamera schalt-  Kamerabewegungen zu beschleunigen. Driicken Sie
taste sie erneut, um zur normalen Geschwindigkeit zuriick
zu kehren
Auswahl & Gruppenkontrolle
Auswahl Links- 17 Linksklicken ~ Sie einen Soldaten oder sein
klick Portrat, um ihn auszuwahlen. Sie konnen dazu auch
die Tasten ,1° bis ,7“ dricken (die Zahlen
entsprechen lhren Rekruten von links nach rechts).
Auswahlen &  Doppel- 17, Doppelklicken Sie einen Soldaten oder sein Portrét,
zentrieren klick Doppel  um ihn auszuwahlen und zuzentrieren.
tap
Nachsten Alt + Keine  Dricken und halten Sie Alt und scrollen Sie
Soldaten Mausrad anschlieBend mit dem Mausrad von einem
wahlen Soldaten zum anderen.
Gruppe Keine Alt+80 Wahlen Sie Soldaten fir lhre Gruppe aus,
zZusammen- dann driicken und halten Sie Alt und eine
stellen Taste von ,.8“ bis ,0“. Sie konnen bis zu drei Gruppen
auf diese Weise zusammenstellen.
Gruppe Keine 80 Driicken Sie eine Taste von “8” bis “0”, um die
auswahlen entsprechende Gruppe aufzurufen.

Alle auswahlen Keine Ctrl + A Driicken und halten Sie Ctrl, dann “A”, um alle
Rekruten auszuwahlen.

Nachster Keine ] Driicken Sie ], um den nachsten Soldaten ohne

ohne Befehle Befehle auszuwahlen.

Vorheriger Keine [ Driicken Sie [, um den vorherigen Soldaten ohne

ohne Befehle Befehle auszuwéhlen.

e
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Befehle
Befehl Rechts- Keine  Rechtsklicken Sie auf den Empfanger, um einen Befehl
erteilen klick zu erteilen. Die Art des Befehls hangt auch immer vom

Ziel und von der Art der Bewaffnung des Soldaten ab.
Siehe unten.

Bewegen Bewegungs- M Dricken Sie den Bewegungs Button oder “M”,
Button anschlieBend klicken Sie auf den Befehlsempfénger.

Angriff Angriffs-Button A Dricken Sie den Angriffs-Button oder “A”,
anschlieBend markieren Sie per Linksklick das Ziel.
Falls eine feindliche Einheit in der Néhe ist, wird sie
angegriffen. Ansonsten erfolgt ein Flachenangriff.

Warten Warten-Button W Driicken Sie den Warten-Button oder “W”, um der
ausgewahlten Einheit den Warten-Befehl zu erteilen.

Nachladen  Nachladen- R Driicken Sie den Nachladen-Button oder driicken Sie

Button “R” damit Ihre Waffe nachgeladen wird.

Offnen  Benutzen- Button U Driicken Sie den Benutzen-Button oder “U”, dann
linksklicken Sie den Gegenstand den Sie benutzen
oder 6ffnen wollen.

Werfen Werfen-Button T Driicken Sie den Werfen-Button oder “T”, dann
linksklicken Sie die Position auf die Sie den
Gegenstand werfen wollen, den lhr Rekrut gerade in
der Hand halt.

Alle Befehle  Cancel C Driicken Sie “C”, um alle Befehle und Befehlsketten zu

widerrufen Orders loschen.

Letzten Befehl Letzten Shift Driicken und halten Sie die Shift-Taste, dann driicken

aufheben  Befehl aufheben +C Sie “C”, um den letzten Befehl zu loschen.

Gehen/ Gehen/ Q/E Driicken Sie den Gehen/Rennen-Button oder “Q”, um

Rennen Rennen Button zwischen den beiden Modi zu wechseln. Beachten Sie,
dass der neue Bewegungsmodus erst fir Befehle
aktiviert wird, die nach dem Driicken des Buttons
erteilt wurden.

Stehen/ Stehen/ XV Driicken Sie den Stehen/Hinknien-Button oder “X”

Knien Hinknien und “V”, um zwischen stehen und knien zu wechseln.

Button
Spielflusskontrolle
Fortsetzen/  Geschwin- Leer Driicken Sie einen Geschwindigkeits-Button oder die
Pause digkeits- taste  Leertaste, um das Spiel zu unterbrechen bzw.
Buttons fortzusetzen.

e
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Num pad  Driicken Sie einen anderen Geschwindigkeits-Button

keit andern  digkeits- +/- oder "+" und "-" auf lhrem numerischen Pad, um den
Buttons Ablauf zu beschleunigen oder zu verlangsamen.
Hauptmenii Menii Esc Driicken Sie den Menii Button oder Escape, um in das
Button Hauptmeni zu gelangen.
Sonstiges
JPG Keine Ctrl + Halten Sie Ctrl und Alt gedriickt und driicken “P”, um
Screenshot Alt + P einen Low-Quality Screenshot im JPEG Format zu
erstellen.
TGA Keine Ctrl + Halten Sie Ctrl und Alt gedriickt und driicken “T”, um
Screenshot Alt+T  einen High-Quality Targa Screenshot zu erstellen.

Voreinstellungen:

Nachstehende Voreinstellungen sagen Ihnen, was passiert, wenn Sie die rechte
Maustaste betatigen, abhéngig davon, was Sie gerade in der Hand haben und was
Sie anklicken:

Ziel Waffe Befehl

Freies Gelande Alle Bewegen

Tir Alle Tiir offnen

Unpassierbares Gelande ~ Alle Kein Befehl

Feind Direktes Feuer Feind angreifen

Feind Indirektes Feuer Flachenangriff

Freund Alles auBer Medikit Bewegen

Freund Medikit Heilen

Gegenstand Alle Bewegt und 6ffnet den Ausriistungs-Screen
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3.3 Screens

Strategischer Screen

Geschwindigkeitskontrolle: die drei
Pfeile entsprechen drei
Geschwindigkeiten, aufsteigend von
links nach rechts. Sie konnen auch
jederzeit die Leertaste driicken, um
das Spiel zu unterbrechen

Noch unerledigte taktische Missionen
(die roten Pins). Klicken Sie es an,
um das Menii zu 6ffnen, dann
wiahlen Sie ,akzeptieren®, um die
Mission zu starten.

lhre Stiitzpunkte (die blauen Pins).
Anklicken, um das Menii zu 6ffnen
und den Typ der Basis zu andern

Biomasse

Zoom und Tilt-Controls: Klicken Sie
die Buttons an, um ein- und
auszuzoomen und die Ansicht zu
verandern. Alternativ konnen Sie
auch +/- des Num-Pads zum Zoomen
benutzen bzw. rechtsklicken, um zu
rotieren.

Hinweis Button: Informationen fiir 3 )
Spieler, die das erste Mal spielen. B! ; ; AByew Mission Available: 10

Nachrichten-Anzeige: zeigt Informationen
uber aktuelle Ereignisse im Spiel an.

e
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Ihr Helikopter bringt lhre Anzahl der Buttons, die andere
Einheit zu einem taktischen unterschiedlichen Fenster fiir Sie
Einsatz Stiitzpunkte offnen

——

\\

> ; = —_— —_— -]

:n Feindliches UFO auf Ihr Flugzeug fangt ein
einem Aufklarungsflug feindliches UFO ab

e
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Ausriistungs-Screen |
|
Diese drei Kategorien informieren Sie Pfeil zum Entfernen von P

tiber den Soldaten (z.Z. ,besondere
Fahigkeiten“ oder ,Skills“)

Informationsfeld. Der Inhalt hangt

von der gewahlten Kategorie ab. \

Das Feld “Gegenstand in der Hand”.
Lur Zeit ausgeriistet mit einer
Pump-Gun.

Das Feld “Gegenstande im Giirtel .
Lur Zeit ausgertstet mit Pump-Gun
Munition.

Das Feld “Gegensténde im
Rucksack”. Zur Zeit ausgeristet mit
einer Ersatzwaffe (P90 Defensiv-
Waffe) und entsprechender Munition.

Ihre Einheit. Klicken Sie auf einen
Soldaten, um ihn auszuristen.
Ziehen Sie ihn nach rechts, um ihn
aus der Einheit zu entfernen.

Ausgewahlter Soldat. Beachten Sie
den rétlichen Hintergrund.

Ausriistungsgegenstanden

 PERSONNEL SECTION

UFO Build 1

PNGKSMANSHIP
E= riFies

[l HANDGUNS
LAUNCHERS
THROWING

1N DEFENSE SKILLS

IR rs1 power

POINTS

SPEED

L3 DODGING
IBDETECTION SKILLS

=R oBsERVATION
2N sTeALTH

QTHER SKILLS

KR Auiens

IR Hepical
CAPACITY

1N CURRENT VALUES
LOAD

SPEED

CURRENT SQUAD

SarTy m

il

NOT FOR RELE#

Richard Ma tth

POOR
POOR
AVERAGE

AVERAGE /
|

AVERAG]
GOOD
AVERAGE
AVERAGE
L}
AVERAGE
AVERAGE
n
GOOD
¥ERY GOOI
GOoOD

okg,
AYERAGE

Verfiigbare Soldaten fir Ihre Einheit. Ziehen Sie
diese auf die gewiinschte Position auf der
linken Seite, um sie Ihrer Einheit anzuschlieBen.

e
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Ausriistung. Um Ausriistung aufzunehmen, zie- Diese drei Kategorien erlauben
hen Sie diese mit lhrer Maus zum gewiinschten  lhnen, einen Soldaten auszu-riisten,

Platz an |hrem Soldaten (der Platz muss frei sein.  ihn zum Training zu schicken oder
Falls nétig, entfernen Sie Gegenstande vorher). sich sein Profil anzusehen.

ard Matthe

3 B89 / 10D
Pump Action

AIMED

RANGE
ACCURACY
DAMAGE

u RATE OF FIRE

T WEIGHT 4.8 kg
SKILL RIFLES

N AMMO
[} 1.

Informationen zu
der ausgewahlten
Waffe und der
dazugehorigen

Munition.

ien Sie Reservemunition fiir die Diese Kategorien wechseln zwischen
der ausgewahlte Waffe. Ziehen sie diese den verschiedenen Waffengattungen
lieBen. zum Giirtel oder Rucksack. und den Schutzpanzern.

e
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Personalakte

Rufzeichen des Soldaten. Klicken Sie es an und machen Sie lhr
eigenes Rufzeichen, wenn Sie wiinschen, dass der Soldat unter anderem
Namen erscheint.

PERSOMAL FILE

CALL SIGN:

Barry Mefton

LEVEL:
EXPERIEMCE:
TONEXT LEVEL:

OUT OF ACTIOM: 2 days, 3 hours
IN SERVICE: 3 days, 22 hours

Soldat entlassen” Button. Klicken Sie diesen Button, um den Soldat
dauerhaft zu entlassen (er wird dann nicht mehr als verfiigbarer
Rekrut erscheinen).

e
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Training

Die Liste der Trainings.

Trainings, die | Trainings, fiir die der Soldat  Folgen des ausgewéhlten Trainings. Die
sofort begonnen | die Mindestvoraussetzungen  grau gehaltenen Eigenschaften wurden be-
werden kénnen. nicht erfiillt. reits durch ein anderes Training verbessert.

ININFO

B IMPROVES

LAUNCHERS +1
IR HiT POINTS +1
=R capaciTy +1

THROWING +1

N Requires

D STRENG\H VERY GOOD

= DEXTERIVY VERY GOOD

TRAINING:GRENADIER

14 DAYS, HOURS COMPLETED

Abgeschlossene Trainings - Mindestvoraussetzungen
Trainings fiir den ausgewahlten Soldaten.

e
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Forschungs-Screen

Die zwei Buttons wechseln zwischen
den Fenstern fiir Forschung und
Entwicklung.

|SELECTED: Man-O-War Autopsy

| SCIENTIFIC PROGRESS

Dies ist die Liste der Forschungen, S SR
llecton Autopsy E
die in drei Unterkategorien fallen: Lo e
5 . 1l
Lbereit zur Forschung®, ,noch nicht el it ane

<= Not Ready for R
Advanced UFD Detection

zur Forschung bereit* (z.B. weil noch

ein Gegenstand oder ein anderes it

Forschungsergebnis fehlt) und i
Lbereits erforscht®. Nattrlich gibt es
noch eine Vielzahl weiterer
Technologien. Da sie aber bisher in
keine der drei Kategorien fallen, sind
sie fiir den Spieler noch nicht
sichtbar.

Vorbedingungen: Ausgefiillte
Symbole stehen fiir notwendige
Gegenstande, umrandete Symbole
sind hilfreich, aber nicht zwingend
notwendig (mit solchen
Gegenstanden wird man schneller
zu Ergebnissen kommen). Ein rotes
Symbol bedeutet, dass der
Gegenstand fehlt. Die Form des
Symbols zeigt die Art des
Gegenstands an.

Zeit bis zum Abschluss der aktuellen
Forschung

e
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Beschreibung der Technologie

- ’ﬂ-‘ Man-O-War Auto psy LI nTesnaTeD LIDSO GeT
The Man-o-war flog
tentacles j bo
rough terrain it cfin easily be
mistaken for a tree. The creature
attacks with electricity that seems
to come from the dangling tentacles.
Group attack is the usual method,
and their stealthiness makes them
good at ambush.

) ed
ENeeded:
@ Man-o-War Corpse

Live Man-o-war

START RESEARCH

BRESEARCHING

Man-O-War Autopay

) I ) N

ey

Anzeige des “Forschung starten”
Forschungsverlaufs Button
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Taktischer Screen

Spiel unterbrechen/Spiel Mission
fortsetzen-Button abbrechen

Das Soldaten-Auswahl-Fenster.

Das Quadrat zeigt an, dass eine
Aktion geplant ist, in diesem
Fall ist es “warten”.

Die grofien Quadrate zeigen an, dass
ein Angriff auf diese Position
geplant ist.

Das Soldaten-Fenster. Zur Auswahl
anklicken. Doppelklick, um den
Soldaten zu zentrieren.

Anzahl der Aliens, die von dem
Soldaten gesehen wurden. Zum
Zentrieren des/der Aliens anklicken.

Fahigkeiten mit der zur Zeit
ausgewdhlten Waffe.

Nétige Zeit, um den Plan auszufiihren.

ifgang Lippert

Gehen/Rennen Anzeige.
Knien/Stehen Anzeige.

Trefferpunkte.

Restmunition in der

gewahlten Waffe. Gewahlte Waffe. Wird auch zur Wahl der |

Feuerart benutzt. S

e
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Nachstes Einsatzgebiet Ziel-Quadrat. Daneben sind die Trefferchancen der
verschiedenen Soldaten angegeben.

Gt 6l Optionen  Ausriistung | Einsatzziele

Game paused

Die Plane des Soldaten. Die Farbe des Plans entspricht der Farbe des
Screens des Soldaten. Der erleuchtete Plan ist der des gerade ausgewahl-
ten Soldaten (griin), wéhrend die anderen Plane dunkler gehalten sind.

e
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feld
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3.4 Cursors

3.4.1 Strategisches Spiel

X
X

Dies ist der Auswahl-Cursor

Dies ist der Warten-Cursor. Er erscheint, wenn das System gerade l4dt.

3.4.2 Taktisches Spiel

Dies ist der Auswahl Cursor.

Dies ist der Bewegungs-Cursor. Die griine Variante zeigt an, dass das Feld
zuganglich ist. Rot bedeutet, dass die Einheiten dieses Gebiet nicht
betreten konnen.

Dies ist der Angriffs-Cursor. Die griine Farbe zeigt an, dass das Ziel
angegriffen werden kann, rot bedeutet, das Ziel kann nicht attackiert
werden (der Soldat ist zu weit entfernt, hat keine Munition usw. Nach
einem rechten Mausklick zeigt lhnen die Nachrichten-Zeile, weshalb kein
Angriff moglich ist)

Dies ist der Flachenangriff-Cursor. Ist der Pfeil griin, kann die Flache
angegriffen werden, ist sie rot, ist ein Angriff nicht moglich. Das Quadrat
darunter ist griin, wenn etwas zerstort werden kann (z.B. ein Zaun). Ist
das Quadrat violett, dann sind die Geb&ude unzerstorbar, ist es weif,
dann liegt das Ziel tiber leerem Gelénde.

Dies ist der Offnen/Benutzen Cursor. Er erscheint in griin, wenn eine Tar
geoffnet werden kann. Wenn er rot ist, dann gibt es in dem Planquadrat
nichts zu 6ffnen oder zu benutzen.
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3.5 Icons

3.5.1 Strategisches Spiel

m Technische Basis

1 ‘(‘}.

0
1)

viv]v]:

Forschungsstation
Militarbasis

Repulsor Basis
Alien-Basis einnehmen

gelandetes UFO erforschen

abgestirztes UFO erforschen

3.5.2 Taktisches Spiel

LB

r
=

=HEH

bewegen
angreifen
warten
nachladen
ausrusten

manipulieren

55 Eindringen von Aliens in unser
kl  Territorium

Verteidigen Sie unsere Basis
gegen Aliens

Befreien Sie das Territorium
oder die Stadt

=>
Story-basierende Mission
>

Rettungsmission

F_'g. arbeitsunfahig
g gelahmt

kopfgesteuert

. |

¥

-

=

verwirrt

+

geheilt

E"J andere

e
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Technische Hilfe

Bevor Sie sich mit unserem technischen Support in Verbindung setzen, bereiten Sie bitte eine detaillierte
Spezifikation lhres Computers und eine genaue Beschreibung Ihres Problems vor. So kénnen wir lhnen am
schnellsten weiterhelfen.

Benétigte Informationen:
Fiir weitere Informationen und Updates besuchen Sie bitte:

www.ufo-aftermath.com
www.cenega.com

Warnung fiir die Besitzer von Projektionsfernsehgeraten

Standbilder kénnen die Bildrohre nachhaltig beschédigen oder Flecken auf der Phosphorschicht der Bildrihre
verursachen. Wiederholte oder langere Benutzung der GroBbildschirme durch Computerspiele sollte vermieden werden.

Epilepsie-Warnung:

Diese Hinweise sollten vor Benutzung des Spiels durch Erwachsene und insbesondere durch Kinder sorgfiltig
gelesen werden.

Bei Personen, die an photosensibler Epilepsie leiden, kann es zu epileptischen Anféllen oder
Bewusstseinsstorungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im téglichen Leben
ausgesetzt werden. Diese Personen kénnen bei der Benutzung von Computer- oder Videospielen einen Anfall
erleiden, in der Regel sind diese Spiele fiir Menschen mit Epilepsie nicht gefahrlich. Es konnen auch Personen von
Epilepsie betroffen sein, die bisher noch nie einen epileptischen Anfall erlitten haben. Falls bei einer Person selbst
oder bei einem ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhangende
Symptome (Anfélle oder Bewusstseinsstorungen) aufgetreten sind, sollte sie sich vor der Benutzung des Spiels an
ihren Arzt wenden. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen.
Sollten bei einem Erwachsenen oder einem Kind wéhrend der Benutzung eines Computer- bzw. Videospiels
Symptome wie Schwindelgefiihl, Sehstorungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust,
Desorientiertheit oder jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen bzw. Krdmpfen auftreten, so sollte das Spiel
SOFORT beendet und ein Arzt konsultiert werden.
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Vorsichtsmafinahmen wahrend der Benutzung:

© Man sollte sich nicht zu nah am Bildschirm aufhalten. Man sollte so weit wie maglich vom Bildschirm entfernt sitzen.

® Fiir die Wiedergabe des Spiels sollte ein moglichst kleiner Bildschirm verwendet werden.

© Man sollte nicht spielen, wenn man mude ist oder nicht gentigend Schlaf gehabt hat.

® Es sollte darauf geachtet werden, dass der Raum, in dem gespielt wird, gut beleuchtet ist.

® Bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels sollte jede Stunde eine Pause von mindestens 10 bis 15
Minuten eingelegt werden.

Lizenzvereinbarung:

Wichtig! Bitte sorgfaltig lesen!

BITTE LESEN SIE DIESE LIZENZVEREINBARUNG SORGFALTIG DURCH BEVOR SIE DIE SOFTWARE INSTALLIEREN.
Dieses Softwareprogramm, samtliche Druckerzeugnisse, jegliche Online- oder elektronische Dokumentation sind
urheberrechtlich geschiitzt. Alle Urheber und Leistungsschutzrechte sind vorbehalten. Cenega Publishing behlt
sich das Recht vor, jederzeit und ohne vorherige Ankiindigung Verbesserungen und Anderungen an der hier
beschriebenen Software vorzunehmen.

Gestattete Nutzung:

Die Software darf nur durch den autorisierten Handel verkauft werden. Durch den Erwerb dieser Original-
Software sind Sie berechtigt, die Vertragssoftware fiir die ausschlielich private Nutzung in jedem kompatiblen
Computer einzusetzen, vorausgesetzt, dass sie jeweils nur in einem Computer eingesetzt wird und Sie im Besitz
einer Original-Dokumentation sowie der dazugehérigen Original-Software sind. Im ibrigen finden hinsichtlich der
Nutzungsrechte die unabdingbaren Bestimmungen des Urheberrechts erganzende Anwendung.

Unzulassige Nutzung:

Jede andere Nutzung der Vertragssoftware oder der Dokumentation, insbesondere die unautorisierte
Vermietung, éffentliche Vorfilhrung oder sonstige Darbietung (z.B. in Schulen oder Universitaten), die
Vervielfaltigung, Mehrfachinstallation, oder Uberspielung und jeder Vorgang, durch den die Vertragssoftware oder
Teile davon der Offentlichkeit zugénglich gemacht wird (insbesondere iiber das Internet oder andere Online-
Systeme) ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung von Cenega Publishing untersagt. Ohne schriftliche
Genehmigung von Cenega Publishing sind Sie ferner nicht berechtigt, Dritten eine Lizenz an der Software zu
erteilen oder die Software in nicht ausdriicklich gestatteter Weise Dritten zur Verfigung zu stellen, die Software
oder Dokumentation zu &ndern, zu modifizieren oder anzupassen (dieses Verbot gilt unter anderem auch fiir das
Ubersetzen, Abwandeln und Weiterverwenden des Produktes in Teilen). Die Bestimmungen des Urheberrechts
finden auch hier erganzende Anwendung. Die Dekomprimierung der Software ist ausdriicklich untersagt. Jede
Beschadigung, Veranderung oder Nachdruck des Titels oder Teilen davon ist als Urkundenfélschung strafbar.
Zuwiderhandlungen werden zivil- und strafrechtlich verfolgt. Ferner ist die Erstellung von Sicherungskopien der
gesamten Software oder Teilen davon, auch zum rein privaten Gebrauch, nicht gestattet.

Garantie:

Der Lizenzinhaber iibernimmt fiir dieses Produkt eine Garantie von 24 Monaten ab Kaufdatum (Kassenbon).
Innerhalb der Garantiezeit beseitigt der Lizenzinhaber unentgeltlich Mangel des Produktes die auf Material- oder
Herstellungsfehler beruhen, durch Reparatur oder Umtausch.

Als Garantienachweis gilt der Kaufbeleg. Ohne diesen Nachweis kann ein Austausch oder eine Reparatur nicht
kostenlos erfolgen. Im Garantiefall geben Sie bitte den vollstandigen Datentréger in der Originalverpackung mit
dem Kassenbon und unter Angabe des Mangels an Ihren Handler. Der Garantiefall ist ausgeschlossen, wenn der
Fehler des Datentragers offensichtlich auf unsachgeméBe Behandlung des Datentrégers durch den Benutzer oder
Dritte zuriickzufiihren ist.

e
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Credits
ALTAR interactive
Project Manag Desig Marketing & PR Director
Radim Kfivanek Filip Miinz Sonia Khebere
Ondfej Netik
Design Lead Lukas Vesely PR UK
Martin Klima Véclav Vymazal Caroline Stokes
Petr Zapletal
Lead Programmer Marketing & PR
Tomés Hluchan Cinematics Andrea Sladkova
David Spécil Brian Faller
Creative Director Michal Hochmajer
Tomés Kucerovsky Michal Kulheim Localisation &
Production Director
Art Director Sound engineer Miroslav Papez
Radim Pech Tomas Brejsek
Lead Game Tester
Programmers Webmaster Marek Stastny
Ales Borek Marek Blazek
Jakub Gajda Team Support Sales Director
Martin Holla Robert Hoffmann Karen Klein
Stépan Hrton Martin Horak
Otakar Nieder Jii Rydl Sales Assistant
Michal Svétly Michelle Barta
Playtesters
Freelance Programmers Filip Drabek Voice Casting, Direction
Vladimir Kadlec Lukas Gregor and Recordings
Jii Kloc Hana Holoubkova TransEvolution Ltd.
David Karban
Artists Petr Kolesnikov Built on ALTAR
Michal Hochmajer Petr Kovaiik interactive's pRay engine
Martin Horak Radim Krulikovsky Uses Miles Sound System.
Luka$ Kraina Lukas Kubicek Copyright © 1991-2003
Jan Kratky David Pesa by RAD Game Tools, Inc.
Oldfich Kz Jaroslav Skéra Uses Bink Video.
Ludovit Luka¢ Josef Skorkovsky Copyright (C) 1997-2003
David Zapletal Michal Valak by RAD Game Tools, Inc.
Freelance Artists Special Thanks To
Jan Brychta Vladimir Chvatil
Ladislav Brychta Mark Reemsnyder
Lukas Jevéak Paul Whipp
Jan Stambera
CENEGA PUBLISHING
Animators www.cenega.com
Jan Absolin
Daniel Falta Producer
Leo$ Smutny Ondrej Laba
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