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Editorial

Es war ein regnerischer Samstag
irgendwo in Deutschland, als Michael
Mustermann die Irgendwostrafle hin-
unter schlenderte und sich zunichst

nur iiber drei Dinge irgerte. /
Das waren erstens das / / /
Dreckswetter, zweitens der
bekloppte StraBenname

und drittens
eigener, der aus ir- /
gendeinem Grunde im-

mer dann auftaucht, wenn
jemand zu phantasielos

'3

sein

ist, sich was Besseres ein-
fallen zu lassen und trotz-
dem nicht ,irgend so’'n Typ“
schreiben mochte. Hitte Mlchael
gewuBt, was ihm an diesem Tag noch
bevorstand, hitte er vermutlich den
Regen als fliissige Sonne und seinen
Namen als den drittcoolsten direkt
nach Dennis Rodman und Giinther
Strack betrachtet. Da er aber keine
Ahnung hatte, empfand er seine Situati-
on als durchschnittlich mies, und das
Wetter war auch objektiv gesehen
nicht gerade ermunternd.

»Was fingt man bloB mit solchen Ta-
gen an?“, fragte sich M. Mustermann.
Da nahte auch schon die

Rettung in Form der
Leuchtreklame einer be-
kannten Tankstellenket-
te. Mustermann wuBte ‘i“‘
nun, was zu tun war.

Rein in den Laden, ran ( ;
ans Zeitschriftenregal und

dann zu denen mit den :
CD-ROMs. SchlieBlich ‘5
wurden doch seit neue-

stem immer mehr Hefte mit Spielen
auf der CD verscheuert - spottbillig und

/ /ﬁ\

te

D7
Q/)

hervorragend fiir verregnete Samstage
geeignet. Zumal der Sonntag wohl auch
nicht besser werden wiirde. Zugreifen,
ein paar Mark fuff- \\\
zig auf den Tisch, '\_/, o
ab nach Hause,
Rechner an, in-
stallieren und J
dann so ca. 12
bis 36 Stunden
durchzocken.
M. M. stand vor
dem Regal, streckte die Hand aus
und - oh weh, welches nehmen von
den vielen bunten Produkten mit schil-
lernden Scheiben?. ,Nix da*, dachte er
sich jedoch gleich darauf, ,ich bin
schlieBlich hier, um Probleme zu losen,
nicht um welche zu schaffen.“,
griff mit geschlossenen Augen
irgendein Heft, zahlte und
\ sprintete nach Hause.
Zu Hause angekommen schmif}
M. den PC an und schob
die CD ins Laufwerk. Jetzt
die Installationsanleitung,
aber wo war die denn blof3?
Nach langem Blittern durch
viele, durchaus interessante Ar-
- tikel fand Mustermann sie end-
lich und verfuhr nach Anleitung, was
auch nach einigen Abstiirzen beim
Soundtest gelang. ,Dann kann’s ja los
gehen*, dachte Mustermann und star-
tete das Spiel. Aber was war jetzt das?
Da stand was von ,path not found*, und
kein Spiel startete. Auch dafiir fand
sich aber nach mehreren Telefonaten
mit Freunden und etlicher Dateienn-
derei eine Losung. Und nun spielte
Mustermann und war selig. Nach
einiger Zeit wurde ihm aber klar,
daBl er noch lange
nicht alle Moglich-
keiten des Spiels
ausgeschopft hatte,
denn langsam wurde

es schwer wei-
\>\7 terzukommen.
Er schlug also
das Heft mit der vermeint-
lichen Anleitung auf, und sie-
he da, dort stand alles, was
er auch schon wufite und
nicht ein Wort mehr. ,Gut“, dachte
Mustermann, ,dann finde ich’s eben

“’\’-@I’f_\

selber raus.“ Zwei Missionen weiter
sah .er aber nun wirklich kein Land
mehr, suchte eine geschlagene Stunde
nach Anleitung oder Losung des Spiels
und fand schlieBlich den Hinweis,
daB diese sich auf der CD befin-
den. Nach zweistiindi-
gem Surfen im Internet
fand er auch das Share-
ware-Programm, mit
dem die Anleitung
zu offnen und zu
drucken war. Aber soll-
te er tatsichlich 120 Seiten Drucker-
papier investieren, um so, inklusive
Telefongebiihren, den Heftpreis endgiil-
tig ein zweites Mal investiert zu ha-
ben? War der hochinteressante vierzig-
seitige Abschnitt zum Brunftverhalten
der westafrikanischen Griinschnabel-
schwalbe wirklich notwendig fiir die
Losung des Spiels? Fragen iiber Fragen.
Michael Mustermann ist inzwischen mit
nervosem Zucken in der rechten Hand
im Prisens angekommen und hat gerade
Besuch von Stefan Schlaumeier. Dem
ging es am Wochenende dhnlich, aber
nur bis zu dem Punkt, an dem er sich
iiber seinen seltsamen Namen wunder-
te. Jetzt ist er ein gliicklicher Spieler
mit gedruckter Anleitung (ohne eige-
nes Druckerpapier), Losung, Tips und
allem, was zu seinem Spiel an Zubehor
aufzutreiben war. Er hat nimlich bei
der Wahl des Heftes nicht die Augen
geschlossen oder nur auf die CD ge-
schaut. Nein, Stefan hat auch iiberpriift,
ob sich seine Zeitschrift eingehend mit
der mitgelieferten Vollversion beschif-
tigt. ,Mensch Michael, sagt er gerade,
,Du muft halt schon ab und zu
zweimal hinschauen. Manche
liefern Dir alles mogliche an
Super-Demos und son-
stigem Zeug, aber
‘ne Vollversion
eben was anderes.*
Hitte sich Michael
Mustermann
doch blof} eine
BESTSELLER GAMES gekauft, dann
konnte auch er jetzt ein gliicklicher
Spieler ohne Zucken in der Hand sein.
Vielleicht nichstes Mal...
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Eine ausfiihrliche Installationsan-
leitung und technische Hinweise er-
halten Sie auf den Seiten 6 und 7.
Routinierte Anwender und Ungedul-
dige finden auf dieser Seite alles,
was sie zum schnellen Einstieg
wissen miissen.

Systemanforderungen
und Installation

IBM-komp. 486DX/33 mit

4 MB RAM

35-60 MB Festplattenplatz
VGA-Grafikkarte

MS-DOS ab V. 5.0 oder Win 95
MS-Maus oder kompatible
Empfohlen: Soundkarte,

8 MB RAM

JAGGED ALLIANCE muB8 zunichst
auf der Festplatte installiert wer-
den. Benutzen Sie dazu entweder
den Programmstarter, oder geben
Sie im Hauptverzeichnis der CD-ROM
INSTALL ein. Darauf werden Pro-
grammdaten in das von Thnen angege-
bene Verzeichnis der Festplatte ko-
piert und das Sound-Setup auto-
matisch gestartet. Nach dessen Ab-
schluf} starten Sie das Spiel aus dem
Programmverzeichnis der Festplatte
durch den Befehl JA.

Nihere Angaben und Hilfe bei Schwie-
rigkeiten finden Sie auf den Seiten 6/7
im Heft.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

1. den Buchstaben des CD-Laufwerks,
gefolgt von einem Doppelpunkt,
eingeben und RETURN driicken.
Bsp.: D: [RETURN];

N}

. an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben. Nach kurzer
Zeit haben Sie das Auswahlmenii
vor sich. Um JAGGED ALLIANCE
zu installieren oder eines der De-
mos zu starten, bewegen Sie den
Auswahlbalken auf den entspre-
chenden Meniipunkt und driicken
RETURN.

® Inhalt der Heft-CD

Spieledemos

Wenn maéglich erginzen wir die Artikel
im Heft und unsere Vorschau auf die
kommenden Ausgaben mit einer
Demo-Version des jeweiligen Spiels.
Da diese Programme unterschiedliche
Anforderungen an das System stellen,
sind hier keine allgemeingiiltigen An-
gaben moglich; einige sind direkt spiel-
bar, andere erfordern eine Festplat-
teninstallation oder miissen unter Win-
dows gestartet werden.

Wenn Sie die Demos aus dem Pro-
grammstarter aufrufen, erhalten Sie
einen kurzen Hinweistext mit allen
notigen Angaben. Beachten Sie bitte,
dal} wir die Demoprogramme direkt
von den Herstellern iibernehmen und
weder eine Funktionsgarantie noch ir-
gendeine Haftung iibernehmen kon-
nen.

Weitere Demos

Abhingig vom verbleibenden Spei-
cherplatz sind auf der Heft-CD weite-
re Priifversionen verschiedener kom-
merzieller Programme zu finden. Ni-
here Angaben dazu erhalten Sie, wenn
Sie im Hauptverzeichnis der Heft-CD
BGINSTAL eingeben und dann An-
dere Programme auf der CD wiihlen.

Share- und Freeware

Einige beliebte Packprogramme (AR],
PKZIP, LHARC, RAR) stehen im Ver-
zeichnis \PACKER zur Auswahl. Im
Verzeichnis \ADOBE finden Sie eine
16-Bit- und eine 32-Bit-Version des
Programmes Acrobat Reader, das
PDF-Dateien anzeigen und drucken
kann. Im Verzeichnis \HANDBUCH
befindet sich das Originalhandbuch
von JAGGED ALLIANCE in eben
diesem PDF-Format, und im Ver-
zeichnis \BOOTDISK befindet sich
das Programm Bootme zum Erstellen
verschiedener Boot-Disketten. Aufler-
dem legen wir einen Maustreiber von
Microsoft bei \MSMOUSE).

Meist sind die’ Programme nicht di-
rekt von der CD zu verwenden, sondern
miissen installiert werden. Beachten
Sie bitte die Dokumentation, die den
Paketen in Form einer Textdatei bei-
liegt. Dort finden Sie auch die rechtli-
chen Voraussetzungen fiir die regel-
miBige Nutzung der Programme sowie
eine Anleitung zur Registrierung.

D-ROM KAPUT

Sollte eine der Heft-CDs zerkratzt
sein oder einen Material- oder Trans-
portschaden aufweisen, erhalten Sie
vom Verlag Ersatz. Beachten Sie bitte
die im Lizenzvertrag (Seite 82) unter
Punkt 3 aufgefithrten Umtauschbe-
dingungen, und schicken Sie die
ausgefillte Registrierung mit ein.




JAGGED ALLIANCE lauft unter MS DOS ab
Version 5.0 und Windows 95, vom Start unter
Windows 3.1 wird abgeraten. Da das Spiel
fast ausschlieflich mit der Maus bedient
wird, muB ein Maustreiber geladen sein.

Installatien und
Kenfiguratien

JAGGED ALLIANCE muf zunichst auf der
Festplatte installiert werden und belegt dort
je nach Installation 35-60 MB Speicherplatz.
Zusitzlich sollten nach der Installation ca. 15
MB frei bleiben.

1. Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Laufwerk
und dort ins Hauptverzeichnis. Geben Sie
INSTALL ein oder doppelklicken Sie auf
INSTALL.EXE. Bestitigen Sie den fol-
genden Copyright-Hinweis mit RETURN.

piel entfernen
Installation beenden

2. Wahlen Sie nun mit den Pfeiltasten
Spiel installieren, und bestitigen Sie mit
RETURN.

TRSTALLATION

Lad

Wihlen Sie zwischen der Normal- und der
Maxi Fest-
plattenplatz zur Verfiigung steht, ist die

Wenn

iante zu
Sie mit RETURN und entscheiden Sie
dann, ob Sie den Vorspann installieren
mochten.

Der Vorspann wird beim Spiel-
start nicht abgespielt, wenn er
nicht installiert wurde.

4. Nun wird nach dem Laufwerk und im néch-

sten Menii nach dem Programmpfad fiir
JAGGED ALLIANCE gefragt (Vorgabe:
C:\JAGGED). Bestitigen Sie jeweils mit

Schnelleinstieg o

RETURN, oder éndern Sie den Pfad nach
Thren Vorstellungen per Tastatureingabe.
Nun beginnt der Kopiervorgang.

Die Angabe ,Vollstindig*

bzw. ,Teilweise im Lauf-

werksmenii gibt an, ob Sie
den Vorspann installieren.

Soundkonfiguration

Die Soundkonfiguration wird nach der In-
stallation automatisch aufgerufen. Sie
1aBt sich spiter jederzeit wiederholen,
indem Sie im Spielverzeichnis auf der
Festplatte SETSOUND eingeben bzw. auf
SETSOUND.EXE doppelklicken. Um vom
ersten Hinweisbildschirm zum Konfigura-
tionsmenii zu gelangen, driicken sie eine
beliebige Taste.

Hauptmenii

Soundkarte fir digitalen Sound
Soundkarte fiir Musik
Untertitel An/Aus
Soundkartentest

Einstellungen abspeichern
Zuriick ins DOS

1. Wihlen Sie Soundkarte fiir digitalen

Sound und bestitigen mit RETURN.
Im folgenden Menii wihlen Sie mit
den Pfeiltasten Thre Sound-Hardware
aus der Liste aus und bestitigen aber-
mals mit RETURN. Sie werden nun ge-
fragt, ob die Parameter der Soundkarte
automatisch erkannt werden sollen. Diese
Erkennung funktioniert meistens pro-
blemlos, kann aber auch zu Fehlermel-
dungen oder sogar
fithren. Ant-
worten  Sie
mit ,Ja“, um |
die  Erken-
nung zu star-
ten, oder mit ,Nein“, um die Werte
von Hand einzugeben.
2. Wiederholen Sie nun den Vorgang fiir die
Soundkarte fiir Musik.
3.Um die Einstellung Untertitel
An/Aus brauchen Sie sich an dieser
Stelle nicht zu kiimmern. Sie laBt
sich auch im Spiel noch éndern (siche
S. 24).
4. Wenn sowohl Sound- als auch Musikkarte
konfiguriert sind, wihlen Sie aus dem

Systemabstiirzen

Hauptmenii Soundkartentest. Hier kén-
nen Sie nacheinander den Digitalsound
und die MIDI-Musik testen. Sobald eine
Meldung iiber den
laufenden Test er-

Soundkartentest
Digitalsound testen
i ie | MIDI-Musik testen
scheint, sollten Sie | {aisiretd!
auch etwas horen.

Ein Tastendruck bricht den Test ab.

Bei falscher Konfiguration
kann der Test das System
blockieren. Falls Sie die
Installation aus Windows 95 gestartet haben,
konnen Sie in diesem Fall aber immer noch
versuchen, das Programm zu minimieren
(z.B. mit AltTAB) und es dann zu schlieBen.

5. Wihlen Sie zum Abschlufl den Meniipunkt
Einstellungen abspeichern des Haupt-
meniis, bestitigen mit RETURN und ver-
lassen die Soundkonfiguration mit Zuriick
ins DOS.

Konf iguration gespeichert?

Soundkartentest
Einstellungen abspeichern
Zuriick ins DOS

Spie|start

1. Wechseln Sie ins Spielverzeichnis auf der
Festplatte.

2. Geben Sie JA ein oder doppelklicken
Sie auf JA.EXE.

Nach kurzer Ladezeit beginnt der Vorspann,

den Sie mit mehrmaligem Driicken von

ESCAPE abbrechen kénnen. Sie gelangen

nun ins Hauptmenii des Spiels. Alles wei-

tere erfahren Sie in der Spielanleitung ab

Seite acht.

Preblem|dsungen

Speichermangel und -konfiguration

JAGGED ALLIANCE ist relativ anspruchs-
los, was die Speichermenge betrifft. 400 kB
»--fiir ausfithrbares Programm“ und 4 MB
XMS-Speicher reichen aus. Auf Rechnern




ips und Problemlésungen
zum Soundsetup

D Bringen Sie alle notigen Angaben vor der In-
stallation in Erfahrung! Vielen Soundkarten lie-

gen oder Di

bei, die Sie dazu benutzen kénnen. Die meisten
Soundblaster-kompatiblen Karten legen die Pa-
rameter in einer Systemvariablen namens
BLASTER ab. Geben Sie am DOS-Prompt SET
ein und halten Sie Ausschau nach folgender
Zeile:

BLASTER=A220 I5 D1 T4

Die Werte kénnen bei jedem System anders
ausfallen, aber auf jeden Fall folgt die Portadres-
se auf A, der Interrupt auf | und der DMA-Kanal
auf D. In diesem Beispiel wére also Port 220,
IRQ 5und DMA 1 anzugeben.

Windows 95 verwaltet diese Werte im
_| Geratemanager der Systemsteuerung.
Markieren Sie die Soundkarte, Klicken Sie auf
Eigenschaften und wahlen das Register Res-
sourcen.

D Ist Ihre Soundkarte nicht in der Liste aufge-
fithrt, kommen Sie fast immer-mit der Einstel-
lung Soundblaster (Pro) zum Ziel. Die meisten
Karten konnen diesen Standard emulieren, eini-
ge missen allerdings erst entsprechend initiali-
siert werden. Informieren Sie sich im Handbuch
der Soundkarte.

Soundkarten, die unter DOS als z.B.
L Soundblaster initialisiert werden, kon-
nen von Windows 95 trotzdem einen anderen
Standard zugewiesen bekommen, den JAGGED
ALLIANCE moglicherweise nicht unterstitzt. In
diesem Fall sollten Sie Windows 95 zum MS-
DOS-Modus verlassen und die Soundkarte dort
neu initialisieren. Ziehen Sie hierzu bitte das
Handbuch der Soundkarte zu Rate.

mit nur 4 MB Arbeitsspeicher kann es
aber zu Problemen kommen, da JAGGED
ALLIANCE 3,5 MB fiir sich alleine be-
ansprucht. Starten Sie das Spiel in diesem
Fall mit dem Befehl JAVM. Wenn auch das
nicht hilft, ziehen Sie bitte Ihr DOS-Handbuch
zu Rate, um zu erfahren, wie Sie moglichst
viel freien Speicher erreichen. Wieviel
Speicher zur Verfiigung steht, ermittelt der
DOS-Befehl MEM.

Ob JAGGED ALLIANCE korrekt abliuft,
hangt nicht nur davon ab, wieviele RAM-
Chips im Rechner stecken, sondern auch von
der richtigen Konfiguration. Die Speicher-
konfiguration wird in der Datei CONFIG.SYS

Schnelleinstieg

festgelegt, die im Hauptverzeichnis der ersten
Festplatte C: zu finden ist, ebenso wie die
AUTOEXEC.BAT. Auch sie hat wesentlichen
Einflul auf die Menge des verfiigbaren
Speichers. Offnen und bearbeiten Sie diese
Dateien nur mit einem ASCII-Editor, etwa
EDIT von MS-DOS!

In unserem Testbetrieb hat sich folgende Kon-
figuration bewahrt:

DEVICE=C: \DOS\HIMEM. SYS
DOS=HIGH
FILES=40

Diese Zeilen sollten am Anfang Ihrer
CONFIG.SYS stehen. Finden Sie dort aufler-
dem eine Zeile, die einen Speichermana-
ger ladt, so schreiben Sie davor ein REM,
gefolgt von einem Leerzeichen. Das Be-
triebssystem wird diese Zeile beim néchsten
Start ignorieren. Um den alten Zustand wie-
derherzustellen, brauchen Sie nur das REM
wieder zu entfernen.

Der bekannteste Speichermanager

ist EMM386.EXE aus dem Liefer-

umfang von MS DOS und Windows,
weitere verbreitete Produkte sind z.B.
386MAX und QUEMM.
Eine typische Zeile konnte so aussehen:
DEVICE=C: \DOS\EMM386 .EXE RAM 1024
Erstellen Sie vor jeder Anderung der Start-
dateien Sicherungskopien, am besten auf
eine bootfihige Diskette!

Mausprobleme

Obwohl JAGGED ALLIANCE in unseren
Tests auch mit anderen Mausen zurechtkam,
verursachen Spiele manchmal Probleme,
wenn kein Microsoft-Maustreiber verwendet
wird. Fast alle Méuse sind zum Microsoft-
Standard kompatibel, sollten Sie also Schwie-
rigkeiten mit der Maus haben, kénnen Sie
den Original-Microsoft-Treiber im Verzeichnis
\MSMOUSE der Heft-CD ausprobieren.

Windows 95

JAGGED ALLIANCE ist kompatibel
zu Windows, auf einem gut konfigurierten
Win95-PC sollte es auf Anhieb und problem-
los starten. Dennoch wurde das Programm fiir
MS-DOS programmiert, Inkompatibilititen
sind daher nicht véllig auszuschlieBen. Been-
den Sie in einem solchen Fall Windows 95
zum MS-DOS-Modus und starten Sie JAGGED
ALLIANCE von der DOS-Befehlszeile aus.

Mit dem MS-DOS-Modus ist

nicht die ,MS-DOS-Eingabe-

aufforderung” gemeint, die
per Doppelklick oder aus dem Startmenii ge-
startet wird. Sie erreichen eine echte DOS-
Umgebung, indem Sie Windows 95 beenden
und dabei die Option ,Computer im MS-DOS-
Modus starten” aktivieren.

Da Windows 95 villig ohne DOS-Treiber
auskommt, fehlen danach unter Umstinden
Tastatur-, Maus- oder CD-ROM-Treiber. Ein
Maustreiber sollte der Maus beiliegen, wenn
das nicht der Fall ist, konnen Sie den Micro-
soft-Treiber auf unserer Heft-CD verwenden:
Wechseln Sie auf das CD-Laufwerk und ins
Verzeichnis \MSMOUSE. Geben Sie dort
MOUSE ein. Der Treiber bestitigt seinen er-
folgreichen Aufruf mit einer Meldung. Wenn
nach Beenden von Windows 95 auch kein CD-
Laufwerk mehr vorhanden ist, informieren Sie
sich bitte in der Dokumentation Thres CD-
ROM:-Laufwerkes oder bei einem sachkundi-
gen Bekannten, wie Sie einen DOS Treiber fiir
das Laufwerk installieren. Ein Standardver-
fahren gibt es hier leider nicht.

Generelle Startprobleme oder Abstiirze:
Versuchen Sie, das Problem einzugrenzen, in-
dem Sie SETSOUND aufrufen und Sound und
Musik auf Kein... setzen. Ist das Problem da-
mit behoben, versuchen Sie es mit der Einstel-
lung Soundblaster.

. Modifizieren Sie die PC-Konfiguration so, da
nur Maus-, Soundkarten- und CD-ROM-Treiber
geladen werden, oder benutzen Sie eine Boot-
diskette.

Vergewissern Sie sich, daB kein Speicher-
manager geladen wird (z.B. EMM386).

4. Liegt die CD im Laufwerk?

~

w

Absturz beim Versuch, Spielstdnde zu
laden oder zu speichern:

Vergewissern Sie sich, daB keine Festplatten-
komprimierer (z. B. DRVSPACE), Virenscanner
oder Cache-Software (z.B. SMARTDRIVE) gela-
den werden.

Unter Windows 95 deaktivieren Sie den
Schreibcache in der Systemsteuerung:
- Klicken Sie auf ,System” und wéhlen das
Register , Leistungsmerkmale

Klicken Sie auf , Dateisystem”

Wahlen Sie ,Fehlerbehebung”

- Deaktivieren Sie das ,verzogerte Schreiben”

'
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Man

Jagged Alliance ist der Beginn
einer neuen Serie — und eines
neuen Genres — von Strate-
gie-Rollenspielen. Durch eine
Mischung aus taktischem Ma-
nover, strategischer Planung
und individuellen Charakteren,
kombiniert mit einer nerven-
aufreibenden Story, wird Jag-
ged Alliance Ihre taktischen
und rollenspielerischen Talen-
te bis an die Grenzen fordern.

Wenn Sie auf Metavira landen, werden
Sie die brisante Lage auf der Insel so-
wie den Fallow-Baum und seinen ebenso
kostbaren wie heilsamen Saft kennen-
lernen. Sie werden Jack und Brenda
Richards begegnen - jenen Wissenschaft-
lern, deren neueste Experimente mit
dem Saft des Fallow-Baums eines Tages
zahlreiche Leben retten kénnten. Und Sie
werden Santino kennenlernen, den ehe-
maligen Partner der Richards, der bei-
nahe die gesamte Insel be-
iy herrscht, und dem Geld
mehr bedeutet als
Leben oder le-
bensretten-
de Ent-

Tastatur-

belegung

auf Seite
70

deckungen. Thre Aufgabe lautet, Santino
zu stoppen und sicherzustellen, daf Jack
und Brenda in Ruhe ihrer Arbeit nach-
gehen konnen. Sie werden Ihre Kontakte
zur LV.S., der Internationalen Verei-
nigung der Séldner, nutzen und alle Le-
bensliufe eingehend auf Eignung fiir
den Einsatz auf Metavira iiberpriifen.
Verpflichten Sie jene Séldner, die
den hohen Anforderungen Ihres Vorha-
bens gerecht werden. Brechen Sie mit
Threm Trupp nach Metavira auf, wo Sie
mit Jacks Hilfe versuchen werden, die

Insel zuriickzuerobern.
Von Threm Hauptquartier aus werden
Sie jeden Morgen Ihre Position neu
beurteilen und die Strategie fiir den Tag
festlegen. Indem Sie einzelne Sektoren
zuriickgewinnen und sichern, erhalten
Sie Zugang zu Fallow-Bdumen, die den
Saft liefern, den Jack und Brenda so
dringend bendétigen. Haben Sie einen
Sektor iibernommen, konnen Sie Ein-
geborene als Zapfer und Wachen
rekrutieren und auf diese Weise die
kostbare Gabe des Baumes ernten.
Den Saft tauschen Sie gegen harte
Dollars ein, um Ihre Bemithungen
zu finanzieren, bis Sie Santino
vollstindig von Metavira vertrie-

ben haben.

Ihr Biire im
Paradies

Der Hubschrauber setzt auf,
wihrend die Sonne aufgeht.
Palmblitter wiegen sich im
Wind, und groBle Wolken
von aufgewirbeltem Staub
wehen in die Gesichter de-
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rer, die auf Thre Ankunft warten. Jack
und Brenda sind Leute, die keine Zeit zu
verlieren haben. Eine schnelle und
formlose BegriiBung ist alles, was Thnen
zuteil wird, bevor Sie zu Threm Quartier
gebracht werden, um die Vorbereitungen
fiir die ndchsten Tage zu treffen. So
beginnt Ihre Bekanntschaft mit der Insel
namens Metavira, den Bewohnern, Ihren
Gegnern und den Mitgliedern der L.V.S.

Wihlen Sie hier die Option NEUES
SPIEL, um ein neues Spiel zu beginnen,
oder klicken Sie auf ZURUCK INS
DOS, um zum Betriebssystem zuriick-
zukehren und spiter zu spielen. Sobald
Sie Spielstinde gespeichert haben, steht
Thnen auBerdem die Option SPIEL
FORTSETZEN zur Verfiigung. Diese
bringt Sie automatisch zum letzten Spiel-
stand, den Sie in Threm Hauptquartier ge-
speichert haben.

Bevor Sie aufbrechen, erlaubt Jagged
Alliance Thnen, den Schwierigkeitsgrad
festzulegen, der Ihren Talenten und Threr
Abenteuerlust gerecht wird. Nachdem
Sie den Schwierigkeitsgrad eines Spiels
festgelegt haben, konnen Sie diesen
nicht mehr verindern. Treffen Sie
Thre Wahl also sorgfiltig.

LEICHT

NORMAL
SCHIER

Der Schwierigkeitsgrad beeinflufit die
GroBe der gegnerischen Armee, ihre
Aggressivitit und den Grad ihrer List.
Falls dies Ihre erste Begegnung mit
einem Strategie- oder Rollenspiel ist, soll-
ten Sie eine niedrigere Schwierigkeits-
stufe wihlen. Die hochste Schwierig-
keitsstufe ist nur erfahrenen Veteranen
empfohlen, die mit allen Unannehmlich-

keiten konfrontiert werden wollen, die
Metavira und Lucas Santino zu bieten
haben.

Selbst wenn Sie bereits

Erfahrung mit rundenba-

sierten (!) Strategiespie-
len und/oder Rollenspielen haben, hilt
die mittlere Schwierigkeitsstufe genug
Herausforderungen bereit.

Sie diirfen beim Start eines neuen
Spiels auflerdem entscheiden, ob es auch
wiahrend der im Rundenmodus ablau-
fenden Kimpfe moglich sein soll zu
speichern.

Nachdem Sie den Schwierigkeitsgrad
gewihlt haben, kommen Sie im Haupt-
quartier an. Von hier aus koénnen Sie
zahlreiche Funktionen des Spiels steuern
und, was zunichst das Wichtigste ist,
Kontakt mit der LV.
Sie den Mauszeiger iiber den Bildschirm
bewegen, werden Thnen verschiedene Op-
tionen angeboten:

IHR BURO

Steverpult

. aufnehmen. Wenn

Team betrachten

In Threm Team muf

sich mindestens ein

Soldner befinden, wenn
Sie auf der Insel aktiv werden wollen.
Auf den L.V.S.-Bildschirm wird im Ab-
schnitt Schritt 1 - LV.S. kontaktieren
niher eingegangen.

Schlafen (Spielbeginn)

Sobald Sie ein Team zusammen haben,
wihlen Sie die Option Schlafen, um
sich auf die Aktivititen des folgenden
Tages vorzubereiten. Mit dem Klick auf
Schlafen verlassen Sie also den Haupt-
bildschirm und stiirzen sich in die Aktion.

Steuerpult

Wenn Sie auf den Metallschrank klicken,
kénnen Sie verschiedene Spieleinstel-
lungen konfigurieren. Das gleiche Menii
steht auch im Spiel zur Verfiigung - siehe
Seite 24.

Team betrachten

Wenn Sie das lose Brett beiseite schie-
ben, erhalten Sie Informationen iiber die
aktuelle Situation auf der Insel. Sie kon-
nen diese Option benutzen, um Ihre ge-

Spiel speichern

sFrel sREICHERN

Schlafen (Spielbeginn)

LV.S. kontaktieren

Auf Threm Schreibtisch befindet sich
ein Laptop, mit dem Sie mit der LV.S.
Kontakt aufnehmen kénnen. Wenn Sie
die Option LV.S. kontaktieren wihlen,
wird Thnen Einblick in die Biogra-
phien und Akten iiber jeden Séldner
gewihrt, der in der Internationalen
Vereinigung der Séldner organisiert ist.
Von hier aus kénnen Sie hoffentlich
geeignete Soldner fiir Thr Team gewin-
nen.

[
LV.S. kontaktieren

speicherten Spielstinde zu analysieren,
indem Sie einen Spielstand laden und
dann diese Option auswahlen.

Spielstand speichern

Wenn Ihre Soldner Landgewinne auf
Metavira verbuchen konnen, werden
Sie vermutlich Thre Erfolge sichern
wollen. Klicken Sie dazu einfach auf die
obere Hilfte des Kalenders an der Wand.
Im Fenster fiir die Spielstinde klicken
Sie nun einen der zehn Speicherplitze
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an, geben einen Namen fiir den Spiel-
stand ein und bestitigen mit der ENTER-
Taste.

Falls Thnen zehn Speicher-

plitze nicht reichen: Jag-

ged Alliance legt die Spiel-
stinde im Spielverzeichnis unter den
Namen GAME0...9].SAV ab. Der schnell
gespeicherte Spielstand (s.u.) heifit
QUICK.SAV.

Spielstand laden

Bewegen Sie den Mauszeiger auf die un-
tere Hilfte des Kalenders und wahlen Sie
den zuvor gespeicherten Spielstand aus,
den Sie laden mochten. Jagged Alliance
wird Thnen eine Liste der vorliegenden
Spielstinde anbieten. Klicken Sie einfach
einen Spielstand an und bestitigen mit
der ENTER-Taste.

Schnellstart-Party: Falls

Sie es nicht erwarten kon-

nen und so schnell wie
moglich beginnen wollen, kénnen Sie den
vorgegebenen Spielstand laden. Das ,Ein-
steiger-Team, Normal“ besteht aus einer
ausgewogenen Mischung von acht Séld-
nern, die iiber alle Fahigkeiten und Aus-
riistungsgegenstinde verfiigen, die Thnen
einen guten Start ins Spiel verschaffen
kénnen. Bedenken Sie jedoch, daf es sich

Spielanleitung
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kei falls um das bestmogliche Team
handelt. Was fiir Sie personlich am be-
sten ist, hdngt von Ihren eigenen Vorlie-

ben ab.

Ende

Bewegen Sie den Mauszeiger auf die
Tiir und wéhlen Sie die Option Ende, um
Ihr Biiro zum Hauptmenii zu verlassen.

Schritt 1 -
1.V.S. kentaktieren

Die Internationale Vereinigung der Sold-
ner ist die Agentur fiir jene Indivi-
duen, die sich in der undurchsichtigen,
internationalen Welt der Soldner einen
Namen gemacht haben. Nachdem Sie

DER BILDSCHIRM

Portrait (zum An-
heuern anklicken)

Name

B8 HiNORERHE,
" BBATARIE
SHLE

[ Meoan Roachburn i
ginzige Tochter des
Leon Roachbutn. Wie

ten Trai

VS, defaillierte zwischen
Bildschirm  Statusinfor-  Biographie
verlassen mationen und

Ausristung
umschalten

t'das jUngste Kind und
endalen Colonels

ary
hat auch sie sich enh( hleden. die

erzufuhren und fur
LS. zu ar bel(en Tl otz grorier Muhen
s kann sie nicht

die Option LV.S. kontaktieren in Ihrem
Biiro angewihlt haben, stehen Ihnen
die Akten aller dort registrierten Sold-
ner zur Verfiigung.

Wenn Sie das erste Mal Kontakt mit
der L.V.S. aufnehmen, werden Sie einen
Bildschirm sehen, der dem folgenden
ahnlich ist. Suchen Sie sich in der Kar-
tei geeignete Kandidaten fiir die rauhe
Realitdt auf Metavira. Natiirlich wer-
den die Soldner auch Ihre Zeugnisse
intensiv priifen - nicht jeder wird fiir
Sie arbeiten.

Das Portrait

Das Portrait zeigt Ihnen, mit wem Sie
es zu tun haben, ist aber auBlerdem
eine Schaltfliche:

¢Anheuern: Ein Klick mit der linken
Maustaste auf das Portrait eines Soldners
unterbreitet ihm das Angebot, Ihrem Team
beizutreten. Sollte er annehmen, so wird
er in einem der Teamfelder erscheinen.
Sollte er zur Zeit nicht abkémmlich sein,
wird er Ihnen das mitteilen.

*Blittern durch die Kartei: Das Driik-
ken und Halten der rechten Maustaste
auf dem Portrait bewirkt, daf} die Kar-
tei schnell durchgeblittert wird.

Biographie
Im Netzwerk der 1.V.S. werden Biogra-
phien aller

Soldner gefiihrt. Diese

zukiinftige und
aktuelle Mitglieder
des Teams

Statistik

U

e

e

Fi

Biographie

tnd oder Aus-

Pl Sl

vorhandenes
Bargeld

zum vorherigen
oder néchsten
Ssldner
wechseln
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»Schnappschiisse“ erlauben Ihnen einen
kurzen Einblick in die Persénlichkeit
und die Fihigkeiten eines potentiellen
Mitglieds und somit seine oder ihre Eig-
nung fiir das Team abzuschitzen.

Die Biographien sind keine

reinen Gimmicks. Achten

[, Sie auf die Angaben, die

Sie hier finden, um spitere Uberraschun-

gen zu vermeiden. Ein Beispiel: Selbst

wenn ein russischer Séldner sich vom

Kommunismus abgekehrt hat, heifit das

noch lange nicht, da8 er auch eine Spra-
che spricht, die Sie verstehen...

Ausriistung

Wenn Sie auf die Schaltfliche AUSR.
klicken, wird der personliche Vorrat an
Werkzeugen und Waffen angezeigt, den
ein Séldner bei sich trigt. Um mehr iiber
einen Gegenstand zu erfahren, miissen
Sie diesen lediglich anklicken. Die Schalt-
fliche AUSR. andert ihre Beschriftung
beim Anklicken in BIO. Klicken Sie sie
abermals an, um zur Biographie zuriick-
zukehren.

Wenn Sie auf die Schaltfliche INFO
Klicken, wird eine Ubersicht iiber Thr
aktuelles Team angezeigt. Indem Sie
die durchschnittliche Treffsicherheit, In-
telligenz und andere Parameter des
Teams untersuchen, kénnen Sie sich
einen Eindruck davon verschaffen, wie
sich das Team wahrscheinlich im Einsatz
schlagen wird.

Generell beschreibt die Statistik eines
Soldners dessen Fihigkeiten auf einem
Gebiet und wird, mit Ausnahme seines

ter Umsténden irgendwann eine bessere
Bezahlung verlangt.

Die Gesundheit reprisentiert das all-
gemeine physische Befinden eines Séld-
ners und wieviel Schaden er nehmen
kann, ohne da er stirbt. Ein Scldner
mit 100 Gesundheitspunkten befindet
sich bei optimaler kérperlicher Gesund-
heit. Ein Séldner mit nur 10 Gesund-
heitspunkten sollte dagegen besser in
érztliche Behandlung geschickt werden.
Die Gesundheit eines Séldners hat Ein-
fluf} auf seine gesamte Leistungsfihigkeit
und die Effektivitit, mit der er seine
Fihigkeiten einsetzen kann.

Die Beweglichkeit ist ein Maf dafiir,
wie schnell ein Soldner physisch auf eine
Situation reagiert - sei dies auf den
Schufl aus einer Schrotflinte, einen
Messerstich oder nur auf ein Hinder-
nis. Die Beweglichkeit hat Einflu auf
die Fortbewegungsgeschwindigkeit eines
Soldners sowie auf die Koordination und
Kontrolle seiner Aktivititen, wenn er auf
ein Ereignis reagiert.

Die Geschicklichkeit
ist ein Mal dafiir, wie gut ein Séldner
eine schwierige oder prézise Bewegung

Soldes, durch Zahl te

1 und 100 ausgedriickt, wobei 100 eine
besonders gut ausgeprigte Fihigkeit
kennzeichnet. Durch Training und Mis-
sionen auf dem Schlachtfeld konnen
einige Soldner einige ihrer Fihigkei-
ten verbessern. Dabei erhéht sich natiir-
lich der Wert des Soldners, so daB er un-

kann. Fiir bestimmte Fihig-

heissial

Befihigung eines Soldners, sei-
ne oder ihre Fihigkeiten best-
moéglich einzusetzen, und auf
den Erfolg jeder Aktion, die
prizise Kontrolle iiber die ei-
genen Hinde erfordert.

Die Weisheit eines Séldners
beeinfluft seine oder ihre
Befihigung, aus Erfahrungen
und durch Training zu lernen.
Hochlntelhgenten Mitgliedern des Teams
bereitet es keine Schwierigkeiten, den in-
neren Aufbau eines militdrischen Geré-
tes nachzuvollziehen. Dagegen dauert es
bei jenen, die geistig minderbemittelt
sind, linger, bis sie die Komplexitit einer
Angelegenheit erfat haben:

»In Ordnung, Carl. Das
néchste Mal behiltst
du den Stift in der
Hand und wirfst die
Granate, ok?“

Medizinische Fihigkeiten: Séldner
neigen dazu, verletzt zu werden. Ob es
sich nun um eine lebensgefihrliche
SchuBiwunde oder eine geringfiigige
Kratzwunde durch einen Dornbusch han-
delt - eine medizinische Behandlung ist
erforderlich. Da es auf Metavira kein
Krankenhaus gibt, miissen sich Séldner

Mitch Sl\udlnm
I i 41

auf ihre Teamkollegen verlassen kénnen.
Ein Soldner mit 100 Punkten kénnte
komplizierte Operationen am Nerven-
system mit Einwegbesteck ausfithren,
wahrend sich ein Séldner mit nur weni-
gen Punkten vermutlich beim Rasieren
todlich verletzen wiirde.

Fahigkeiten im Umgang mit Spreng-
stoffen: Dieser Wert gibt an, wie er-
folgreich ein Soldner beim Herstellen von
Zeitbomben, Molotow-Cocktails und &hn-
lichem sein wird. AuBerdem ist die Hohe

keiten, wie
Versorgung von Verwundeten, ist eine ho-
hes Maf an Geschicklichkeit sehr wichtig
- es niitzt nichts, dal man alle medizini-
schen Biicher gelesen hat, wenn einem
die Hiinde bei einer Operation zittern.
Die Geschicklichkeit hat Einfluf} auf die

dieses Zahl tes ein Mafl da-

Spllenidiese Objeyte:
! i onunmnrr wnbundon
: y
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fiir, wie wahrscheinlich es ist, dal ein
Séldner Sprengkorper des Feindes ent-
decken und auch entschirfen kann.

Handwerkliche Fihigkeiten: Viele Ge-
genstinde, die Ihre Soldner benutzten
oder mit denen sie konfrontiert werden,
sind mechanischer Natur und erfordern
handwerklich begabte Hand, um sie
in einsatzbereitem Zustand zu halten.

eine

Handwerkliche Fihigkeiten spielen eine
Rolle bei der Reparatur von beschédigten
Gegenstinden und verklemmten Schlos-
sern, bei der Herstellung von mecha-
nischen Geriten aus einfachen Materia-
lien und bei der Verinderung gegebener
Gerite, um aus ihnen neue zu bilden.

Treffsicherheit: Ein gutes Auge und
eine ruhige Hand tragen entscheidend
zur Treffsicherheit eines Soldners bei.
Diese Treffsicherheit beschreibt die Be-
fahigung eines Soldners, ein beliebiges
Ziel mit einer Feuerwaffe prizise zu
treffen. Wie alle anderen Fihigkeiten
wird sie durch eine Zahl zwischen 1 und
100 ausgedriickt und kann durch Ubung
und Training verbessert werden.

Erfahrungsklasse: Von allen Eigen-
schaften eines Soldners ist die Erfah-
rungsklasse die wichtigste. Sie repri-
sentiert eine Zusammenfassung all sei-
ner Fihigkeiten, das Ausmal} seiner

Kampferfahrung und seinen Nutzen im
Gelinde. Im Endeffekt gibt sie das Talent
und den Erfahrungsschatz des Séldners
wieder. Zweifellos ist die Erfahrungsklas-
se ein aussagekriftiges Argument bei der
Beurteilung eines Mitglieds der LV.S.
Wenn Séldner in den Rangen der LV.S.
aufsteigen und héhere Erfahrungsklas-
sen besetzen, gewinnen sie auch auf an-
deren Gebieten hinzu:

Ihre Fahigkeit, Fallen und Hinter-
halte aufzuspiiren, verbessert sich.
Sie werden gewandter und listi-
ger.
Sie konnen sich schneller und
pra
konzentrieren.
Ihre Effektivitit im Einsatz und
ihre Geschicklichkeit nehmen zu.
Ihr Sold kénnte zunehmen...

iser auf ein gegnerisches Ziel

Schritt 2 -
Sd|dner anheuern

Nachdem Sie die Kartei der L.V.S. durch-
sucht haben, werden Sie vermutlich
einen ersten Eindruck gewonnen haben,
wer fiir Thr Team in Frage kommt. Ein
Team zusammenzustellen, das Sie nicht
zum Gespott der gegnerischen Partei
macht, ist nicht so einfach, wie Sie
denken. Bevor Sie sich daran machen,
jeden Soldner samt Bruder und Schwe-
ster zu befragen, sollen Sie sich zu-
nichst iiber einige grundsitzliche Dinge
Gedanken machen:
Aus wie vielen Soldnern muf} Thr
Team bestehen? Wahlen Sie die
kleinstmégliche Anzahl Séldner, die no-
tig ist, um Thre Aufgaben erfolgreich zu
erledigen.
Sie haben anfangs nicht viel
Geld, aber viel Zeit haben Sie auch
nicht. Ubertreiben Sie es also nicht mit
der Sparsamkeit.
Versuchen Sie, in Threm Team
eine ausgewogene Mischung ver-
schiedener Fihigkeiten zu erreichen.
Eine Gruppe von vier Mechanikern wird
niemandem Angst einfloBen konnen.
»Gib’ auf, Kerl, oder wir werden deinen
Wagen reparieren.

Einen Vertrag anbieten

Wenn Sie sich entschieden haben, wen
Sie in Ihr Team aufnehmen méchten,
klicken Sie sein oder ihr Portrait an, um
ein Gesprich zu fiihren. Der Séldner wird
Ihr Angebot priifen und es, abhiingig von
verschiedenen Faktoren, entweder an-
nehmen oder ablehnen.

| HE )
gat‘l

Eintreffen eines Soldners

Sobald Sie einen
Soldner fir Ihr
Team gewinnen
konnten, wird sein oder ihr
im Bereich ,Team* schraffiert angezeigt
und sein Eintrag in der Kartei der
LV.S. als ,im Einsatz“ markiert. Am fol-
genden Morgen wird Thnen der Neu-
zugang auf Metavira zur Verfiigung
stehen. Diejenigen Séldner, die in Thren
Diensten stehen und sich bereits auf
der Insel befinden, werden auf dem
L.V.S.-Billdschirm farbig und unschraffiert
dargestellt.

Portrait

Ein Angebot wird abgelehnt

| verlaufen Verhandl nicht
so wie geplant. Séldner kénnen [hr An-
gebot aus verschiedenen Griinden ab-
lehnen, die alle von ihrer jeweiligen
Personlichkeit abhidngen. Vergessen Sie
nie,
ihre eigenen Ansichten, Verbiindeten
und Feinde haben, und daf Sie durch den
Umstand, daB Sie nicht der einzige Ar-
beitgeber sind, mehr auf einen Séldner
angewiesen sind als er auf Sie.

Es gibt viele Griinde, aus denen ein Sold-
ner ablehnen kénnte, fiir Sie zu arbeiten.
Vielleicht sind Sie noch nicht lange ge-
nug im Geschift? Vielleicht feuern Sie
sténdig Ihre Leute, nur weil diese mal ein
Wehwehchen haben? Oder sind Sie dafiir
bekannt, Thre Toten einfach ins Meer
zu werfen?

daf} diese Minner und Frauen

Entlassen eines Soldners
Um einen Séldner aus Threm Team zu
entfernen, miissen Sie sein Portrait im
Bereich der bereits verpflichteten Sold-
ner anklicken.
Mitglieder, die zwar befragt, je-
doch noch nicht auf der Insel ab-
gesetzt wurden, liBt eine solche Ande-
rung Threr Beschiftigungssituation kalt.
Sie konnen sich also innerhalb einer
I.V.S.-Sitzung problemlos umentschei-
den.
Dagegen nehmen manche Mit-
glieder, die bereits zu der Insel
transportiert wurden oder gar schon
lange in Threm Dienst stehen, eine Ent-




lassung nicht so gelassen auf. Es sind
schlieBlich Menschen wie Sie und ich, die
sich gekrinkt oder um ihren Anteil an

zukiinftigen Erfolgen betrogen fiihlen.
Sollten Sie eine extreme ,Hire-and-Fire-
Mentalitdt“ an den Tag legen, wird sich
das in den Kreisen der LV.S. sicherlich
nicht zu Thren Gunsten auswirken.

Verlassen der LV.S. — Aufbruch nach
Metavira

Wihlen Sie auf dem 1.V.S.-Bildschirm die
Option ENDE, wenn Sie die Kommunika-
tion mit der LV.S. beenden wollen. Falls
Sie neue Mitglieder angeheuert haben,
werden diese auf die Insel gebracht, wo-
bei Sie fiir die Kosten des Hubschraubers
aufkommen miissen.

An einem Tag kann nur

ein einziger Hubschrau-

bertransport stattfinden,
und die L.V.S. wird vor dem folgenden
Tag nicht mehr zur Verfiigung stehen.

Schritt 3 - Verberei-
tungen des Teams
jur den Einsatz

Nachdem Sie Ihr Team eingeflogen und
sich im Hauptquartier niedergelassen ha-
ben, wihlen Sie die Option SCHLAFEN,
um lhrem Kérper und Geist die notige
Ruhe vor dem Sturm zu génnen. Vom fol-
genden Kartenbildschirm aus legen Sie
die Aktivititen der Mitglieder Ihres
Teams und die Strategie fiir den vor Ih-
nen liegenden Tag fest.

Ein Blick auf Ihre Lage

Wenn Sie Thre Kampagne beginnen, wer-
den Sie sich Ihre Startposition nicht
selbst aussuchen kénnen. Zu Béginn
kontrollieren Sie einen einzigen Sektor!
Spiter jedoch, wenn Sie weitere Sekto-
ren hinzugewinnen konnten, kénnen Sie
Séldner in jedem Sektor plazieren, der

Spielanleitung
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gegnerischer Sekfor
unkel

Bereich ,Team”  Bereich ,Arbeiter”

eine gesicherte Landverbindung mit der
Basisstation in Sektor 60 aufweist. Thr
Team bewegt sich generell gemeinsam
vorwirts, belegt also immer nur einen
einzigen Sektor.

Schaltflache , Team”

Soldner im Einsatz /
Anzahl Séldner
auf der Insel

Schaltfléche
,Sold”

Um Ihr Séldnerteam zu plazieren, miis-
sen Sie lediglich die Schaltfliche TEAM
auf dem Kartenbildschirm anklicken. Be-
wegen Sie den Mauszeiger nun auf die

DER AUFTRAGSBILDSCHIRM

Schaltfléche ,Auftrag”

Séldnerstatistik (wenn nur ein
Soldner selektiert ist)

ausgewdhlter Sekior

Portrait (fir Inventar anklicken)

Sektoren 1-60

kontrollierter Sektor

(hell)

ausge-
wahlter
Sektor

Arbeit
Bereich ,Produktion bedintep
und Einkommen”

Karte. Jagged Alliance wird den gerade
ausgewihlten Sektor mit einer weilen
Umrandung hervorheben.
Um TIhr plazieren,
klicken Sie mit der linken Maustaste
auf einen Sektor. Ein weifles Symbol
steht jeweils fiir einen Séldner.
Um Thr Team aus einem Sektor
zu entfernen, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf den Sektor.
Aber wenden wir uns erst der Vorberei-

Team zu

tung des Teams zu, bevor Sie es endgiil-
tig plazieren.

Wenn Sie einen Startpunkt selektiert
haben, konnen Sie die Auftrige fiir den
vor Ilhnen liegenden Tag festlegen.
Klicken Sie auf die Schaltfliche SOLD,
um zum Auftragsbildschirm zu wechseln.

Statistik

Zuriick
zur Karte

Teamfinanzen: geben lhre maxi-
malen (alle im Dienst) und aktuellen
Ausgaben und |hr Budget an.




Wenn Sie Jagged Alliance
beginnen, sind alle Soldner
,im Dienst*. Im Verlauf der
Kampagne kann es aber
erforderlich werden, dafl
ein Soldner in der Basis-
station bleibt, um z.B. eine Waffe zu re-
parieren oder einen Kameraden zu ver-

e
IH _DIENST
RASTEN
TRAINING

FATIENT
ENTLASSEN

arzten. Was auch immer im Einzelfall
zutrifft, ein Klick auf die Schaltfliche
AUFTRAG erlaubt Thnen, solche Aktivité-
ten festzulegen.
Im Dienst (voller Sold): Teil-
nahme am aktiven Kampfeinsatz.
Rasten (halber Sold): Das Ra-
sten gibt Thnen Gelegenheit, klei-
nere Wunden heilen zu lassen und Krifte
fiir den kommenden Tag zu sammeln. Auf
diese Art und Weise konnen Sie auch
Geld sparen.
Trainieren (voller Sold): Sold-
ner kénnen in der Basisstation ver-
bleiben, um durch Training ihre Treff-
sicherheit oder medizinische, handwerk-
liche und sprengstoffbezogene Kennt-
nisse zu verbessern. Ein Soldner, der sei-
ne Treffsicherheit verbessern will, muf
eine SchuBwaffe in der Hand halten. Er
kann sich auch fiir Kraftibungen ent-
scheiden, um auf diese Art und Weise die
Gesundheit, Geschicklichkeit
und Beweglichkeit zu verbes-
sern. die bereits 1
iiber ausgepragte Eigenschaften W\
verfiigen, werden sich nur leicht
verbessern kénnen, wogegen Neu-
linge oft erstaunliche Fortschritte

Personen,

erarbeiten. Die grundlegenden Vor-
aussetzungen eines Soldners und
seine Lernbereitschaft beeinflussen
den Erfolg eines solchen Trainings.
Doktor (voller Sold): Sold-

ner, die den Status Patient zuge- |

wiesen bekommen haben, werden medi-
zinisch versorgt. Natiirlich wird ein Dok-
tor mit echten medizinischen Fahigkeiten
bevorzugt...

,Wofiir wollen Sie diesen Klappspaten
benutzen!?*

Ein als Doktor Eingeteilter muf} einen
Arztkoffer oder ein Erste-Hilfe-Packchen
in einer Hand halten. Unter Umstinden
sind weitere Koffer oder Pickchen (im
Gepick) notig, um das Potential des
Doktors vollstindig auszuschépfen. Ein
Doktor, der selbst medizinische Versor-
gung bendtigt, wird immer erst die eige-
nen Wunden behandeln, bevor er sich
einem Patienten zuwendet.

Spielanleitung

Patient (halber Sold): Patienten
konnen Sie nur einteilen, wenn Sie
einen Doktor eingeteilt haben. Sollte ein
Soldner mit medizinischen Kenntnissen
selbst verwundet sein, sollten Sie den
Auftrag ,Doktor“ wihlen,
zunichst seine eigenen Wunden behan-
delt (beachten Sie, daB er in diesem Fall
den vollen Sold bezieht).
Reparieren (voller Sold): Re-
paratur von Gegenstinden, die
durch intensiven Gebrauch, Hitze oder
Feuchtigkeit in Mitleidenschaft gezogen
wurden. Um einen Gegenstand zu repa-
rieren, muf ein Mechaniker einen Werk-
zeugkasten in seine primire Hand und

damit er

den defekten Gegenstand in die zweite
Hand nehmen (siehe Der Inventarbild-
schirm). Andere Gegenstinde, die repa-

oder Mechanikers fiir seine Aufgabe kann
an seinem oder ihrem Portrait abgelesen
werden. Sie werden beispielsweise 28/32
ablesen. In diesem Fall betrigt der Eig-
nungsgrad des Séldners 32 Punkte. Infol-
ge von storenden Einfliissen, beispiels-
weise weil das Werkzeug nicht vollstindig
ist, kann er oder sie in der Praxis jedoch
nur Reparaturen in Hohe von 28 Punkten
ausfithren bzw. Patienten heilen.

n ; E é; nicht um eine in Pro-

zenten angege-
bene Fihigkeit. Wenn die Effizienz des
Doktors z.B. 105/105 betrigt, so kann

Die Punktzahl kann hier
100 iibersteigen, denn
es handelt sich hierbei

riert werden sollen, kénnen in den
Taschen des Soldners abgelegt werden;
er oder sie wird diese der Reihe nach
instand setzen.
Entlassen (Kein Sold): Das
konnten Sie sich schon in Threm
Biiro auf dem IVS-Bildschirm iiberlegen.

Wie gut bewihrt sich ein Doktor
oder Mechaniker?
Die potentielle Eignung eines Doktors

er innerhalb eines Tages insgesamt ma-
ximal 105 Gesundheitspunkte bei sei-

nen Patienten wieder herstellen. Wie-
viele den Patienten jeweils fehlen, wird
als negative Zahl auf ihren Portraits

dargestellt.

; Vom Auftragshildschirm gelangen
Sie durch einen Klick mit der linken
Maustaste auf das Portrait eines
Soldners zum Inventarbildschirm, in
dem Sie die Ausriistung des Soldners
einsehen und verindern kénnen.
Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf einen Gegenstand,
um eine Beschreibung zu erhalten.
Klicken Sie mit der linken Maus-
taste auf einen Gegenstand, um
diesen aufzunehmen. Bewegen Sie den
Gegenstand auf ein anderes In-
ventarfeld, ein Inventarfeld der Gruppe
oder ein anderes Mitglied und klicken
Sie erneut, um den Gegenstand dort
abzulegen.
Klicken Sie bei gedriickter
SHIFT-Taste auf eine Ansammlung
von Gegenstinden, die sich in einem
Inventarfeld befinden (z.B. drei Grana-
ten, fiinf Schachteln .38er-Munition
etc.), um sie vollstindig aufzunehmen.
Wihrend der Einsatzvorbereitung gibt es
auf dem Inventarbildschirm zwei Berei-
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DER INVENTARBILDSCHIRM

Ende

heriger/
ndchster
Soldner

primére Hand

posten

che: das Inventar des Mitglieds auf der
rechten Seite und das Inventar der
Gruppe auf der linken Seite. Das Inventar
des Mitglieds enthilt die Gegenstinde,
die ein Séldner persénlich besitzt,
anwendet und auf die er ausschlieBlich
zugreifen kann. In jedem Feld des Inven-
tars wird ein Bild des Gegenstandes und,
soweit dies moglich ist, dessen Status an-
gezeigt. Bei gruppierten Gegenstinden
gleicher Art wird die Anzahl einzelner Ge-
genstinde angezeigt. Bei Gegenstinden,
die Munition beinhalten, wird die verblei-
bende Menge angezeigt. Die Felder fiir

fbedeck K ikationsgerit,

Brustbedeckung und Maske kénnen nur
geeignete Gegenstinde enthalten.

Westen

Westen haben eine mehr oder weniger
grofle Anzahl Taschen, die ein Séldner
benutzen kann, um darin Gegenstinde
aufzubewahren. Wenn Ihr Séldner eine
Weste trégt, stellt Jagged Alliance ein
Inventarfeld fiir jede Tasche der Weste
bereit. Sie konnen die Weste einem ande-
ren Mitglied oder dem Inventar der Grup-
pe iibergeben, unabhingig davon, ob die
Westentaschen leer oder voll sind.

Die priméare Hand

In der priméren Hand befindet sich der
Gegenstand, den der Séldner benutzen
will. Im Spiel kommt dieser Gegenstand
durch einen Rechtsklick zum Einsatz. In
den meisten Fillen handelt es sich um
ein Gewehr, eine Pistole oder eine ande-
re Waffe. In anderen Situationen muf}
sich an dieser Stelle z.B. ein Arzt- oder
‘Werkzeugkoffer befinden.

Brustbedeckung  Maske

Befestigungs- Gegenstand

Kommuni-

Kopfbedeckung kationsgerdt

Westen-
taschen

zweite Hand
legen

Befestigungsposition
Das Feld fiir die Befestigungsposition ist
dann von Bedeutung, wenn Gegenstinde
gehalten und manipuliert werden sollen.
Wenn ein Gegenstand in der primiren
Hand plaziert wird, kann das darunter be-
findliche Feld benutzt werden, um diesem
SDIENIEs SlOBJERIoN

DRUEGHAFTICE Bunden
AWETABN?,

e

Gegenstand einen Zusatz hinzuzufiigen
oder zwei Gegensténde dauerhaft zu kom-
binieren. Eine SchuBwaffe kann bei-

spielsweise

diese Art mit ei-
ner
tung oder einem Schalldimpfer versehen
werden.

Der Nutzen eines neu erschaffenen oder
verbesserten Gegenstandes hingt vom
Talent des Séldners und der Qualitit
der verwendeten Gegenstinde ab. Die
Befestigungsposition spielt auch eine
Rolle, wenn Objekte entnommen werden

e ol |

auf

Zielvorrich-

- beispielsweise ein Zettel aus einer
Flasche. Nicht alle Gegenstinde konnen
auf diese Art und Weise zerlegt und
zusammengesetzt werden, auch wenn
immer ein Befestigungsfeld angezeigt

staste auf den entsprechenden Gegen-
stand im ,Schnellinventar” geklickt wird.

Es ist im Kampf nicht
entscheidend,
Gegenstand in der zwei-
ten Hand oder in einer Westentasche zu
finden ist. In beiden Fillen kostet
der Wechsel in die primédre Hand keine
Aktionspunkte. Nur der Aufwand fiir
den Spieler verringert sich. Auflerdem

ob ein

konnen einige groBlere Gegenstinde
nicht in Westentaschen transportiert
werden.

Das Inventar der Gruppe

] Beim Inventar der
| Gruppe handelt es
sich um eine An-

P hdufung von Ge-
WSS senstinden in der
}+ Basisstation. So-
lange sie sich im
quplquaruer befinden, also im Auf
tragsbildschirm, kénnen Mitglieder des
Teams hier Gegenstinde aufnehmen
oder ablegen. Wahrend Sie sich im Ge-
linde befinden, verbleibt das Inventar
der Gruppe im Hauptquartier, und es
kann nicht darauf zugegriffen werden.
Uber die Pfeilsymbole auf der rechten
Seite des Inventars konnen Sie das Ange-
bot schrittweise durchblittern.

Durch einen Klick auf die Schaltflache ,%“
bzw. ,#“ wird zwischen gruppierter An-
zeige und Einzelanzeige umgeschaltet.

Wenn Sie Gegen-
stande zum Inven-
tar hinzufiigen, in-
| dem Sie ein lee-
res oder besetztes
| Feld anklikken,

wird dieser im-

mer mit weiteren Gegenstanden seiner
Art gruppiert (beispielsweise werden alle
Pistolen gleicher Art in einem Feld grup-
piert). Wenn Sie einen Gegenstand aus
einem gruppierten Feld aufnehmen, wird
immer zuerst der am besten erhaltene
entnommen.

G e

wird. Hier ist Experimentierfreudigk
gefragt. (oder siehe S.71)

Die zweite Hand

In der zweiten Hand kénnen Objekte
plaziert werden, die bei Bedarf schnell
in die primire Hand iibernommen wer-
den sollen, indem mit der rechten Mau-

ablegen

Bevor der Einsatz wirklich beginnt, kon-
nen sich Thre Séldner dauerhaft uner-




wiinschter Gegenstande entledigen. Klik-

ken Sie dazu im Inventarbildschirm einen
Gegenstand an und legen Sie diesen vor
den Fiiflen des Soldners ab. Nach einer
Bestitigung landet der Gegenstand dau-
erhaft im Miill.

Weitergabe von Gegenstédnden

Die Pfeilsymbole rechts und links vom
Portrait des Soldners erlauben Ihnen,
durch das Team zu blattern. Sie kénnen
auch Gegenstinde von einem Mitglied
an ein anderes Mitglied weitergeben.
Klicken Sie dazu mit der linken Maus-
taste auf den Gegenstand und wihlen Sie
anschliefend das gewiinschte Mitglied
des Teams an.

zum Kar i irm
Sobald Sie Ihr Team eingeteilt und aus-

geriistet haben, klicken Sie auf das Por-
trait des Soldners, falls Sie sich noch im
Inventarbildschirm befinden, um diesen
zu verlassen. Im Auftragsbildschirm kén-
nen Sie die Schaltfliche OK anklicken,
um zum Kartenbildschirm zuriickzukeh-
ren.

Schritt 4 -
Das Anheuern ven
Arbeitern

Wenn sich Thre Soldner auf der Insel
befinden, ausgeriistet und einsatzbereit,
werden weitere Arbeiter benétigt, die
fiir Einnahmen sorgen: Wachen und
Zapfer, die Sie zum Schutz und zur
Ernte der Fallow-Bdume einsetzen, die
Sie bereits besitzen. Ohne Zapfer wiirden
die Fallow-Baume allenfalls Ihren Sold-
nern Schatten spenden, aber nicht von
selber Saft produzieren.

Die bendtigte Anzahl Arbeiter héngt
ausschlieBlich von der Anzahl Biume ab,
die sich in Threm Besitz befindet, und wie
gut Sie diese und den jeweiligen Sektor
schiitzen wollen. Sie hingt auch davon ab,

elanleitung

wie gut  Sie
den Saft der Baume
verarbeiten kon-
| nen. Falls Sie die
gewonnene Men-
ge nicht verarbei-
ten konnen, ist es
sinnlos, iiberfliissi-
ge Arbeiter dafiir zu beschaftigen. Uber-
priifen Sie also die Lage auf der Karte:

BB Grine Symbole stellen kriftige
Fallow-Baume dar, die sicher sind und an-
gezapft werden konnen.

M W Schwarze Symbole représentieren
Fallow-Biaume, die die Eingeborenen
noch nicht anzapfen wollen, weil der
Bereich noch nicht ausreichend gesichert
ist.

@ B Hellbraune Symbole stellen Fallow-
Biume dar, die sich in einem schlech-
ten Zustand befinden und deshalb nicht
angezapft werden kénnen.

L L Gelbe Symbole stellen bereits an-
geheuerte Dreierteams von Zapfern dar.
8 B Biaue Symbole stehen fiir die An-
zahl dem Sektor zugeteilter Wachen.

Die Beschaftigungssituation

Ein Blick auf den Bereich ,Arbeiter” der
Karte vermittelt Ihnen einen Uber-
blick iiber die aktuelle Beschaftigungs-
situation:

erfordert, die sorgfiltig den Saft aus den
Wurzeln in Bodennihe entnehmen. Um
Eingeborene der Insel als Zapfer zu ge-
winnén, miissen Sie lediglich die Schalt-
fliche ZAPFER anklicken. Bewegen Sie
den Mauszeiger nun-auf einen Ihrer Sek-
toren auf der Karte. Der jeweils betrach-
tete Sektor wird dann weifl umrandet.

Zapfer und Wachen bei der Arbeit

Um eine Gruppe Zapfer in ei-
nem Sektor anzuheuern, klicken
Sie dort mit der linken Maustaste.

Ein gelbes Symbol, das eine Gruppe
von 3 Zapfern darstellt, wird nun in
diesem Sektor erscheinen. Natiirlich muf3
sich dort mindestens ein sicherer Fallow-
Baum (dargestellt durch ein griines Sym-
bol) befunden haben.

Beschaftigte Wachen

Button
+Wachen
einstellen”

Button

. Zapfer

einstellen”
Eingestellte /arbeits-

willige Eingeborene

Wenn Sie das Vertrauen der Eingebore-
nen gewinnen und diese ihre Furcht vor
Santino verlieren, und
mehr Eingeborene fiir Sie und jack arbei-
ten wollen. Sollten jedoch viele Zapfer
und Wachen von Santinos Leuten getotet
werden und/oder Ihre Séldner untitig
herumsitzen, dann werden Ihnen sehr
bald die Arbeiter weglaufen

werden mehr

Zapfer anheuern

Das Anzapfen eines Fallow-Baumes ist
ein schwieriger ProzeB, der die Geduld
und das Wissen von drei Eingeborenen

Tagliche
Ausgaben pro
Arbeiter

—  Gesamt-
ausgaben fir
Arbeiter

Tk Beschdftigte

Zapfer

Um eine Gruppe Zapfer in ei-

nem Sektor zu entlassen, klicken

Sie dort mit der rechten Maustaste.
Wachen anheuern

Zapfer wenden, wenn sie arbeiten, ihrer

Umwelt den Riicken zu und haben des-

halb ein bifichen Schutz bitter nétig.

Jederzeit konnte einer von Santinos

Minnern auftauchen, sie in den Hin-

tern treten und kopfiiber ins nichste
Fallow-Baum-Astloch rammen

- man
kann ja nie wissen. Indem Sie Personal
zum Schutz der Zapfer anheuern, kénnen




Sie die Zapfer etwas zufriedener
machen und die eroberten Sekto-
ren sichern.
Besonders dann, wenn Sie S
einen neuen Sektor iiber- \.
nehmen, ist es sinnvoll, i
Wachen zur Sicherung
einzusetzen. Auf Seite 21
wird auf dieses Thema
niher eingegangen.
Klicken Sie auf die Schalt-
fliche WACHEN im Bereich
»Arbeiter”, um Wachen anzu-
heuern. Bewegen Sie den Maus-
zeiger nun auf einen Ihrer Sek-
toren auf der Karte. Der markierte
Sektor wird auch in diesem Falle
weifl umrandet.
Um eine Wache in einem Sektor

anzuheuern, klicken Sie dort mit
der linken Maustaste. Sie konnen bis
zu acht Wachen in einem Sektor plazie-
ren. Wenn Sie in einem Sektor eine
Wache postieren, erscheint dort ein
blaues Symbol.

Um eine Wache in einem Sektor

zu entlassen, klicken Sie dort mit

der rechten Maustaste.

Sie kénnen nur am Anfang
eines Tages neue Wachen
einstellen. Wihrend des
Einsatzes konnen Sie die Wachen nur
umverteilen aber keine neuen einstellen.

Lohn

Geld regiert die Welt — auch auf Meta-
vira. Der Lohn, den Sie den Zapfern und
Wachen bezahlen, wird unterhalb der
Schaltfliche LOHN im Bereich ,Arbei-
ter” angezeigt. Wenn Sie ein Spiel be-
ginnen, wird den Wachen und Zapfern
ein bestimmter Betrag gezahlt. Falls
Thre Aktivititen nicht genug Vertrauen
erwecken, um die Eingeborenen zur Mit-
arbeit zu bewegen, kénnte es notwendig
sein, daf} Sie den Lohn der Arbeiter er-
héhen. Dazu geniigt ein Klick mit der
linken Maustaste auf die Schaltfliche

{onn KB EIRoehoranen
EIHOHEN?.
8paterelonns enkiing

o ks

Htmooti

LOHN. Jeder anschlieBende Klick mit
der rechten Maustaste erhoht den Lohn
eines Arbeiters um einen Dollar. Wenn
Sie fertig sind, bestitigen Sie mit der
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linken Maustaste. Nachdem Sie Thre Zap-
fer und Wachen plaziert und iiber ihren
Lohn entschieden haben, konnen Sie die
tiglichen Gesamtausgaben fiir Thre Ar-
beiter im Feld ,Kosten” ablesen.

Wenn Sie den Lohn ein-

mal erhéht haben, kon-

nen Sie ihn nie mehr
reduzieren. Oder wiirden Sie das mit
sich machen lassen?

Schritt 5 -
Uberblick uber Ihre
Ausgaben

Nachdem Sie Ihre Séldner, Zapfer und
Wachen plaziert haben, wird eine Bilanz
erstellt und diese im Bereich , Produktion
und Einkommen*“ des Kartenbildschirms
angezeigt.

Anlagenauslastung:
Die Menge Saft, die gerade ver-
arbeitet wird, gegeniiber der Men-

Button , Anlagenauslastung”
e

ge, die an einem Tag verar-
* beitet werden kann.
Baumnutzungsgrad:
Die Anzahl der ,si-
cheren” Biume, die ge-
erntet werden konnten,
gegeniiber der Anzahl al-
ler Biume, die Sie besit-
zen.
Biume:
Halten Sie die
Maustaste auf der
Schaltfliche BAUME ge-
driickt, um den Zustand
und die Kapazitit Threr Fa-
brik zu erfahren. Hierdurch
erfahren Sie auch, wo sich die
noch nicht eroberten Produktionsan-
lagen befinden.
Einnahmen: Das gesamte Ein-
kommen, das Thnen der heutige
Tag vermutlich einbringen wird.
Voraussichtliches Ergebnis:
Thr gesamtes Kapital, iiber das
Sie am Ende des Tages verfiigen
konnen, falls es keine Zwischenfille
gibt. Jagged Alliance bildet das voraus-
sichtliche Ergebnis, indem von den Ein-
nahmen dieses Tages die Ausgaben sub-
trahiert werden. Wenn Sie am Ende des
Tages einen Uberschuf erzielen, wird
dieser Betrag in schwarzer Farbe ange-
zeigt. Falls Thre Planungen jedoch ein
Defizit zur Folge haben werden, wird
dieser Betrag rot angezeigt und Sie

sollten sich die Situation niher ansehen.
Es ist moglich, daB Sie ein Defizit er-
zielen und dennoch auf ein positives Ge-
samtergebnis kommen, solange Sie ge-
niigend Kapital haben, um die Verluste
aufzufangen.

Alle Informationen, die Jagged Alliance
im Bereich ,Produktion und Einkom-
men® ausgibt, sind natiirlich rein spe-
kulativ. Wenn alles nach Plan verliuft,
treffen die Angaben zu. Falls Thr Ein-
satz dagegen nicht nach Plan verliuft,
konnen sich die Zahlen dramatisch veran-
dern. Santino kénnte ein paar Ihrer Zap-
fer toten oder eine Fabrik einnehmen.

Anlagenauslastung
)

Bereich ,Arbeiter” (s.0.)

Baumnutzungsgrad

Einnahmen

Voraussichtliches
Ergebnis/Tabelle
der Finanzen




Auch kénnte ein Soldner sterben und so-
mit Kosten verursachen, die Sie zu Be-
ginn des Tages nicht vorhersehen konn-
ten.

Wenn Sie auf die Schaltfliche fiir das
yvoraussichtliche Ergebnis“ klicken, wird
Thre finanzielle Situation detailliert aus-
gegeben. Hier konnen Sie sich ein Bild
vom Geldflufl von und zu Ihrer Organi-
sation machen. Geld auf dem Weg in Thre
Taschen wird schwarz und Geld, das Sie
ausgeben, rot dargestellt.

Einnahmen

pro Baum: Gibt an, wieviel Geld Th-
nen fiir jeden Baum gezahlt wird,
den Sie anzapfen.

Summe: Gibt an, wieviel Geld Sie
E an diesem Tag verdienen werden,
falls Sie tatsichlich alle Biume anzap-
fen, die Sie eingeplant haben.

Ausgaben

Team: Der tagliche Sold, den Sie
hrem Soldnerteam zahlen.

Zapfer: Der tigliche Lohn, den Sie
den Eingeborenen zahlen, die Sie
zum Zapfen eingestellt haben.

Wachen: Der tigliche Lohn, den Sie
den Eingeborenen zahlen, die Sie
als Wachen eingestellt haben.

Summe: Die Summe aller téglichen
Ausgaben fiir Séldner, Zapfer und
‘Wachen.

Ergebnis

Tag: Der Einsatztag, an dessen Be-
ginn Sie stehen.

E Aktuelles Ergebnis: lhr aktueller
Kontostand.
Voraussichtliches Ergebnis: Das er-
E wartete Ergebnis am Ende des
Tages, nach Addition der Einnahmen
und Abzug der Ausgaben.
E Netto Differenz: Der erwartete Net-
togewinn oder Nettoverlust am Ende
des Tages.

‘Was tun, wenn Sie rote Zahlen schreiben?
Wenn Sie Jagged Alliance begonnen ha-
ben, werden Sie eine Weile lang rote
Zahlen schreiben. In diesen schwieri-
gen Zeiten miissen Sie sich auf Ihr
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Startkapital verlassen. Falls sich Thre
finanzielle Situation jedoch auch spiter
nicht bessert, sollten Sie sich vergewis-
sern, daf} Sie alle Biaume anzapfen, die
Thnen zuginglich sind (der Lohn fiir
Wachen und Zapfer iibersteigt selten
die Einnahme, die ein Baum einbringt).
AuBerdem sollten Sie sich die Ausgaben
fiir Thre Séldner ansehen - unter Um-
stinden kénnen Sie dort Geld einsparen.

Z Bei den Soldnern sollten
Sie aber nicht zu sehr
sparen. Je schneller Thre

Leute neue Sektoren erobern, desto
rascher kommen Sie an neue Biume
und somit mehr Geld.
zum Kartenbildschirm

Sobald Sie sich ein Bild von Ihrer finanzi-
ellen Situation gemacht haben, klicken
Sie auf OK, um zum Kartenbildschirm
zuriickzukehren.

In einem ,vollstidndigen
Sektor*
anzapfbare Fallow-Bau-
me, Zapfer, Wachen und
Thr Soldnerteam.

W anzapfbare Biume (griine Symbole)
| L Zapfer (gelbe Symbole): Klicken
Sie mit der linken Maustaste nacheinan-
der die Schaltfliche ZAPFER und den
Zielsektor an, um Zapfer einzustellen.
@ Wachen (blaue Symbole): Klicken
Sie mit der linken Maustaste nacheinan-
der die Schaltfliche WACHEN und den
Zielsektor an, um Wachen einzustellen.

befinden sich

U Seldner (weiBe Symbole): Klicken
Sie mit der linken Maustaste nacheinan-
der die Schaltfliche TEAM und den Ziel-
sektor an, um das Team zu plazieren.

Schritt 6 -
Die Ankunft
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Sobald Sie alle Einstellungen gemacht
haben, klicken Sie im Kartenbildschirm
auf OK, um TIhr Team im ausgewihlten

0 i il b2

Startsektor abzusetzen.

Die Sektorkarte

Wenn Sie einen neuen Sektor betreten,
betdtigen Sie am besten als erstes die
Taste Einfg. Sie rufen dadurch die Sek-
torkarte auf. In einem neuen Sektor
sehen Sie hier zunichst nicht viel, aber
das laft sich durch einen Tastendruck
auf TAB beheben - nun wird der ganze
Sektor angezeigt. Auf der Karte konnen
Sie, je nach Situation und Sichtkreis Threr
Séldner, folgende Dinge erkennen:

* WeiBles Symbol: Aktiver Soldner

* Graue Symbole: Inaktive Séldner
*Blau: Wachen ¢ Gelb: Zapfer

*Rot: Gegner (nur wenn in Sichtweite)
Sie sehen ferner Baume, Biische, Hau-
ser, Wasser und Wege. Sobald Sie diese
entdeckt haben, kommen Gegenstinde
als kleine blinkende Punkte und Minen
als winzige blaue Fihnchen hinzu.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf die Karte, um zum normalen Spiel-
bildschirm zuriickzukehren.




Die Felder rechts und links vom Spiel-
fenster zeigen das allgemeine Befinden
und weitere Informationen iiber Thre
Séldner an. In jedem Séldnerfeld geben
drei Balkenanzeigen die wichtigsten In-
formationen wieder.

Mit der TAB-Taste lassen
die Soldnerfelder sich aus-
und wieder einblenden.

Die Balkenanzeigen
Gesundheit: Die rote
Balkenanzeige gibt den
physischen  Zustand
des Teammitglieds wie-
2 der. Wenn ein Soldner
verwundet wird, verkiirzt sich dieser
Balken, der iiber seine oder ihre verblei-
bende Kondition Auskunft gibt. Unbe-
handelte Verletzungen werden in gel-
ber Farbe angezeigt, verbundene werden
rosa dargestellt. Verletzungen, die nicht
behandelt werden, verursachen stindig
weiteren Schaden und kénnen die Ge-
sundheit eines Soldners sogar dauerhaft
beeintrichtigen.

Energiereserven: Die blaue Balken-
anzeige gibt die Energiereserven
eines Soldners wieder. Sie verkiirzt
sich, wenn ein Mitglied des Teams
aktiv ist und seine Energien ver-
braucht. Wenn ein Séldner rastet
oder etwas trinkt, verlingert sich die
Balkenanzeige wieder. Wie schnell
sich ein Mitglied wieder erholt, hingt von
seinem oder ihrem allgemeinen Zustand
ab und davon, wie erschopft er oder sie
zuvor war. Auch das Wetter spielt eine
Rolle.

Aktionsbereitschaft: Der orange Balken
gibt Auskunft iber die Aktionsbereit-
schaft eines Mitglieds. Abhingig von
der Geschwindigkeit eines Mitglieds be-
sitzt dieses mehr oder weniger viele
Aktionspunkte, die festlegen wieviel ein
Séldner in einer Runde unternehmen
kann. Naturgemif sind erfahrene Séld-
ner schneller wieder schufibereit als
Anfinger

oNein, Walter, zieh am Abzug, nachdem
du gezielt hast. Das kleine,

Spielanleitung

Ein Klick mit der rechten
Maustaste auf ein Soldner-
feld zeigt besondere Ver-
haltensmuster an. Hier kon-
nen Sie das grundsitzliche
Verhalten eines Soldners
einstellen. LEISE erlaubt
Thnen beispielsweise, das
Reden verbieten, um
nicht auf sich

aufmerksam zumachen. Die weiteren Op-
tionen legen fest, wie gekimpft wird und
werden unter Schritt 10 - Militirische
Manéver auf Seite 61 naher beschrieben.

Auffinden eines Mitglieds
Wenn Ihre Sold-
ner durch bewal-

j detes Gebiet zie-
@ hen, kann es
s=# manchmal

kommen, daf} Sie

vor-

Metallstiick da...“

Statistik betrachten

Ein Klick mit der linken Maustaste auf die
Statusbalken zeigt Thnen die Statistik des
betrachteten Séldners an.

ihre Spur verlie-
ren. Um ein Mitglied aufzufinden, miis-
sen Sie mit der linken Maustaste auf sein
oder ihr Portrait klicken. Ein weiller
Kreis wird an der Stelle aufblinken, an
der sich das Mitglied befindet. Auf dem
Spielfeld kénnen Sie auch auf eine Figur

klicken, um auf diese
Weise zu erfahren,
um wen es sich han-
delt.

Durch den einfachen
Klick auf das Portrait
wird der Séldner nur
aufgefunden. Um ihn
oder sie fiir einen Be-
fehl zu aktivieren, miissen Sie einen Dop-
pelklick ausfithren.

Sektornummer

Die Sektornummer oben links warnt Sie
vor potentiellen Konflikten. Wenn sich in
einem Sektor keine Gegner
aufhalten, werden

Sie einen griinen Hintergrund sehen.
Wenn sich dagegen gegnerische Verbinde
in dem Sektor aufhalten, blinkt der Hin-
tergrund der Sektornummer rot auf, um
Sie zu warnen.

Zeit

Wihrend der Tag langsam voriibergeht,
nimmt der Zeitbalken oben rechts all-
mihlich ab. In Jagged Alliance gibt es
neben einer Pausenfunktion drei ver-
schiedene Modi, die dariiber entscheiden,
wie die Zeit vergeht:

Echtzeit: Normaler, kontinuierli-
cher Zeitablauf, wihrend Ihre
Séldner sich in bereits eroberten Sek-
toren befinden.




Phasenzeit: Die Phasenzeit
setzt ein, sobald Sie
einen gegnerischen Sek-

tor betreten oder Geg-

ner den Sektor be- o

treten, in dem sich
Thr Trupp aufhilt. ‘a
Sie haben nun
Zeit, Thre Strategie
zu iiberdenken. Mit
jedem Klick auf Fer-
tig, also der Beendung
einer Runde, springt die
Uhr fiinf Minuten weiter.
‘Wenn die Bedrohung nicht
mehr besteht, wird das Spiel
in Echtzeit fortgesetzt.
Zeitstillstand: Jagged Alli-
ance hélt immer dann an, wenn
Sie die Taste [P] driicken oder mit der
Maus auf den Zeitbalken klicken. Eine
Uhr mit der aktuellen Zeit erscheint im
Spielfenster, um Sie iiber den Zeitstill-
stand informieren. Durch Driicken einer
beliebigen Taste wird das Spiel fort-
gesetzt. AuBerdem hilt das Spiel an,
wenn Sie das Inventar eines Mitglieds
durchsuchen, die Karte betrachten oder
Spieloptionen einstellen.

Zeitraffer: Falls Sie alle Aufgaben
fiir einen Tag erledigt haben, kon-
nen Sie die Taste [C] driicken. Diese
Funktion ist jedoch nicht verfiigbar, wenn
Gegner in Threm Sektor sind oder die-

sen betreten.
m ner dauert von 7:00 bis
19:00 Uhr. Um die genaue
Uhrzeit zu erfahren, kénnen Sie die
Pausentaste [P] be-
nutzen. Das kann
z.B. hilfreich sein,
um festzustellen,
wieviele 5-Minuten-
Runden Ihnen bleiben, um einen Sektor
vor Einbruch der Dunkelheit wie-

Der Arbeitstag der Sold-

der zu verlassen.

Schnellinventar

Wenn ein Séldner durch einen Dop-
pelklick auf sein Portrait oder im Feld
selektiert wurde, wird der Inhalt seiner
oder ihrer Westentaschen und das, was
er oder sie in den Hinden hilt, am un-
teren Rand des Spielbildschirms ange-
zeigt.

Spielanleitung

+ primére Hand: Das Feld ganz

links zeigt den Gegenstand, den der
Soldner benutzen will - normalerweise
eine Pistole oder eine andere Waffe.

Durch einen Klick mit der linken Maus-
taste auf die primadren Hand kénnen Sie
diese Waffe in die zweite Hand oder
eine Westentasche befordern.
zweite Hand: Das Feld auf der
rechten Seite entspricht der zwei-
ten Hand des Séldners und ist gut ge-
eignet, die Gegenstinde aufzunehmen,
auf die Sie schnell zugreifen wollen.
Durch einen Klick mit der rechten
Maustaste auf dieses Feld wird der
Gegenstand in der zweiten Hand mit
dem in der primidren Hand ausgetauscht.
s Westentaschen: Die mittleren
Felder zeigen die Gegenstinde,
die sich derzeit in den Westentaschen
des Soldners befinden. Die Anzahl der
hell dargestellten Felder hingt von der
Anzahl der Taschen ab, die die Weste
besitzt.
rechten Maustaste auf eine Westentasche

Durch einen Klick mit der
offnen Sie den Inventarbildschirm.
Alternativ konnen Sie auch die Taste [I]
driicken oder auf die Schaltfliche GE-
PACK klicken. Der Inventarbildschirm
funktioniert wie bei der Einsatzvorberei-
tung, auBer daB kein Gruppeninventar
zur Verfiigung steht.
== Durch einen Klick mit der linken
Maustaste konnen Sie einen Ge-

genstand aufnehmen und an einer an-
deren Stelle wieder ablegen.

g Abhingig von Ihrer
| Titigkeit, kann der
s‘ Mauszeiger in Jag-
ged Alliance viele
verschiedene For-
men annehmen,
die sich in drei
Gruppen ordnen
lassen: den Ziel-
Mauszeiger, den
Benutzen-Maus-
zeiger und den
Hand-Mauszeiger.
Diese Mauszeiger wer-
den nun naher betrachtet.

Auswahl eines Soldners
Soldner kénnen durch einen zweifachen
Klick auf ihr Portrait oder durch einen
einfachen Klick auf die Figur im Spiel-
feld selektiert werden. Ein selektiertes
Séldnerfeld ist gelb markiert, und am
unteren Bildschirmrand erscheint das In-
ventar des aktiven Soldners.

Bewegungen

Der normale Ziel-Mauszeiger

(oder
,Gehe-zu-Mauszeiger®) ist ein
Quadrat. Wenn Sie mit diesem Maus-
zeiger mit der linken Maustaste eine
geeignete Stelle anklicken, wird der
Séldner versuchen, sich dorthin zu be-
geben. Wihrend Soldner unterwegs
sind, ist ihr Portrait von einem blauen
Rahmen umgeben.

auch

Alle bewegen: Klicken Sie mit

der linken Maustaste auf ein
Zielgebiet und klicken Sie, wihrend
Sie die linke Maustaste gedriickt hal-
ten, mit der rechten Maustaste. Diese
Option ist im Modus Phasenzeit nicht
verfiigbar.

Schleichen: Vorsichtiges Bewe-

gen. Driicken Sie die [SHIFT]-
Taste und wihlen Sie das Zielgebiet.

Unterstiitzen: Driicken Sie die
’k [ALT]-Taste und wihlen Sie das
Zielgebiet.




Spielanleitung

Abhocken: Soldner kauern sich

hin und sind dadurch schwerer zu
treffen. Klicken Sie mit der rechten Mau-
staste einen Soldner an und bestitigen
Sie mit der linken Maustaste. Oder
klicken Sie einen Séldner mit gedriickter
[ALT]-Taste an. Auf BW-deutsch: ,In
Stellung gehen.”

Séldner bewegen sich, abhéngig von der
ihrer all
physischen Situation und der Beschaf-
fenheit des Untergrunds, mit unter-
schiedlicher Geschwindigkeit iiber das
Gelinde von Metavira. Sie weichen Hin-
dernissen auf ihrem Weg aus und wihlen
im allgemeinen die kiirzeste und schnell-
ste Verbindung zwischen zwei Standor-
ten. Natiirlich kann die Route, die ein
Séldner fiir die kiirzeste hilt, eine andere
sein, als Sie es sich wiinschen.
Murphy’s Law of combat, Nr. 14: ,Der
leichteste Weg ist meistens vermint.“

Forth t,

Die Optionen im Optionsfeld (und die
Schaltfliche OPTION am oberen Bild-
schirmrand) erweitern Thre Méglichkei-
ten zur Einflufnahme:

Wege zeigen: Wenn diese Option

aktiviert ist, wird die beabsich-
tigte Route eines Soldners angezeigt.
Wenn Ihnen diese nicht paft, geben Sie
ihm oder ihr mehrere kiirzere Strecken
nacheinander an, um so die gewiinschte
Route einzuhalten.

Sicheres Bewegen: Wenn diese

Option aktiviert ist, wird Jagged
Alliance Sie vor jeder Séldnerbewegung
um eine Bestitigung per Mausklick
bitten. Nach dem ersten Klick erscheint
ein rotes Quadrat, woraufhin Sie erneut
klicken miissen.

Schneller Bildwechsel: Wenn Sie

diese Option aktivieren, kénnen
Sie nahezu augenblicklich von einem
Ende des Sektors zum anderen wechseln,
um zu sehen, was dort vorgeht. Spieler,
die einen langsameren Rechner verwen-

den sollten diese Option einmal auspro-
bieren. Auf schnelleren Rechnern ist dies
jedoch weniger zu empfehlen.
Schritte: Wenn diese Option akti-
viert wurde, koénnen Sie die
Schritte der Séldner héren.

Aus dem Weg!

Wenn die Soldner enge Korridore oder
Briicken passieren, miissen sie unter
Umstanden den Platz mit einem ande-
ren Soldner oder einer Wache wechseln.
Um dies zu tun, muB ein Séldner se-
lektiert werden und anschliefend, wenn
sich der Cursor iiber einer anderen
Person befindet, die Taste [X] gedriickt
werden. Bevor die Plitze getauscht wer-
den konnen, miissen beide natiirlich
direkt nebeneinander stehen.

Auswirkung von Bewegungen
Simtliche Bewegungen erfordern einen
Energieeinsatz des Soldners. Wenn die
Energiereserven eines Séldners zur
Neige gehen, kann er oder sie sich nur
noch miihsam fortbewegen, und er wird
sich bei Thnen beklagen. Wenn er vél-
lig erschopft ist, wird er zu Boden fal-
len und dort so lange liegen bleiben, bis
er wieder in der Lage ist, aufzustehen.
Es dauert um so ldnger, bis ein Séldner
sich erholt hat, je erschopfter er oder
sie ist. Im Kampf legen Aktionspunkte
fest, wie weit sich ein Séldner bewegen
kann. Im Abschnitt ,Militarische Ma-
néver” wird darauf naher eingegangen.

Benutzung von Gegenstdnden

Um in Jagged Alliance einen Gegenstand
zu benutzen, muB er sich zunichst in
der primiren Hand eines Soldners be-
finden. Sie konnen einen Gegenstand in
die primire Hand iibergeben, indem
Sie ihn Soldners
anklicken. Klicken Sie also auf eine
Westentasche am unteren Bildschirm-

im Inventar des

Eine Auswahl von
~Benutzen”-Mauszeigern:

)
Waffe

#1021 :
IR

e i

Schliissel  Schlosser-

werkzeug

Wenn lhnen dieser Weg nicht paBt, dann
geben Sie mehrere Teilstrecken an.

Erste Hilfe  Metalldetektor

rand, die Schaltfliche GEPACK oder
driicken Sie die Taste [I].

Klicken Sie mit der rechten Maustaste,
um einen Gegenstand zu benutzen. Ab-
hingig von der Natur des Gegenstandes,
wird einer der unterschiedlichen ,Benut-

zen“-M: er:

weise wird bei SchuBwaffen ein Faden-
kreuz, bei Schliisseln ein Schliisselsymbol
und bei einem Erste-Hilfe-Koffer ein
Kreuz erscheinen.

o Tt




» Sobald ein ,Benutzen“-Mauszei-
ger sich an einer geeigneten Stelle
befindet (z.B. das Fadenkreuz einer
Waffe iiber einem Gegner) verfirbt er
sich rot. Wenn Sie einen Gegenstand be-
nutzen wollen, jedoch keinen entspre-
chenden Mauszeiger erhalten, muf} die-
ser Gegenstand moglicherweise mit
einem anderen Gegenstand verbunden
werden, bevor er benutzt werden kann.
Sie kénnen z. B. kein Dynamit ohne Ziin-
der verwenden.

Sobald der , Benutzen“-

Mauszeiger auf die

obige Art und Weise ak-
tiviert wurde, kénnen Sie durch einen
Klick mit der linken Maustaste auf ein
Ziel oder Objekt in Aktion treten. Ein
Soldner mit medizinischer Ausriistung
wird beispielsweise versuchen, Schwache
und Verletzte zu versorgen. Wenn der
Séldner zu weit entfernt ist, wird er
sich zunéchst zum Ziel hinbewegen und
dann die gewiinschte Aktion durchfiih-
ren. Ein kleines Symbol wird auf dem
Portrait des Séldners erscheinen und da-
durch anzeigen, daB} dieser
momentan beschiftigt ist,
falls der Vorgang linger als
eine Runde dauert.

Spielanleitung

Wechsel zu einem anderen Mit-
glied: Klicken Sie auf das Portrait
eines Mitglieds, um zu seinem oder
ihrem Inventarbildschirm zu wechseln.
Weitergabe eines Gegenstandes:
Klicken Sie den Gegenstand im
Inventar und dann das Portrait eines an-
deren Mitgliedes an, legen Sie den Ge-
genstand in einem freien Feld ab.

Der Hand-Mauszeiger

Benutzen Sie den ,Hand“-Maus-
zeiger bei Aktionen, fiir die der
ldner seine Hinde einsetzen
muB. Dies gilt z.B. beim Einsammeln von
Offnen von Kisten und

Gegenstinden

Weitergabe von G
Wihrend Sie das Inventar eines S6ldners
betrachten, kénnen Sie Gegenstinde an
andere Soldner weitergeben, die sich in
der Nihe des ausgewihlten aufhalten.
Alle Mitglieder, die in Reichweite sind,
werden hervorgehoben, und Séldner, die
sich nebeneinander befinden, bilden eine
Reihe, in der Gegenstinde weitergereicht
werden konnen.

Durchsuchen von Schriinken o.a.

e, Hand“Mauszeiger wihlen: Wenn Sie
die Taste [STRG] gedriickt halten, ver-
dndert sich der Mauszeiger in ein Hand-
symbol, egal wo der Cursor sich befin-
det.

e Objekte untersuchen: Klicken Sie mit
der rechten Maustaste, wihrend Sie die
Taste [Strg] gedriickt halten, auf ein be-

liebiges sichtbares Objekt, um dieses
zur Identifizierung vergréBert zu be-
trachten. Schilder konnen auf diese Art
und Weise gelesen werden. Alternativ
kénnen Sie auch die Taste [Z] driicken,
wenn sich der Mauszeiger iiber einem Ob-
jekt befindet.

e« Objekte aufnehmen oder manipulieren:
Klicken Sie mit der linken Maustaste,
wihrend Sie die Taste [STRG] gedriickt
halten, auf das Objekt, das Sie mani-
pulieren wollen, und der Séldner wird
sich dorthin begeben und dann durchsu-
chen, é6ffnen oder in einer anderen Art
und Weise mit dem gewihlten Objekt um-
gehen.

* Automatisches Aufnehmen: Um Ob-
jekte automatisch aufzunehmen und Be-

loch zwei Klicks und die Kiste wird durch-
sucht.

reiche zu durchsuchen, bewegen Sie den
Mauszeiger auf diese Region. Falls der
Séldner nicht dorthin gehen kann (X),
klicken Sie mit der linken Maustaste.
Der Mauszeiger wird sich in eine Hand
verandern. Wird erneut mit der linken
Maustaste geklickt, so durchsucht der
Soldner den Bereich. Falls Sie im
Gelinde einen Gegenstand entdecken,
kénnen Sie den Mauszeiger einige Se-
kunden iiber dem Objekt ruhen las-
sen, und er verindert sich automatisch
in den ,Hand“-Mauszeiger - selbst wenn
der Séldner auf dem Objekt steht.




Schritt 7 -
Optienen am eberen
Bildschirmrand
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Klicken Sie die Schaltfliche FERTIG an,
wenn Sie Thre Ziige ausgefiihrt haben und
fiir die Reaktionen des Gegners bereit
sind. Die Kampfoption FERTIG wird im
Abschnitt ,Militarische Manover* naher
betrachtet. Im Echtzeitmodus steht sie

nicht zur Verfiigung.

Klicken Sie die Schaltfliche UBER-
QUEREN an, um Ihr Team in einen
benachbarten Sektor zu bewegen. Es

- folgt eine Abfrage, in
HOREN welcher Richtung Sie
HESTEH OSTEN ! uag
 siinen eine Grenze iiberque-
ren mochten.

Mit der Schaltfliche GEPACK gel

Spielanleitung

Wachen nur  neue

Ver onen in

Sie in das Inventar des angewihlten Sold-
ners. Um zu einem anderen Mitglied des
Teams zu wechseln, klicken Sie sein Por-

Um ganz Metavira und Ihre Vertei-
digungsmafBnahmen zu iiberblicken, klik-
ken Sie die Schaltfliche KARTE an. Sie

sehen nun, welche Sektoren bereits von
Ihnen kontrolliert werden und welche von

trait an.

Thnen noch erobert werden miissen. Hier
konnen Sie Ihre Wachen kontrollieren
und Thnen gegebenenfalls neue Positio-
nen zuweisen.

Kontrolle der Wachen

Sie haben die Méglichkeit, die aktuellen
Verteidigungspositionen Threr Wachen
zu bewerten und zu dndern. Vielleicht
haben Sie soeben einen Sektor erobert
und wollen diesen durch ein paar Wachen
sichern (das sollten Sie in den meisten
Fillen!), wihrend das Team weiterzieht,
um weitere Sektoren zu erobern. Even-
tuell unternehmen Santinos Minner
auch ernsthafte Anstrengungen, um
einen Sektor zuriickzugewinnen, so daf}
eine Verstirkung der Wachen nach Ver-
lusten erforderlich wird. Sie konnen Thren

Threm eigenen Territorium zu-

weisen - keinesfalls sind sie so blod und
betreten fiir die paar Dollars, die sie ver-
dienen, Santinos Territorium.

Auswahl der zu bewegenden Wachen
Wenn Sie einen Sektor mit der rechten
Maustaste anklicken, wird eine Wache
abgezogen. Der Mauszeiger zeigt nun
die Anzahl der Wachen an, die neu ver-
teilt werden konnen. Das Statusfeld der
aktuellen Aktionen wechselt ebenfalls:

SCHALTFLACHE , KARTE”

Abziehen von Wachen (Rechtsklick)

Stationiert: Die Gesamtzahl
fest stationierter Wachen.
Bewegte Wachen: Anzahl der Wa-
chen, die zur Zeit verlagert werden.
Anzahl Wachen: Die Gesamtzahl aller Wa-
chen - stationierte und bewegte.
Bereitschaft: Die Anzahl der Wa-
chen, die ausgewihlt wurden, um
ein neues Zielgebiet zu erhalten.
Herkunft: Gibt die Herkunft der
Wachen an. Man kann in einem
Arbeitsschritt nur die Wachen aus einem
einzigen Sektor abziehen. Erst wenn
diesen ein neues Ziel zugewiesen wurde,

Kontrollierte
Sektoren

{hell
Gegne-
rische
Sektoren
(dunkel)
Gewaihlter
Sektor
(i =
] T (Gl FEA o=
) :
Wachen auf dem Weg in Lchhenslmis'ik und aktvelle Zuriick
diesen Sektor (Linksklick) Umverteilungsaktionen zum Spiel



JAGGED ALLIAN

konnen anderswo Wachen abgezogen
werden.

Reisezeit: Die voraussichtliche Rei-

sezeit unter der Annahme, da} es
zu keinen unvorhergesehenen Zwi-
schenfillen kommt. Eine Wache benétigt
etwa 30 Minuten der Spielzeit, um sich
von einem Sektor in einen benachbarten
Sektor zu bewegen. Jagged Alliance
rechnet die vermutliche Reisezeit aus,
wenn der Mauszeiger iiber einem poten-
tiellen Zielgebiet gehalten wird.

Plazierung von Wachen

Klicken Sie mit der linken Maustaste,
um Wachen in einem Sektor zu plazie-
ren. Ein hellblau gefirbtes Wachen-Sym-
bol zeigt an, daB die betreffende Wache
nun unterwegs‘ist. Der M gibt

Spielanleitung

ung: Die
cherung erlaubt Ihnen, die Fortschritte
wihrend des Spiels kontinuierlich abzu-
speichern. Bedenken Sie jedoch, daf
Sie diese Option nur verwenden kon-
nen, wenn sich in Threm Sektor keine
Gegner befinden, es sei denn, Sie haben
zu Beginn des Spiels angegeben, dafl
Schnellspeichern auch im Kampf mog-
lich sein soll.

Sollte es einmal notig sein, das Spiel mit-
ten im Kampfgeschehen abzuspeichern,
kénnen Sie die Tastenkombination [ALT-
X] driicken, um das Spiel zu beenden. Jag-
ged Alliance wird Sie fragen, ob Sie das
aktuelle Spiel

abspeichern mdochten,

hdem Sie die Beend

jetzt die Anzahl der verbleibenden Wa-
chen an, die noch auf ein neues Zielge-
biet warten. Jagged Alliance teilt IThnen
mit, sobald die Wachen ihr Zielgebiet
erreicht haben.

Wachen stoppen

Wenn Sie die Taste [Strg] driicken, kon-
nen Sie eine Wache stoppen und sie an
den Ort zuriickbefehlen, von dem aus
sie aufgebrochen ist. Sobald Sie den
Kartenbildschirm  jedoch
haben, konnen Sie die Wachen nicht
mehr stoppen.

verlassen

Die Schaltfliche OPTIONEN erlaubt
Thnen, einen aktuellen Spielstand schnell
abzuspeichern und zahlreiche Spiel-
eigenschaften von Jagged Alliance einzu-
stellen.

des Spiels be-

stitigt haben.

Vhagisnarng

,Herbert, zum allerletzten Mal, das
Essen ist fertig!“

Wenn Sie Jagged Alliance nun erneut
starten, werden Sie gefragt, ob Sie mit
dem zuvor gespeicherten Spielstand wei-
terspielen méchten. Falls Sie mit NEIN
antworten, wird der Schnellspeiche-
rungsspielstand unwiederbringlich ge-
16scht (!). Dies ist auch am Ende eines
jeden Tages der Fall.

Bedenken Sie immer,
welche zwei Moglich-
‘ keiten Sie beim Start
von Jagged Alliance haben:

1) Sie laden den letzten schnell gespei-
cherten Spielstand.

2) Sie ‘tun dies nicht, dieser Spielstand
wird geloscht, und sie kénnen nun
einen im Biiro gespeicherten Spiel-
stand laden.

Schnelladen: Diese Option etlaubt Ihnen,
einen schnellgespeicherten Spielstand fort-
zusetzen, falls ein solcher existiert.

Spiel fortsetzen: Verlassen des Op-
tionsmeniis.

Die Spieloptionen entsprechen denen,
die Sie schon vor Beginn eines Tages in
Threm Biiro einstellen kénnen.
Toneffekte: Schaltet die Soundeffekte an
oder aus. Die Lautstirke laft sich im
Spiel mit [+] und [-] regulieren.

Musik: Schaltet die Musik an oder aus.
Mit [,] und [.] ldBt sich im Spiel die Laut-
starke einstellen.

Schnellscrollen: Diese Option schalten
Sie besser nur dann ein, wenn Sie auf
einem sehr langsamen Rechner spielen.
ALT-Scrollen: Normalerweise folgt der
Bildschirmausschnitt mit leichter Verzo-
gerung dem Mauscursor. Sobald Sie ALT-
Scrollen eingeschaltet haben, scrollt der
Bildschirm nur noch bei gedriickter ALT-
Taste.

Schatten: Fiir das Spielen auf langsamen

Rechnern kénnen Sie hier die Darstellung
aller Schatten abstellen.

Untertitel: Schaltet die Untertitel an und
aus. Diese Option wird automatisch ein-
geschaltet, wenn die Soundeffekte abge-
schaltet werden.

Objekt-Info: Ist diese Option ange-
schaltet, werden Objekte immer durch ein
(genaue
Prozentzahlen des Zustandes!), auch
wenn die Untertitel ausgeschaltet sind.
Pfad zeigen: Die beabsichtigten Wege
Threr Soldner werden im Spiel ange-
zeigt.

Farbrollen: Schaltet fiir langsamere
Rechner die Animation des Wassers und

Textfenster ~ beschrieben

anderer beweglicher Dinge ab.

Schnelle Animationen: Animationen,
wie das Offnen von Tiiren, werden schnel-
ler abgespielt.
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Bewegungen folgen: Wird diese Option
ausgeschaltet, folgt der Bildschirm nicht
mehr den Aktionen des aktiven Soldners.
Schritte: Hier konnen Sie die Schritt-
geridusche abschalten.

Wiederholung: Damit schalten Sie das
zusammenfassende ,Replay“ am Ende
eines Tages an und aus.
Schnellfeuern: Feuert automatisch auf
ein angegebenes Ziel, ohne daf Sie die
Zielgenauigkeit justieren miissen bzw.
kénnen.

Sicheres Bewegen: Bewegungen wer-
den erst nach einem Doppelklick auf den
Zielpunkt ausgefiihrt.

Soldner OKs: Schaltet die akustische Be-
fehlsbestatigung an und aus.

Wenn die Schaltfliche ENDE angeklickt
wird, wird die Mission des laufenden
Tages beendet. Jagged Alliance dreht
die Uhr zum Zeitpunkt des Sonnenauf-
gangs zuriick, und Sie werden gefragt,
ob sie den Tag von vorne beginnen méch-
ten. Sie sparen sich dadurch alle Vor-
bereitungen im Biiro, kénnen aber dem-

zufolge auch nichts am Dienstplan fiir
den Tag oder der Ausriistung dndern.
Falls Sie jedoch den aktuellen Tag nicht
erneut spielen wollen, kehren Sie ins
Hauptquartier zuriick, von wo aus Sie
einen neuen Spielstand laden und ein
neues Spiel beginnen oder Jagged Alli-
ance beenden konnen.

Machen Sie sich moglichst
ganz am Anfang der Befrei-
ung von Metavira klar, wie
Schnellspeichern, Speichern im Biiro,
Tag erneut spielen, Schnelladen und

Laden im Biiro sich unterscheiden. Sie
konnten sonst frustrierende Erlebnisse
haben! Vor allem, wenn Sie auBerdem
Spielstidnde in andere Verzeichnisse aus-
lagern (kein eigentlicher Bestandteil des
Spiels, siehe Tip auf S. 10).

Schritt 8 -
Auf in den Rampj

Metavira ist eine wunderschéne Insel,
aber auf keinen Fall ein Paradies.
Seien Sie bei Ihren Bewegungen vor-
sichtig, und lassen Sie nichts ungepriift.
Man kann nie wissen, was alles herum-
liegt und von Ihnen entdeckt werden
will - und ob es sich wehrt, wenn es ent-
deckt wird...

Sichtfeld -

Wenn Sie sich in einem Sektor bewegen,
werden Sie bald feststellen, dal der
grofte Trumpf eines Soldners sein
Sichtfeld ist. Daf} er einen Gegner sieht,
bevor dieser Gegner ihn angreifen
kann, ist von entscheidender Bedeu-
tung. Auf dem Spielbildschirm sehen
Sie genau das, was Ihr gesamter Trupp
sieht. Wenn beispielsweise alle Thre Sold-
ner auf einer Seite einer Mauer stehen,
haben Sie nicht die geringste Ahnung
davon, was sich dahinter abspielt, und
deshalb ist dies auch nicht sichtbar. Wenn
Objekte - oder Gegner - in das Sichtfeld
ihrer Séldner eintreten, werden diese
auch fiir Sie sichtbar.

Mit der Taste F9 aktivieren
Sie den Modus, in dem nur
die Gegner angezeigt wer-

den, die der ausgewihlte Séldner ge-

rade sieht. So sehen Sie zwar weniger
als die ganze Gruppe, dafiir wissen Sie,
ob ein Treffer wahrscheinlich ist oder
nicht. Haben Sie schonmal versucht auf
etwas zu schieBen, das Sie nicht sehen
kénnen?

Geréausche

Das Knacken eines Zweiges oder das
markerschiitternde Ticken eines Zeit-
ziinders kann auch die am besten ver-
steckte Falle enttarnen. Wie ein Soldner
solche Gerdusche interpretiert, ist aller-
dings eine andere Sache.

Wasserwege

In vielen Gewdssern auf Metavira treiben
Wasserschlangen ihr Das
spricht fiir ein Messer in der primiren
Hand von Schwimmern oder fir die
Benutzung von Briicken. Briicken sind
jedoch oft mit Sprengladungen verse-
hen, was die Schlangen wieder etwas sym-
pathischer werden 14ft...

Das Sch ist die anst
Fortbewegungsart. Uberpriifen Sie da-
her die Energiereserven eines Soldners,
bevor Sie ihn schwimmen lassen - auch
Ertrinken kann zu ,Personalreduzie-
rung® fithren. Soldner, denen eine Ziel-
position im Wasser befohlen wurde,
halten sich solange dort auf, bis ihnen
eine neue Zielposition angeordnet wird.
Beim Schwimmen oder Durchlaufen
eines Gewissers kann ein Mitglied keine
SchuBwaffen oder Granaten einsetzen
(sie werden beispielsweise iiber dem
Kopf gehalten, damit keine Wasserschi-
den auftreten).

Beim Schwimmen besteht immer die
Méoglichkeit, dal das Inventar eines
Séldners naB und dadurch beschidigt

Unwesen.

| S




wird. Falls Sie ernsthaft besorgt sind,
einen Gegenstand zu beschadigen, sollten
Sie tiefe Gewidsser meiden, in denen
der Soldner seine Ausriistung unnétig der
Gefahr aussetzt.

Gebiude

Eine Vielzahl von Gebiuden ist auf Me-
tavira zu finden. Sie werden Gebéude se-
hen, wenn Sie sich ihnen nihern, aber
natiirlich kénnen Sie nicht hineinsehen.
Wenn eine Tiir nicht verschlossen ist
oder Sie ein geeignetes Werkzeug haben,
um diese zu offnen, werden Sie das In-
nere des Gebiudes so sehen, wie es sich
IThrem Séldner offenbart. Wenn sich eine
Tiir dagegen nicht 6ffnen 14Bt, miissen

Sie eine andere Moglichkeit finden, in
das Gebdude einzudringen. Dietriche
koénnen Tiiren und andere, lautere Dinge
sogar Mauern 6ffnen...

Wenn Sie einem Soldner

befehlen, eine Tiir zu 6ff-

nen, wird er automatisch

den richtigen Schliissel benutzen, falls

er ihn besitzt. Es ist nicht nétig, alle
hliissel einzeln bi

Entdeckung von Objekten
Wie bei allen anderen Dingen auch, er-
Fai B lbare G e

erst dann auf Threm Bildschirm, wenn sie

sich im Blickfeld eines Séldners befin-
den. Manchmal miissen Sie dennoch
nach Gegenstinden suchen. Objekte von
entscheidender Bedeutung liegen nor-
malerweise nicht im Freien herum und
warten darauf, dal Sie dariiber stol-
pern. Um ein gut verstecktes Objekt zu
erlangen, kénnen Sie mit dem ,Hand“
Mauszeiger nach diesem suchen. Der
,Hand“Mauszeiger verfirbt sich rot,
sobald er sich iiber einem transpor-
tablen Objekt befindet, wenn er vorher
mit der Taste STRG aktiviert wurde.
Wenn Sie ein Objekt bei aktiviertem
,Hand“-Mauszeiger mit der linken Maus-
taste anklicken, wird der Séldner sich
dorthin begeben, das Objekt aufnehmen
und untersuchen.

Wenn Séldner eine Stelle entdecken, von
der Sie glauben, daB dort irgend etwas
vergraben ist, z.B. indem sie einen Me-
talldetektor benutzen, markieren Sie
diese Stelle mit einer blauen Flagge. Was
es im Einzelfall sein konnte, weil nie-

mand, bevor er der Sache nachgeht. Es
konnte eine Landmine sein oder aber
auch ein Gegenstand, nach dem das
Team seit Wochen sucht. Wenn Sie eine
Fahne doppelt anklicken, wird dort ge-
graben. Aber beauftragen Sie auf jeden
Fall einen Sprengstoffexperten!

Schritt 9 - Die
Gesefze des Krieges

Hinter einer Ecke, gerade auflerhalb des
Sichtfeldes, wartet ein erfahrener Séld-
ner. Aber er steht nicht auf Ihrer Seite.
Und wenn Ihr Team in seine Reich-
weite und sein Blickfeld kommt, wird er
Ihnen ein Ende machen wollen. Es sei
denn, Sie kommen ihm zuvor. So liuft
der Kampf auf Metavira ab - Ihre Ge-
schwindigkeit und Prizision beim Schuf}
und Thr vorsichtiges Vorgehen im Ge-
linde werden den Verlauf der Kampagne
entscheidend beeinflussen. Es gilt die alte
Weisheit der FuBBgdnger im StraBenver-
kehr: ,Es sind schon mehr Leute in den
Tod gerannt als gegangen. “

Eintritt in feindliche Sektoren

Um in einen benachbarten Sektor ein-
zudringen, miissen sich alle Thre Sold-
ner am Rand ihres derzeitigen Sek-
tors gruppieren. Klicken Sie nun die
Schaltfliche UBERQ. am oberen Bild-
schirmrand an, oder driicken Sie die
Taste [T].

Alternativ kénnen Sie auch die linke
Maustaste gedriickt halten, wihrend
Sie mit der Maus die Richtung vorge-
ben, bis der Cursor sich an der Sektor-




Vor chax auf die
nachsten Ausgaben

Ende Januar '98

Leider wird Stonekeep
nicht, wie angekiindigt,
den Titel der BG GOLD
12 zieren kénnen. Statt
dessen werden wir Blue Bytes
Strategie-Hit Battle Isle 3 von
Ausgabe 13 auf 12 vorziehen.
Griinde? Nun ja, das fallt unter die
Kategorie ,Lange Geschichten, die
sich nicht dndern lassen®... An dieser
Stelle bleibt uns also nur, Asche auf
unser Haupt zu streuen und uns fur
die falschliche Ankiindigung zu ent-
schuldigen.

Akzeptiert?

Fiir alle Titel, die mit dem Demo-Logo gekennzeichnet sind, Die Demo-Versionen vermitteln nur einen ersten

finden Sie spielbare Vorschau-Versionen auf der Heft-CD Eindruck - die BESTSELLER GAMES enthalten wie
dieser Ausgabe. Wir iibernehmen diese Demos direkt von

den Herstellern und kénnen weder eine Funktionsgarantie gewohnt Vollversionen ohne jede Ein-
geben noch Support leisten. schrankung.
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grenze in einen Pfeil verwandelt. IThr
Team wird bald die Grenze zum benach-
barten Sektor iiberqueren. Um Ihre
Soldner schnell an der Sektorgrenze zu
versammeln, geben Sie dem gerade se-
lektierten Soldner ein Ziel vor. Wahrend
Sie die linke Maustaste gedriickt halten,
klicken Sie mit der rechten Maustaste.
Das Wort ,Alle“ erscheint und die restli-
chen Teammitglieder werden sich nun
zum selektierten Séldner hin bewegen.

Kontrolle iiber einen Sektor gewinnen
Sie gewinnen Kontrolle iiber einen Sek-
tor, wenn Sie Santinos Ménner unter Zu-
hilfenahme von Schufiwaffen von der

A"STH MECTHOC T B0 M;I \GMTh ¢
CEAVRC BEZDNACHRA!!

Uberfliissigkeit ihrer Existenz {iberzeugt

haben. Wenn also Thre Soldner die einzi-
gen verbleibenden (mehr oder weniger)
intelligenten Lebewesen in dem Sektor
sind. Sobald Sie die vollstindige Kontrolle
iiber einen Sektor erlangt haben, wird
Thnen das ein Séldner Ihres Trupps mit-
teilen, und Sie kénnen (und sollten) nun
dort Wachen plazieren.

Verbundene Sektoren

Indem Sie und Ihr Team Santino nach
und nach einzelne Sektoren abringen,
konnen Sie unter Umstanden einen si-
cheren Pfad von verbundenen Sektoren
auf der Insel aufbauen. Verbundene Sek-
toren sind untereinander und mit Ihrem
Heim, dem Hauptquartier, verkettet. Die
Verbindung erfolgt iiber eine der vier Sei-
ten eines Sektors, nicht diagonal und
nicht iiber grole Gewisser hinweg.

Verbundene Sektoren erlauben Thnen:
den Transport des Fallow-Saftes
von einem Sektor in Ihren Hei-

matsektor, damit er verarbeitet und an-
schlieBend versendet werden kann
e die gefahrlose Reise fiir Séldner,

%' Wachen und Zapfer von einem Sek-
tor in einen anderen

Spielanleitung
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Links, rechts und alle folgen Snake

die Bestimmung von Séldner-
§ und Eingeborenenbewegungen auf
der Insel

+ den Zugang zu den Fabriken

s+ die Anzahl der Baume, von denen
gezapft werden kann, zu erhéhen

Verlust von Sektoren

Bedenken Sie, wihrend Ihr Team auf Me-
tavira umherzieht, daB sich Santinos
Ziele, auch wenn sie nicht begriiBenswert

B P il

ANGRIFFAUESERTOR:

Geoner Waghen 28pfer
4 3 e

sind, nicht von Ihren Zielen unterschei-
den. Wenn Sie Sektoren iibernehmen,

wird Santino alles daran setzen, sie
zuriickzugewinnen. Und der Verlust eines
Threr Sektoren kann Sie in riesige Pro-
bleme stiirzen.

Gefechte in anderen Sektoren

Da Santinos Halunken permanent unter-
wegs sind, sollten Sie nicht iiberrascht
sein, wenn Sie von Gefechten in anderen
Sektoren unterrichtet werden. Natiirlich

bilden Wachen Ihren wichtigsten Schutz
vor Santinos Soldaten - sie werden kamp-

fen, bis der Sektor gesichert ist, oder bis
sie aus dem Sektor vertrieben werden
und dieser in Santinos Hinde fallt. Ohne
eine schlagkriftige Verteidigungslinie
riskieren Sie, daf} Sie den Sektor an den
Gegner verlieren und daf eventuell sogar
eine wichtige Verbindung zu Threm Basis-
sektor unterbrochen wird. Es reicht aber
aus, Wachen in den Sektoren zu plazieren,
die an Santinos Gebiet grenzen. Sobald
Sie so etwas wie ein Hinterland haben,
konnen Sie dort die Wachen abziehen.

Wegrennen!

Wenn die Situation kritisch wird, mochten
Sie vielleicht Thre Arbeiter aus einem
Sektor herausholen. Solange dieser mit
dem Basissektor verbunden ist, konnen Sie
Ihre Wachen und Zapfer zuriickziehen —
allerdings nur, wenn der Sektor gerade
nicht angegriffen wird. Um dies zu tun,
miissen Sie die Karte von Metavira auf-
rufen (M) und den gefihrdeten Sektor an-
wihlen. Ziehen Sie nun Ihre Arbeiter aus
dem Gebiet ab. Die Zapfer werden, ihrer
Natur entsprechend, zuriickbleiben und
hoffen, von Ihnen gerettet zu werden.
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In der Regel bringt das Umherziehen in
fremden Sektoren gewisse Nebeneffekte
mit sich. Die hiufigsten und sichtbar-
sten Symptome sind Schufiverletzungen.
Seien Sie deshalb auf der Hut. Nur weil
hinter einem Gebiude lediglich ein paar
Biische zu sein scheinen, muf das noch
lange nicht zutreffen. Sie sehen nur das,
was Thre Soldner sehen.

Aktionspunkte
== Alles in einer Kampfsituati-

a on wird durch Aktions-
punkte geregelt. Aktions-
punkte sind numerische
Angaben dariiber, wie viele Aktionen ein
Séldner in einer Runde ausfiihren kann
und hingen von seiner Erfahrung, Ge-
sundheit und seiner allgemeinen Taug-
lichkeit ab. Wahrend der eine Soldner
dreimal um die Insel schwimmen kann
und trotzdem noch geniigend Zeit hat,
seine Waffe zu erheben, hat ein ande-
rer Soldner womdglich gerade erst be-
griffen, worum es iiberhaupt geht.
Ein Soldner, der 6 Meter in einer Sekun-
de zuriicklegen kann, hitte beispiels-
weise 12 Aktionspunkte (er kann sich
schnell b ). D iiber hitte

in der gleichen Zeit mehr andere Dinge
hitte tun konnen.

All in legen die Akti kte fest,
wieviel ein Séldner im Kampf tun kann,
wenn er an der Reihe ist. Da der Vorrat
an Aktionspunkten begrenzt ist, sollten
Sie darauf achten, dal die langsameren
Séldner nicht iiber den ganzen Sektor
verstreut umherirren. Uberlassen Sie
die Marathonliufe lieber den schnelle-
ren Teammitgliedern.

Fiir was Sie sich auch entscheiden,
Jagged Alliance meldet Ihnen kontinu-
ierlich die Kosten einer Aktion zuriick.
Die Anzahl Aktionspunkte erscheint im
Zentrum Ihres Mauszeigers.

Bei einigen Aktionen er-

fahren Sie nicht im Voraus,

wieviele Aktionspunkte be-
nétigt werden. Das gilt z.B. fiir das Off-
nen von Tiiren, Aufnehmen und Weiter-
geben von Gegenstinden und das Trin-
ken. Kalkulieren Sie diese Dinge also
besser selber mit ein.

Reserven

Falls Sie in einer Runde nicht alle Akti-
onspunkte aufbrauchen, werden bis zu
fiinf Punkte an die folgende Runde wei-

ter; Dariiber hinaus vorhandene

ein Séldner, der in derselben Zeit nur
2 Meter zuriicklegt, nur 4 Aktionspunkte.
Je mehr ein Séldner innerhalb eines
festgelegten Zeitraums kérperlich tun

kann, desto mehr Akti hat er.

Aktionspunkte gehen verloren. Trotz-
dem kann es manchmal geschickt sein,
mebhr als fiinf Punkte {ibrig zu behalten.
Wenn nimlich ein neuer Gegner Ihr
Gesick 1d betritt, wird dessen Zug un-

Im Kampf, wenn jeder Schritt Aktions-
punkte kostet, kann ein schnellerer
Soldner mehr erreichen. Andere Hand-
lungen wiederum benétigen eine be-
stimmte Zeit, unabhingig davon, wie
schnell der Séldner ist. Wenn beispiels-
weise ein schneller und ein langsa-
mer Soldner den Ausloser zweier iden-
tischer Pistolen ziehen, werden beide
Projektile die gleiche Zeit benétigen,
um ihr Ziel zu treffen. Der schnellere
Soldner wiirde mehr Aktionspunkte als
der langsame Soldner aufwenden, da er

terbrochen, und der Séldner, der die
Sichtung gemacht hat, kann agieren.
Maximal kann ein einzelner Séldner am
Anfang einer Runde 25 Aktionspunkte
haben.

Ein Feld vorriicken 2-6
Héuser, Wege 2
Wiese, Wald 0.6. 3-5
6

2

Wasser
Erster Schu3
(ie nach Séldner und Waffe)
weitere 2-8
Trinken &)
2
!

Abhocken
Blickrichtung &ndern

Schritt 10 -
Militarische
Mandver

Da ist er, einer von Santinos Leuten. Sie
schleichen sich in einen neuen Sektor —
Sie sehen wie er sich an der Wand an-
lehnt und die Tiir einer kleinen Hiitte be-
wacht. Falls Sie ihn ausschalten kénnen,

bevor er Sie entdeckt, konnen Sie viel-
leicht das Geheimnis liiften, das Santino
in der Hiitte verborgen hilt.

Wenn Sie gegnerisches Territorium be-
treten, wechselt Jagged Alliance von
Echtzeit in Phasenzeit, um Ihnen zu er-
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lauben, die richtigen str: hen Ent-

d kénnen Sie durch

scheidungen zu treffen. Der Kampf lduft
in aufeinander folgenden Runden ab.
Falls Sie den Gegner entdecken, bevor
er Sie entdeckt, sind Sie der erste, der
etwas unternehmen kann. Andernfalls
hitte der Gegner den ersten Schuf3.
Generell kénnen Sie in einer Runde
solange beliebige Dinge tun, bis Sie:
keine Aktionspunkte mehr zur
Verfiigung haben (oder zu wenig,
um das zu tun, was Sie méchten).
die aktuelle Runde beenden, weil
Sie alles, was Sie zu tun vorhatten,
getan haben.
abwarten wollen, was der Gegner
tut.

Einen Spielzug beenden

Wenn Sie bereit sind, Thren Spielzug zu
beenden, klicken Sie die Schaltfliche
FERTIG an, um Jagged Alliance zu sa-
gen, daf} die Gegner an der Reihe sind.

Unterbrechung

Manchmal kann es zu Unterbrechungen
eines Spielzugs kommen - hiiben wie
driiben. Das ist immer dann der Fall,
wenn ein bisher unentdeckter Kimpfer
der ziehenden Partei ins Sichtfeld des
Gegners tritt. Angenommen, Thr Sold-
ner rennt auf eine Hiitte zu, um hinter
ihr Deckung zu nehmen. Plétzlich bricht
ein Gegner hinter einem Baum hervor.
Der Gegner ist nun an der Reihe. Erst
nachdem dieser seinen Spielzug beendet
hat, sind Sie wieder dran. Falls Sie wol-
len, daB der Séldner seinen eingeschla-
genen Kurs fortsetzt, b Sie den

einen Klick mit der linken Maus-
taste einen Gegenstand oder eine Per-
son zu einem Ziel erklaren. Der Zielcur-
sor wird jetzt viereckig und 1Bt sich
nicht mehr bewegen.

Das Positionieren einer Waffe in

eine Schuflposition erfordert Zeit
(Zeitaufwand variiert von Soldner zu
Séldner). Wie schnell dies vor sich geht,
hingt von der Erfahrung des Séld-
ners und der Beschaffenheit der Waffe
ab. Ein 50 Pfund Raketenwerfer (leider
ausverkauft) ist nicht so
gemiitlich positioniert wie
Bobs Beretta. Wenn Sie einen
Gegner zum ersten Mal anpei-
len, wird die mindestens erforderliche
Anzahl Aktionspunkte angezeigt. Falls
Sie BESTES ZIELEN gewihlt haben,
wird die dazugehérige Zahl angezeigt.

Falls Sie iiber geniigend Zeit

verfiigen und Ihre Aktionspunkte in-
vestieren wollen, konnen Sie priziser auf
Ihren Gegner zielen. Um dies zu tun,
miissen Sie die rechte Maustaste driik-
ken, nachdem ein Ziel ausgewiihlt wurde
und der Mauszeiger fixiert und viereckig
ist. Sie werden sehen, wie Punkte addiert
werden. Bedenken Sie jedoch, dal Sie
anstelle von 2 guten Schiissen auch 3
mittelméBige Schiisse abgeben konnen.
Falls Sie sich einen FehlschuB jedoch
nicht leisten kénnen, zahlt sich der zu-
sitzliche Aufwand meistens aus.
Die Zielgenauigkeit kann ma-
ximal um 4 Punkte verbes-
sert werden. Beim Errei-

chen des wird

Mauszeiger auf sein Portrait. An dieser
Stelle konnte nun WEITER stehen und
auf die urspriinglich geplante Aktion
hinweisen. Klicken Sie erneut, und der
Soldner setzt seinen Kurs fort. Natiir-
lich kénnen Sie auch zunichst eine
passende Antwort auf den hinterhiltigen
Angriff geben...

Die normale Reaktion eines Soldners
ist, auf einen Gegner zu schieBen, so-
bald er einen entdeckt. Um dies zu tun,
vergewissern Sie sich zunichst, daf} sich
in seiner primédren Hand eine Waffe be-
findet.

« Durch einen Klick mit der rech-
ten Maustaste wird der ,Ziel*
Mauszeiger aktiviert.

die Zahl im Fadenkreuz rot.
Indem Sie BESTES ZIELEN an-
wihlen, konnen Sie Ihren Séld-
ner grundsitzlich optimal zielen lassen.
Diese Option finden Sie auf der Riick-
seite (Rechtsklick) des Séldnerportraits.
Sobald Thre Waffe gezogen und
ausgerichtet ist, schickt ein Klick
mit der linken Maustaste das Projektil
auf den Weg. Jagged Alliance wird Sie
iiber den angerichteten Schaden infor-
mieren, und wenn ein Gegner getroffen
wird, werden Sie es horen.
Folgeschiisse
Punkte als der erste Schuf3, da die
Waffe bereits gezogen und ausgerichtet
ist.

kosten weniger

Auch Wachen helfen
Falls sich Wachen im selben Sektor be-
finden wie Sie, werden diese Sie unter-

stiltzen so gut sie nur kénnen. Weiterhin
geben sie per Funkgerit iiber alle Aufent-
haltsorte von Gegnern, die sie entdeckt
haben, Auskunft und erweitern somit
Thre ,Sichtweite®.

SchuBeigenschaften

T Jagged Alliance bietet zwei

,;’.‘u & Optionen, mit denen Sie
das Schufiverhalten eines

iafl

~
ool Séldners b kon-

nen. Beide sind auf der Kehrseite eines
jeden Portraits zugénglich, indem Sie die-
ses mit der rechten Maustaste anklicken.
Bestes Zielen: Der Soldner wird
fortan immer so viele Punkte wie
moglich in einen perfekten Schuf inve-
stieren. Mit der rechten Maustaste
konnen Sie diese Punktanzahl reduzie-
ren.
ww= Reserve: Wenn Sie sicherstellen
wollen, dafi Thr Soldner immer
genug Punkte zum Schiefen, fir den
Wurf einer Granate oder das Zustechen
mit einem Messer iibrig behilt, nachdem
er sein Ziel erreicht hat, kénnen Sie diese
Option aktivieren. Der Soldner stoppt
dann an der Stelle, von der aus er die
letzte Moglichkeit hat, noch zum Zuge
zu kommen. Seine Aktionspunkte werden
in gelb angezeigt. Natiirlich kénnen Sie
nun entscheiden, daBl er seinen Weg
fortsetzen soll. Sobald ein Séldner nicht
mehr geniigend Aktionspunkte fiir einen
SchuB hat, wird diese Zahl rot dargestellt.

Nachladen

Wenn einem Soldner die Munition aus-
geht, wird er automatisch nachladen.
Falls er jedoch keine passende Munition
mehr hat, wird er meckern.

Ladehemmung

Manchmal zeigen Waffen - besonders
jene, die sich in einem schlechtem Zu-
stand befinden - plétzlich Ladehem-
mung. Offensichtlich muf sich nun ein
Mechaniker darum kiimmern. In einigen
Fillen, so sagt man, geniigt es jedoch
auch, einen weiteren Schuf} abzufeuern,
um das Problem zu losen.




Spielanleitung

Jemand wird angeschossen

Wenn jemand angeschos-
| sen wurde, wird eine Zahl
| iiber dem Betroffenen auf-
blinken. Wenn es sich um
einen Séldner handelt, wird
zusitzlich sein Portrait rot
|| aufblitzen. Ein Séldner, der
zu viele Treffer oder auch nur einen
einzigen schweren Treffer abbekommen
hat, stirbt. In diesem Fall wird sein Por-
trait durch einen Totenschédel ersetzt.
Treffer werden auf der nichsten Seite
niher betrachtet.

Explosionen und giftige Gase
Explosive Gegenstinde sind fiir Séld-
ner sehr gefihrlich. Santinos Méinner
finden diese ausgesprochen unterhalt-
sam. So kann es dazu kommen, daf Sie
in eine Explosion oder giftige Gase hin-
einlaufen. Wihrend bestimmte Gegen-
stinde, wie Gasmasken, Sie vor giftigen
Gasen schiitzen kénnen, sollten Sie Ex-
plosionen méglichst nur aus der Ent-
fernung betrachten. Der Schaden, den
Thre Séldner durch Explosionen und gif-
tige Gase nehmen, hingt davon ab, wie
nahe sie der Explosion sind, wie todlich
ein Gas ist und wie gut Sie davor ge-
schiitzt sind.

Getroffen

Wieviel Schaden ein Séldner nimmt,
hingt von verschiedenen Faktoren ab.
Falls Ihr Séldner beispielsweise eine
kugelsichere Weste trigt, spiirt er viel-
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heit unter 15, wird der Verletzte unbe-
weglich und sollte nun schleunigst ver-
bunden werden. Beachten Sie, daB fiir
jedes Unterschreiten dieser Marke dau-
erhaft ein Punkt abgezogen wird.

Falls die Gesundheit eines Verletzten
unter 10 fillt, wird er oder sie bewult-
los, und das entsprechende Portrait er-
scheint abgedunkelt. Der Funkkontakt
bricht ab, und der BewuBtlose wird im
Spielfenster nicht mehr zu orten sein. Es
sei denn, er befindet sich im Sichtfeld
eines anderen Mitglieds. Jedes bewuBt-
lose Mitglied, das keine medizinische
Behandlung erhilt, durch die es wieder
zu Bewulltsein kommt, wird vermutlich
vor Ende des Tages sterben.

Sanititer!

Wenn Mitglieder verwundet oder sogar
bewuftlos sind, ist sofortige medizini-
sche Hilfe nétig, um weiteren permanen-
ten Schaden auszuschlieBen. Jedes Mit-
glied mit einem Erste-Hilfe-Pickchen
oder einem Arztkoffer kann im Geldnde
eine Wundbehandlung durchfithren, wenn
das Verbandszeug in der primidren Hand
plaziert ist.

Durch einen Klick mit der rech-
ten Maustaste wird der ,Erste-
Hilfe“-Mauszeiger aktiviert.
Durch einen anschlieBenden

leicht nur den Aufprall des Gesch

Mausklick mit der linken Maus-

Falls Thr Séldner mit seiner Super-Ele-
fantenzerstauber-Pistole einen Gegner
trifft, wird von diesem kaum mehr als
ein Napf franzosische Zwiebelsuppe
{ibrig bleiben. Ein Getroffener kann teil-
weise durch medizinische Behandlung
geheilt werden. Der Schaden wird bei

taste wihlen Sie das Mitglied,
das verbunden werden soll. Wenn Sie
den Ersthelfer selbst anklicken, wird er
sich selbst behandeln.

Wenn die Bandagen angebracht werden,
verfarbt sich der gelbe Anteil der Ge-
dh rosa. Wenn

den Statusbalk gelb und
schidigt das Opfer zunehmend, wenn er
nicht behandelt wird. Fillt die Gesund-

die Behandlung vorzeitig abgebrochen
wird, wird sich der rosafarbene Anteil
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nach und nach wieder gelb firben, und
eine erneute Behandlung ist notig, um
dauerhaften Schaden
Wiihrend Sie die Bandagen anlegen und
sich um die Wunden kiimmern, sind
der Behandelnde und der Verwundete
ein leichtes Ziel
fiir Angriffe. Bei-
de sind in die-
sem Fall beschaf-
tigt und unbe-
waffnet.

zu vermeiden.

Verluste unter den Arbeitern

Ihre Arbeiter, sowohl Zapfer als auch
Wachen, sind dem gegnerischen Be-
schuf} ausgesetzt — besonders dann, wenn
sich Thre Gruppe nicht in der Nihe auf-
hilt. Wenn einige Zapfer getdtet wer-
den oder aus einem anderen Grund nicht
arbeiten konnen, werden alle iibrigen
Zapfer versuchen, sich neu zu grup-
pieren und Gruppen von jeweils 3 Ein-
geborenen zu bilden, um ihre Arbeit
fortzusetzen.

Da Wachen unmittelbarer Gefahr aus-
gesetzt sind, berichtet Jagged Alliance
Thnen iiber ihren Gesundheitszustand.
Auf diese Art und Weise konnen Sie
geschwichte Wachen durch gesunde Re-
kruten ersetzen. Bewegen Sie den Maus-
zeiger auf eine Wache, um etwas iiber
ihren Gesundheitszustand zu erfahren,
der die gesamte Bandbreite von kern-
gesund bis sterbend deckt.

Die Gesundheit des Gegners

Falls Sie den Gesundheitszustand eines
Gegners erfahren wollen, miissen Sie
lediglich den Mauszeiger auf diesen be-
wegen. Ebenso wie bei den Wachen infor-
miert Jagged Alliance iiber den momen-
tanen Zustand.
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Bevor
Sie FERTIG
anklicken

Bevor Sie Ihre Runde
beenden und Santino und
seine Leite zum Zug kommen
lassen, sollten Sie sich vergewissern,
daB Sie alles getan haben, was Sie wirk-
lich tun wollten. Vielleicht hat jemand
noch genug Punkte, um einen Schuf}
abzufeuern oder sich durch eine offene
Tiir einzuschleichen.

Schritt 11 -
Am Ende des Tages

Die untergehende Sonne taucht die
Insel in rétliches Licht, und Thre Séldner
machen sich auf den Weg zuriick zur
Basis, um Jack und Brenda von den Er-
eignissen des Tages zu berichten. Ihre
Arbeiter tragen den Saft, den sie den
ganzen Tag iiber gesammelt haben, und
Sie freuen sich iiber die Fortschritte,
die Sie erzielt haben.

Wenn Sie in der Basisstation eintreffen,
begriit Sie Jack und gibt Thnen eine
(nicht immer objektive) Beurteilung
Threr Fortschritte.

Spielanleitung

Tagesbericht und
Gesamtstatistik
Wihrend Jack mit Thnen spricht,
konnen Sie sich das Ergebnis des
Tages und die Gesamtstatistik
unter der Karte niher ansehen:

Verluste Séldner: Die An-
zahl der Séldner, die Sie auf
eine Reise ohne Wiederkehr ge-
schickt haben.

Verluste Eingeborene: Die
die
Diensten verstorben sind.

Verluste Gegner: Die Anzahl

der Minner in Santinos Diensten,

die sich nicht mehr am Strand von Me-
tavira sonnen kénnen.

Sektoren: Die erste Zahl ist die

Anzahl der Sektoren unter Ihrer
Kontrolle. Die zweite Zahl gibt die Ver-
4nderung gegeniiber dem vorherigen
Tag an.

Baumbestand: Die erste Zahl ist

die Anzahl der Baume, die Sie am
Ende des Tages besitzen. Die zweite
Zahl gibt die Verinderung gegeniiber
dem vorherigen Tag an.

Erntebereit: Die Anzahl der Bau-

me, von denen geerntet werden
kann. Die zweite Zahl gibt die Veran-
derung gegeniiber dem Vortag an.

Beurteilung: Basierend auf [hrem

Tageserfolg beurteilt Jack Ihre Fort-
schritte.

Eingeborenen, in Thren

SUENIE
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Nachdem Jack das Zimmer verlassen
hat, setzen sich Ihre Soldner zur tig-

W DIENSTEN DIENSTIFATIENT [FATIERT

ETHH AR HEHN
AEERHTET

lichen Nachbesprechung zusammen.
Jagged Alliance liefert Thnen die folgen-
den Informationen:

% Einnahmen: Die Anzahl geernte-

834 ter Biume multipliziert mit dem

Einkommen pro Baum.

Ausgaben: Die Summe Ihrer Aus-
gaben fiir das Team und die Einge-
borenen.

Ergebnis: Das Ergebnis des gestri-
gen Tages plus (oder minus) dem
heutigen Gewinn (oder Verlust).

Bezahlung Ihrer Séldner

Wenn die Zeit gekommen ist, Thre Séld-
ner zu bezahlen, erhilt jeder seinen
oder ihren Anteil bar aus der Kasse.
Wenn es einen finanziellen Engpal
gibt, blinken die Bilanzfelder, bis Sie
das Defizit ausgleichen konnen... was
erforderlich machen konnte, daf3 einige
Soldner nicht den vollen Sold bekom-
men. Falls dies notwendig werden sollte,
klicken Sie mit der linken Maustaste
auf die Portraits der Séldner, die ihren
vereinbarten Sold nicht
sollen.

bekommen

Verbesserungen der Attribute, Fihig-
keiten und Erfahrungsklasse

Ein Séldner, der den gesamten Tag iiber
Dinge in die Luft gesprengt hat, wird nun
geiibter im Umgang mit Sprengstof-
fen sein. Jagged Alliance aktualisiert also
am Ende jeden Tages die Soldnerstati-
stiken. Séldner, die lernen, werden {ibri-
gens irgendwann auch teurer.

Wie es weitergeht

Nachdem der Sold gezahlt wurde und
die Soldner ihre Beurteilungen erhal-
ten haben, konnten andere Angelegen-
heiten Thre Aufmerksamkeit erfordern.
Falls dies der Fall sein sollte, wird
Sie Jagged Alliance dariiber informie-
ren. Sobald dies geschehen ist, landen
Sie nach einem
Klick auf OK
wieder in Threm
kargen Biiro.
Hier konnen Sie
speichern, neue
Soldner einstel-
len und sich
dann schlafen le-
gen. Vielleicht
bringt der nich-
ste Tag ja den
Durchbruch...
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Personlichkeitsprofile

Kranhuim

hat in unzihligen Einsitzen
die Verletzten versorgt. Sei-

Wissen ist zu

dal er zwei Mitglieder der LV.S. wieder ins
Leben zuriickholen konnte. Durch eine Ab-
weichung seines rechten Auges wird aus ihm
allerdings nie ein guter Schiitze werden.

Gary Roachburn
ist ein neues Mitglied der
LV.S.. Ein weiterer SproB aus
der Familie der Roachburns,
bei denen das Soldnerleben zur Tradition
gehort. Wie schon sein Vater, Colonel Leon
Roachburn, kann auch Gary fast alle In-
formationen iiber die Gedanken und Absich-
ten aller Mitglieder seines Teams liefern.

Samuel Garver

ist ein Mitglied mit gutem
Ruf. Er wuchs im Elend des
Tiefen Siidens auf und er-
warb sich den Ruf eines der erfabrensten
Soldaten. Fiir einen Mann seines Alters st
er in bewundernswert guter gesundheit
licher Verfassung.

Glen ,Boss* Hatchet

hat auf der Suche nach regel-
maBiger Bezahlung bereits die
ganze Welt bereist. Er gehort
2u den S6ldnern mit gehobenen Anspriichen
und hat als solcher unsere Kunden mit sei-
nen Talenten und seiner Fihigkeit, das Un-
mogliche méglich zu machen, mehr als zu-
friedengestellt.

Lesley ,,Smoke*
Peterson

wurde erst neulich wieder von
einem Kameraden beschul-
digt, Sprengziinder zu knapp einzustellen.
Obwohl die LV.S. alles unternommen hat,
solche Witzbolde aus ihren Reihen zu entfer-
nen, ist zu bedenken, da es nur wenige gibt,
die gut mit Sprengstoff umgehen konnen.

—=1 Jimmy Upton

gehort erst seit kurzem zur
Soldnerszene, was wir den
Justizbehorden des Staates
Ohio zu verdanken haben. Als gelernter
Schlosser kommt er iiberall hinein und
auch wieder heraus. Upton kann nicht in
Staaten eingesetzt werden, die ein Aus-
lieferungsabkommen mit den USA haben.

Dr. Ahmad

»Doc“ Koolhan

hat seine Erfahrung in
—_I| Kampfgebieten beim Roten
Kreuz, dem Roten Halbmond und als
Mediziner bei der A.LM gemacht. Ob-
wohl seine Fihigkeiten im Umgang mit
SchuBwaffen noch immer zu wiinschen
iibrig lassen, haben sie sich im Laufe sei-
ner letaten Einsitze erheblich verbessert.

] Wink E. Dinkerson
ist ein freier Mitarbeiter
der LV.S. und war frither

2=l Werfer in der Baseball
Oberhga Er hat seine gegebenen Talente
jahrelang in den Dienst unserer Kunden
gestellt. Obwohl er noch immer schlecht
zielt, ist er bei jedem Einsatz zu ge-
brauchen.

Mary Beth Wilkens

ist eine relativ neue Rekru-
tin und deshalb auf der
= | Suche nach Gelegenheiten,
sich zu beweisen. Ihre bisherigen Er-
gebnisse waren zwar keine Glanzlei-
stungen, aber sie lernt schnell, ist eine
Draufgéngerin und verfiigt iiber medizi-
nisches Grundwissen. Sie hat keine Be-
denken, Teamkameraden zu denunzieren.

Rudy ,,Luchs“ Roberts
hat in vielen Einsitzen be-
wiesen, daB er in der Lage

- ist, aus grofer Distanz auch
das kleinste Ziel zu treffen. Wie er
lichelnd erklart, verbringt er seine Frei-
zeit am liebsten damit, bedrohte Tier-
arten ausfindig zu machen... und ihnen
nachzustellen!

Bud Hellar

sehnt sich danach, im Ma-
nagement mitmischen zu
konnen und ist seit jeher
ein Spelchelleckcr Wenn Du wissen
willst, was Deine Leute iiber Dich den-
ken, frag’ einfach Bud. Als Verteidiger
des ,groBien Mannes* hat er jahrelang fiir
die Freiheit von Firmenlogos gekémpft.

Victoria Waters

ist die beste Sldnerin der
LV.S. Sie trifft und termi-
| niert ihr Ziel mit todlicher

ision, verﬁxgl iiber Erfahrungen, auf
die jeder Soldner stolz wire, und erledigt
ihre Arbeit am besten mit blofen Handen.
Sie trainiert ihr Konnen, indem sie den
64er Chevy ihres Vaters restauriert.

Larry Roachburn
befindet sich noch in der
Probezeit, genieBt bereits
etwas Respekt als Spreng-
stoffexperte und ist ein Uberlebender
der C.LLA./L.S.D. Zeit. Wenn er sich nicht
im Einsatz befindet, stellt er seinen Kor-
per verriickten Entwicklern der Pharma-
Industrie zur Verfiigung.

Ed ,Das Ohr* Stockwell
ist ein langjihriges Mit-
glied der LV.S. und daher

==l hingt seine Loyalitit sehr
stark von der Unterschrift auf sei-
nem Scheck ab. Sein Kénnen umfaft alle
Gebiete, aber er ist auf keinem ein
Meister. Ed bietet zu einem annehmbaren
Preis seine Vielseitigkeit und alle Infor-
mationen, die er bekommt.

Murray ,Moses“ Ebstern
ist schon sehr lange bei der
LV.S. Bisher erbrachte er ex-

d| zellente Leistungen, aber seit
kurzem lifit seine Gesundheit zu wiinschen
iibrig und die Fihigkeiten seines Gedicht-
nisses lassen nach, weshalb er heute nur
noch als ,einigermaBen gut* eingestuft wird.

Patrick ,Schraube®
Phillips

ist ein Mann mit nicht alltag-
lichen Ansichten, Die Organi-
sation hat ihn hauptsichlich wegen seiner
Fihigkeit, Schubwaffen zu reparieren, ange-
heuert. Obwoh! Geduld nicht zu seinen
Starken zahlt, wurde ihm neulich das ,Stal-
kers Cross* fiir unbarmherzige Beharrlich-
keit verlichen.

Helmut Grunther

ist ein junger Aufsteiger auf
dem Soldnermarkt. Es gefillt
ihm, an vorderster Front zu
stehen, und er wartet darauf, diesem gna-
denlosen Milieu in naher Zukunft sein Sie-
gel aufzudriicken. Was ihm natiirlich nur
gelingen wird, wenn ihm das Milieu nicht
zuvorkommt.

Russel Hunter

hat vom Feuerwerk in einem
Filmpark in Ohio bis zu Spren-
B===21 gungen in Sidostasien die
gesamte Welt des Sprengstoffs kennenge-
lernt. Da er einer unserer zuverlissige-
ren Sprengstoffexperten ist, wird sehr oft
nach ihm verlangt, wofiir er im Gegenzug
auch einiges verlangt.
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Ivan Dolvith
war einst Major der Roten Ar-
1 mee und ist erst seit kurzem
4| Mitglied der 1.V.S. Im Laufe
der Zeit hat sich seine Gesinnung, wie die
seines Landes, von ,Toten fiir Lenin® zu
»Sterben fiir einen Lincoln® gewandelt. Im
Gegensatz zu seinem Vaterland scheint
Ivan dabei allerdings erfolgreicher zu sein!

=== Dr. Bernie Grobschnitt
ist seit mehr als fiinf Jahren
fiir die Behandlung der Ver-
s=lJ| letzsten und die Durchfiih-
rung der jihrlichen gesundheitlichen Unter-
suchung der Mitglieder der LV.S. verant-
wortlich. Seine Operations- und Untersu-
chungsmethoden sind ... nun ja ... zeitlos!

1 Ruben, der Grausame

| wird Neulingen am besten
| durch seinen Spitznamen be-
schrieben. Er wird ,der Grau-
same* genannt, weil er s

h von seiner ge-
- mit einer

samten Familie getrennt hat
schnurlosen Heckenschere, und ,der duBerst
Grausame®, weil er die Akkus der Schere
wihrend der Tat zweimal wiederaufgela-
den hat!

Murray ,Paps“ McGillicutty
ist bei der LV.S,, seit sie ge-
griindet wurde. Er ist einer
der iltesten noch lebenden
aktiven Soldner. Seine Schauermirchen
iiber prahistorische Kriege und seine Fahig-
keit, dem Tod ein Schnippchen zu schlagen,
haben ihm unter den jiingeren Mitgliedern
chen Ruf eingebracht.

Colonel Leo Kelly

ist ein Veteran des Nordeuro-
pa-Konflikts. Er kann als Séld-
ner der Soldner betrachtet
werden, hat schon zwei Jahre Leibwich-
ter firr Michael Jackson gearbeitet und bei
drei Chuck Norris-Filmen als technischer
Berater mitgewirkt.

Tex R. Colburn

ist erst neulich aus den Wei-
ten Tokios zur LV.S. ge-
o| stoBen. Dieser asiatische
Machtegern-Cowhoy ist noch unerfahren,
scheint aber sehr lernfahig zu sein. Trotz-
dem wirst Du Dich mit einigen Klischees
aus billigen Italo-Western abfinden miissen.

Fidel Dahan
wurde firr das Soldnerge-
schift geboren. Er geht unge-
| zwungen mit SchuBwaffen
und Sprengstoff um und wird wegen seiner
Beteiligung an der Cancun-Katastrophe per
weltweitem Haftbefehl gesucht, ist aber
den Organisationen, die nach ihm fahn-
den, immer einen Schritt voraus.

Hurl E. Cutter

hat in der kurzen Zeit, die er
il beider LV.S. ist, vertrauliche
Einblicke in die medizini-
schen Unterlagen erlangt und verfiigt iiber
viele interne Informationen. Er ist zwar
kerngesund, kann aber sein Plappermaul
einfach nicht halten.

Biff Apscott

ist ein widerwilliger, nerviiser
Soldner. Er ist noch immer
damit beschaftigt, Gedanken
an seine <chlech!e Kindheit und seine ge-
héissige Mutter zu verdrangen. Er hat bis-
her erst an einem kurzen Einsatz teilgenom-
men und bendtigt noch viel Geduld, Ver-
stindnis und entkoffeinierten Kaffee.

Major Spike Scallion
ist ein altgedienter Veteran
aus verschiedenen interna-
tionalen Konflikten und wur-
de fiir seinen heldenhaften Einsatz bei der
Evakuierung der Bevélkerung von Kampoa
unter schwerem BeschuB ausgezeichnet.
Dafiir verlangt der Major aber auch Respekt
und gute Bezahlung.

Dr. Raffitto Leevon

hat sich in unzéihligen Einsat-
{ zenum die Opfer der Gefech-
te gekiimmert. Es ist zur
Zeit allerdings nicht Klar, ob er weiterhin
fiir die Organisation auf dem Gebiet der
Medizin titig bleiben wird.

Cynthia ,Fuchs*
Guzzman

Gefahrlich, begehrenswert,
- verschlagen. Die bisher letzte
Fnu dne in die Organisation eingetreten
ist. Als ehemalige Krankenschwester mit
der Einstellung einer Arztin, ist der Fuchs
bekannt fiir die Behandlung von Gefechts-
verletzungen, ihre Behendigkeit und Ge-
schicklichkeit.

Sidney Nettleson

ist ein ruhiges und nachdenk-
liches Mitglied mit einem aus-
gezeichneten Ruf. Er hegt
eine gewisse Vorliebe dafiir, Dinge in einen
Dauerschlaf zu versetzen. Die zuriickhal-
tende Art des manchmal als ,Sandménn-
chen* bezeichneten Séldners 4ndert nichts
daran, daf} er ein rauher Profi ist.

| Uber Mike,
den ,Geheimnisvollen Sold-

Il ner“ gibt es wenig zu er-

iiber ihn weil. Es halten sich aber hart-
nickig Geriichte, daB er in Dallas war, als
Kennedy erschossen wurde und an der
Stormin’ Normin's Pool-Party in Kuwait teil-
nahm. Bekannt dagegen ist, daB er nur mit
Profis arbeitet!

Hector Alvarez

wurde in Margarita, Venezue-
la, geboren und ist deshalb
mit dem Gelinde und dem

morderischen Klima Siidamerikas vertraut.
Da er noch nicht lange fiir die Organisation
arbeitet, ist er begierig, es mit fast jedem
aufzunehmen, der ihm die Chance auf einen
Kampf bietet.

Johnny ,Snake“
Edwards

| - flink und geschickt, schliipf-
- rig und schnell. So gelangt
Johnny Edwards unbemerkt in Reichweite
seines Gegners, visiert sein ahnungsloses
Ziel an und verschwindet, bevor der Rauch
sich verzogen hat. Gegner fiir Gegner, Mis-
sion fiir Mission!

Ice Williams

wird seit seinem schon linger
| zurickliegenden Eintritt in
| die Organisation hauptsich-
lich als Scharfschiitze eingesetzt. Es macht
ihm nichts aus, fir jemanden zu arbeiten,
der in der Szene noch nicht bekannt ist. Er
ist selber stolz darauf, jungen Soldnern dabei
zu helfen, sich einen Ruf zu verschaffen.

Speck T. Kline

gehort zu den Soldnern, die
mehr kénnen, dafiir aber we-
niger fordern. Das Hobby
en Séldners aus Manhattan ist
es, Sachen auseinanderzubauen und so wie-

dieses nerv¢

der zusammenzusetzen, dafl sie wieder
funktionieren. Mit dieser Titigkeit verdient
er auch sein Geld.

Willy ,Wiesel“ Augustin
ist seit mehr als fiinf Jahren
bei der LV.S., und aufler eini-
gen schweren Schligereien
mit Stockwell enthilt seine Personalakte
keine weiteren nennenswerten negativen
Eintrige.

Timothy ,Sauger* Jenkins
| hat nach seinem zweiten
Weltmeistertitel im Tontau-
benschiefen die Tonschei-
ben gegen lebende Ziele eingetauscht. Mit
nicht viel mehr als seinen soldatischen
Pflichten vor Augen, ist der zynische Blut-
sauger oft zu enthusiastisch und hat den
Ruf, nicht sehr umgénglich zu sein.

Dr. Clifford Highball
hat seine Treffsicherheit so-
wohl mit der Nadel als auch
mit dem Gewehr mehrfach
——— T A Jahren enga-
giertes Mitglied der I.V.S. Obwohl er wen-
diger ist als die meisten anderen Medi-
ziner, vertritt er noch immer die strengen
Ansichten iiber Bezahlung fiir medizini-
sche Hilfe.




ein Mitglied mit sehr guten
Leistungen, hat keine Angst,
dem Tod ins Auge 2u blicken. Der zuriickge-
zogene, humorlose und doch sympathische
Killer kann ansehnliche Leistungen nach-
weisen. Ein wichtiger Hinweis: er erholt sich
schlecht von Verletzungen und Krankheiten.

Lance Fisher

ist neu in der Garde der Sold-
ner. Er kam nach kurzer Zu-
sammenarbeit mit der indi-
schen Nationalgarde und einem noch kiir-
zeren Einsatz (ein Wochenende) in Gre-
nada zur LV.S. Er ist der perfekte Mitliufer,
der sehnsiichtig auf seinen ersten Einsatz
wartet.

Robert James Sullivan
ist ein ausgezeichnetes Mit-
glied der LV.S. und ist unter
seinen Kameraden als furcht-
loser ,Vollstrecker*. bekannt. Wenn die Lage
einen kritischen Punkt erreicht und eine
Schwachstelle beim Gegner zu sehen is
ist es das beste, man gibt ,Scully“ ein Mes-
ser in die Hand und schickt ihn vor.

Dr. Eli Summers

ist seit iiber sieben Jahren
ein engagiertes Mitglied der
LV.S.. Er ist zwar ein hoff-
nungslos. Schlbchter Schitze, hst gber an
einigen der verheerendsten Einsiitze teilge-
nommen, nur um sich ohne langes Zégern di-
rekt fir den nichsten Einsatz zu melden.

Elroy B. Tolken
war eine der Schliisselperso-
nen im Watergate Hotel, als
> Senator Gordon und seine
Gefolgsleute aufflogen. Nachdem er als letz-
ter von allen Verurteilten seine Zeit abge-
sessen hatte, ging er zur LV.S,, wo es seit-
dem keinen Konflikt mehr zwischen seiner
Arbeit und dem Gesetz gab.

Peter ,,Wolf“ Sanderson
hat in den letzen vier Jahren
| als Mitglied der LV.S. viele
| TS 8 Gegner erledigt und umfas-
sende Erfahrungen auf allen fiir Soldner
wichtigen Gebieten gesammelt. Er hat den
Ruf eines zuverlassigen Profis.

Megan ,,Sparky“

Roachburn

l| ist das jiingste Kind und ein-
L B3]l zige Tochter des legendiren

Colonels Leon Roachburn. Wie ihre Bruder

Gary und Larry hat auch sie slch entscl

Personlichkeitsprofile

Walter Yuntz

wire nun eigentlich lange
genug bei der LV.S., um Fort-
schritte im Umgang mit
bchuﬂwal’fen 2u zeigen, was er aber aufgrund
einiger Augenprobleme nicht geschafft hat.
In  der Zeit, die ihm noch bei
der Organisation bleibt, sollte er sein Kén-
nen auf anderen Gebieten einsetzen.

Kirk ,Static“ Stevenson
ist schon lange bei der LV.S.
und kann beachtliche Erfah-
rungen und Bezahlungen vor-
weisen. ,Static“ ist ein guter Schiitze und
ein Zauberer der Technik, der als solcher
mehrere Jahre als leitender Toningenieur
bei der nie endenden Grateful Dead-Tournee
arbeitete.

Herman

»Schnecke Regents
ist, wie schon sein Spitzname
Bi| sagt, nicht gerade das be-
weglichste Mitglied der LV.S. Trotzdem ist
er eines der schnellsten. Er hat an vielen
Einsitzen in Nordafrika teilgenommen und
war ein hochdekoriertes Mitglied der Po-
lizei von Chicago.

Corp. Len Anderson
kampft seit seiner Jugend
fiir Wahrheit und Gerechtig-
keit. Seine Bezahlung scheint
ubermgen aber als ehemaliges Mitglied der
Green Berets und langjahriges Mitglied der
LV.S. hat er auflergewdhnliche Fahigkeiten
entwickelt und ist seinen Preis wert.

Marty ,Kabumm* Moffat
ist ein Sprengstoffexperte,
der sich noch in der Probezeit
befindet. Weil er sich
hel zu vlelen Explosionen zu dicht heran-
wagte, braucht er eher einen Babysitter als
einen Kommandanten. Dafiir ist er aber auch
definitiv einer der tolerantesten Leute bei
der Truppe.

Earl ,Magic“ Walker
ist vorsichtig, leichtfiifig und
sehr beweglich, was ihn in
WM seiner Branche zu einem der
besten Manner fiir Befreiungsaktionen
macht. Wenn er einmal erwischt wurde,
haben ihn seine scharfen Augen und seine
todliche Zielgenauigkeit schon mehrfach
von der Last unnétiger Zeugen befreit!

Reverend Clyde Potter
- ein mutmafliches Mitglied
der Geistlichkeit. Als Zuge-
N ] horiger der LV.S. schleppt
Reverend Clyde Potter eine erstklassige

den, die F

ren und fiir die LV.S. zu arbeiten. Trotz
groBer Mithen und harten Trainings kann
sie leider nicht schwimmen,

Feuerkraft mit sich und tréigt die Schuld der
Siinder seit nunmehr fast zwélf Jahren.
Wenn Du die ,Stimme Gottes* in Rufweite
halten kannst, ist die Belohnung eine Siinde.

Bruce ,Schizo“ Bonner
wandert schon seit seiner
Jugend auf einem schmalen
- Grat zwischen der Realitit
i dhotischen Phantisien, Ar der Frage,
ob er in der Organisation bleiben sollte,
scheiden sich die Geister. Gute Sprengstoff-
experten wie er sind allerdings schwer zu
finden.

Dr. Mitch Shudlem

war urspriinglich Geburts-
helfer und kiimmert sich jetzt
4 um die Verletzten der Kampf-
einsitze. Wie auch einigen anderen Mit-
gliedern im medizinischen Dienst geht es
ihm nicht um Reichtum. Er hat sein Leben
vielmehr der korperlichen Gesundheit
seiner Teamkameraden gewidmet.

Dr. Margaret

»Stella® Trammel

war die erste Frau im Dienst
der LV.S. Ihr Medizinstudium
finanzierte sie als Soldner in den Friih-
jahrs- und Sommerferien. Heute praktiziert
sie als Soldner-Arztin, ohne die verbreiteten
Einstellungen normaler Mediziner zu teilen.

Howard ,,Carp“ Melfield
wird zwar mit zunehmendem
Alter immer langsamer, ist
aber noch immer ein wertvol-
les Mitglied der LV.S. Trotz seiner fehlen-
den Spezialisierung ist er sehr engagiert. Er
zeigt keine Loyalitit gegeniiber seinesglei-
chen und gibt alle Geriichte mit der Prizi-
sion eines Poeten weiter.

Carl ,ES“ Goodman
war einst ein gefeierter Rin-
A ger und ist noch nicht lange
bei der LV.S.. Freunde, die
ihn aus seinen Zeiten im Ring kennen, nen-
nen ihn wegen seiner Grofie und seines
Verhaltens oft einfach ,ES“. Andere, die
ihn einmal im Wasser gesehen haben,
nennen ihn , Stein®.

Vincenzo Massimo

war einst gefangen zwischen
den Welten des Krieges und
der Gelehrsamkeit, hat sich
aber nun fiir ein Leben als Soldner entschie-
den. Bisher ging er aus jeder Situation sieg-
reich hervor (sogar aus den Basketballspie-
len im College). Er feiert in Kiirze den Ab-
lauf seines ersten Dienstjahres bei der LV.S.

Captain Bob Adams
istim Alter von 41 Jahren aus
dem Dienst der Luftwaffe aus-
geschieden. Er war ein hoch-
dekonerter F-18 Pilot mit viel Kampf-
erfahrung. Ein Jahr danach ging er aus
Langeweile und Abenteuerlust zur LV.S.,
wo er sich schnell auf den Kampf am Boden
umgestellt hat.
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= 1900 92 80 81 88 98 6 34 62 2
m Garry Roachburn 315 86 68 59 60 11 14 22 67 1
= 2750 75 58 55 91 11 22 65 86 4
g Glen ,Boss” Hatchet 2950 80 76 84 71 Q- 53 99 84 3
o 560 78 87 80 44 7 90 20 69 1
® Jimmy Upton 800 84 82 73 47 0 16 92 56 2
? 1750 74 77 61 83 83 0 3 66 2
(] Wink E. Dinkerson 240 92 80 68 59 2 1 2 38 1
® 330 77 90 36 80 44 0 22 55 1
— Rudy ,Luchs” Roberts 3300 81 79 86 Al 23 50 19 99 3
g‘& 1100 73 79 75 69 19 8 18 78 2
S Victoria Waters 2850 79 85 72 85 16 28 90 80 3
(>N 140 46 72 54 58 49 82 7 50 1
& Ed ,Das Ohr” Stockwell 375 72 67 58 79 22 18 26 54 1
'a 1900 49 39 29 89 29 31 88 84 5
= Patrick ,Schraube” Phillips 1500 82 66 71 68 4 24 82 64 3
] 490 82 79 76 72 14 25 40 69 1
.3’ Russel Hunter 1650 74 71 89 68 0 71 30 64 3
? 1500 94 90 95 83 5 40 10 91 2
o Dr. Bernie Grobschnitt 2650 69 39 48 85 94 0 4 75 <
2] .35 57 45 39 28 0 1 0 32 1
E Murray ,Paps” McGillicutty 2800 38 14 4 88 18 6 9 85 9
[cW) 4700 95 87 91 81 13 0 67 94 4
Tex R. Colburn 275 71 71 57 52 0 2 32 65 1
1500 88 83 64 71 3 97 6 85 2
Hurl E. Cutter 400 100 81 71 55 44 0 0 60 1
95 73 74 71 58 0 0 0 47 1
Maijor Spike Scallion 6000 77 69 86 .85 11 53 76 92 S
100 70 93 14 29 4 2 2 44 1
Cynthia ,Fuchs” 515 77 85 100 76 60 8 15 54 )
4000 80 70 o1 78 39 14 0 21 4
Mike 12000 97 95 94 96 67 97 98 99 8
410 79 84 88 72 6 17 38 61 i}
Johnny ,Schlange” Edwards 1150 65 89 86 57 0 22 12 80 2
1300 90 88 87 71 0 0 35 86 2]
Speck T. Kline 365 69 51 77 86 1 8 99 49 1
180 56 44 36 60 0 40 5 54 1
Timothy ,Sauger” Jenkins 1150 63 58 70 54 9 V2 10 98 2
3000 73 60 53 87 79 10 0 83 3
Frank ,Hitman” Hennessy 1800 80 84 40 74 8 34 11 93 3
230 76 69 61 56 21 0 0 44 1
Dr. Margaret Trammel 3500 85 24 75 88 89 0 21 69 |
1400 81 73 58 77 70 0 65 49 2
Elroy B. Tolken 345 63 54 88 39 12 6 81 55 1
1850 87 73 84 74 44 32 48 74 2
Bruce ,Schizo” Bonner 90 48 60 51 31 0 69 0 47 1
650 82 55 62 83 24 48 95 24 2
Kirk ,Stafic” Stevenson 3100 79 66 95 60 10 24 98 84 3
250 53 8 21 85 2 5 12 75 2
Corp. Len Anderson 6500 96 83 89 83 35 47 54 83 5
210 71 93 91 13 0 84 27 58 1
Earl ,Magic” Walker 5600 90 99 98 80 14 22 91 93 4
740 74 46 41 54 15 41 15 64 2
Megan ,Sparky” Roachburn 205 52 68 88 51 0 28 86 47 1
3800 83 71 88 91 96 24 13 56 3
Robert Jamens Sullivan 7500 90 90 96 93 36 58 61 91 -l
575 35 54 52 77 2 3 15 67 2
Carl ,ES” d 155 95 55 74 29 0 0 3 61 1
385 73 75 74 65 0 4 87 65 1
Captain Bob Adams 1200 81 68 66 97 37 33 26 72 2




[} Waffen und Ausriistung

Die folgende Liste umfat nicht alle im
Spiel vorkommenden Waffen und Gegen-
stinde, gibt Thnen aber einen Uberblick
iiber einige der wichtigsten.

Wajffen

.38er Revolver:

Ein kompakter Smith &
1 Bodyguard .38 Revolver
mit einer Trommel fiir 6 Patronen, leicht-
gangigem Abzug und verchromtem Lauf.
Er ist eher fiir den Nahkampf gedacht.

Colt 45er:

Diese halbautomatische
Waffe mit sechsschiissigem Magazm
gehort zur Ausriistung von ial

Flinte. Es ist ein halbautomatischer
Gasdrucklader mit Zwillingslauf und
einer Kapazitit von 6 Schufl. Die hohe
SchuBfolge, Reichweite und das Scha-
denspotential machten die Winchester
praktisch iiberfliissig.

M14 Karabiner:

Die chinesische Version

des amerikanischen M14 von Norinco.

Diese Waffe hat ein Magazin mit 20

S(‘huﬁ 7,62-Munition und arbutet als
ik. Sie ist leist a

als die Remington und wird in der Reich-
weite nur durch das M16 iibertroffen.

M16 Stur hr:
Ein abgewandeltes AR-15,

Tarnausriistung:
-I] Die ganze Palette an nicht
verlaufenden oder brechenden Gesichts-
farben. Im Set enthaltene Motive: Wald,
Dschungel und Grasland, zusammen mit
passenden Accessoires. Die Tarnausrii-
stung macht einen Soldner weniger gut
sichtbar. Um sie zu benutzen, miissen Sie
sie im Inventar aufnehmen und mit ihr
den Kérper des Séldners anklicken.

Erste-Hilfe-Packchen:

Eine Leinentasche mit
Utensilien fiir die Feldbehandlung von
Verletzten. Inhalt: Verbénde aller Art, Pin-
zette, Wundsalbe, Antiseptika, Schmerz-

mittel und eine kurze Feldanleitung zur
A q

Um diese Ausriistung zu

heiten. Das Offiziersmodell ist ein Riick-
stoBlader mit Luftkiihlung und rostfreiem
Finish. Die Reichweite ist grofier als die
des .38er Revolvers.

9mm Beretta:

Die offizielle Handfeuer-
waffe der Streitkrifte. Die halbautoma-
tische Pistole hat ein Magazin mit 15
SchuB. Die Reichweite ist relativ gut, und
die hohe Geschwindigkeit sorgt fiir eine
gute Eignung fiir taktische Missionen.

357er Magnum:

Die Smith & Wesson Mo-
dell 13 hat einen 3-Inch-Lauf, eine Zeh-
ner-Trommel und wurde als Gefechtsre-
volver mit einem verbesserten Double-
Action System und einem neuen Abzug
versehen. Sie ist die leistungsfihigste
verfiighare Handfeuerwaffe.

Kal. 12 Flinte:
Ein Winchester Modell
,Stainless Marine Defender®,

1300
Pump-Action-Schrotgewehr mit Metall-
Frontvisier. Das Magazin fafit sechs Kali-
ber 12-Patronen. Nicht die schnellste
Waffe, aber die hohe Reichweite und
das Schadenspotential machen Sie wert-
voller als jede Handfeuerwaffe. -

m Kal. 12 Gewehr:
Die Remington Tactical

12 ist eine modifizierte Version der

Kaliber .223. Das Gewehr ist ein luft-
gekiihlter Gasdrucklader mit einem 20-
SchuB-Magazin. Besonders die sagen-
hafte Reichweite und Schuffolge zeich-
nen diese Waffe aus.

Senstige
Ausrustung

| Funkgerat:
Ein 8Kanal UHF-Funk-

system mit eingebautem Zerhacker. Das
kehlkopfaktivierte Kopfset bringt ein
Fliistern klar rein, ohne von der Umge-
bung abzulenken. Hiermit kénnen Sie
mit den Soldnern Ihres Teams kommu-
nizieren.

Richtmikrofon:

Héren Sie den Gegner,
ehe er Sie hort! Das Richtmikrofon fingt
ein Fliistern aus einer Entfernung von 60
Metern auf. Das Gerit kann zusitzlich als
Funkgerit eingesetzt werden.

'*l:‘ ] Feldflasche:
||} Diese aus geschmacks-

neutralem Polyithylen gefertigte Wasser-
flasche mit einem Fassungsvermogen von
einem Viertelliter ist ein Muf} bei tage-
langen Mirschen. Um eine Feldflasche zu
benutzen, miissen Sie diese im Inventar
aufnehmen und mit ihr den Kopf der Sold-
ner-Silhouette anklicken.

benutzen, miissen Sie sie in der priméren
Hand des Séldners plazieren.

Arztkoffer:

Eine Ausriistung steriler
medizinischer Gerite fiir die Feldchirur-
gie. Inhalt: Skalpelle, Zangen, Klam-
mern, Narkosemittel, Morphin, Antibio-
tika etc. Mit dieser Ausriistung kénnen
Sie ein Opfer wesentlich besser versor-
gen als mit einem Erste-Hilfe-Packchen.
Um den Koffer zu benutzen, muf} er in
der priméren Hand des Séldners plaziert
sein.

Werkzeugkasten:

Ein Set zur Reparatur
von Feldausriistung. Der Kasten enthilt
eine Vielzahl von Schraubenziehern,
Zangen, Schraubenschliisseln und ande-
ren Dingen, wie z.B. einen Hammer und
Nihzeug. Um das Werkzeug zu benutzen,
miissen Sie es in der primdren Hand des
Séldners plazieren. Mechaniker konnen
mit einem Werkzeugkasten z. B. defekte

Waffen instand setzen - aber nur, wenn
sie sich einen Tag lang niederlassen.

Schlosserwerkzeug:
Werkzeuge zum Knacken
sern. Darin enthalten sind

von Schl

diverse Dietriche und ein Stethoskop. Um
dieses Werkzeug zu benutzen, miissen
Sie es in der primiren Hand eines
Séldners plazieren.
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Tastaturbelegung und Mausbefehle
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| Tastaturbejehle

Pause
Abbruch einer Aktion

ln

Spiel beenden Al

Schnellspeichern  ai

ol S

Schnelladen Al
| Teammitglied
91 1 bis |8
anwéhlen —

| Gegpner, die ange-
| wahlter Séldner sieht  £2.

3

| Plétze tauschen
Cursor iiber anderen
Séldner bringen,

Zeitraffer

| Tag abbrechen

| Letzte Nachricht

| wiederholen

Inventar

Optionsmeni
Statistiken

| Karte

Karte verlassen

| Sekforgrenze
iberqueren

7
5
I i§ EEEEER REE

Individuelle Ausristung
| in den Gruppenvorrat
entleeren

i Gegenstand ansehen
Cursor iiber

Gegenstand, Z.
| Hand-Cursor
i
akfivieren sred
Schleichmodus 2l |
Unterstiitzung a2
Soundeffekte - 4/.4

leiser/lauter
Musik leiser/lauter ,__/

Runde beenden

| Sektorkarte aufrufen

Die Sekterkarte

Einfg.

| S
| Ubersicht, Karte
| vervollstindigen Tab,

| Verlassen der Karte

ad i
i o

Kartenjustierung

> Rechtsklick

| Die meisten Be-
‘ WegHTgen kam

nen auch in der
Kartenansicht eines Sekfors
per Mausklick durchgefihrt
werden. Vor allem in bereits
gesicherten Sektoren kann
das sehr niitzlich und zeit-

| sparend sein. Sobald eine

| werden

Aktion durchgefihrt werden
soll [Rechtsklick), wird auto-
matisch zur Detailansicht um-
geschaltet.

Die Sektorkarte ist sehr niitz-
lich beim Auffinden von Aus-
ristungsgegenstdnden in er-
oberten Sektoren. Alle ein-
mal registrierten  Fundorte

durch  blinkende

| Punkte markiert

Mausklicks

Da JAGGED ALLIANCE eine
Vielzahl von Kombinationen
der linken und rechten Maus-
taste benutzt, werden diese im
Folgenden stark verkirzt be-
schrieben. So wird ,links, hal-
ten, rechts” z. B. heiBen: Drik-
ken Sie die linke Maustaste,
halten Sie sie gedriickt und
| klicken gleichzeitig die rechte
Maustaste.

Bewegung

Gehe zu
{ohne sicheres Bewegen):
> links

Gehe zu
(mit sicherem Bewegen):
> links, links

Blickrichtung éndern:
» rechts, halten, links

| Rickwarts gehen:

| lar,, halten, links

| In Deckung gehen
(Abhocken):

> Auswahl mit rechts, links

oder bei der Anwahl des

Séldners |an, gedriickt halten

| Schleichen:

Links

Unterstitzen:
Wahrend der
Bewegung > Alt driicken

Alle Bewegen

[nicht im Rundenmodus):

Sonstige Aktionen

Gegenstand benutzen:
(Gilt firr Erste Hilfe, Spreng-
sdtze, Schlissel, Metallde-

| tektor... eben alles!)

» Gegenstand in primére
Hand, Rechtsklick zur Akti-
vistung nkeklickicuf das
Ziel
Tiir Sffnen:

(ohne Hilfsmittel)
> links

An einer Fahne graben:
- links, links

Kiste &ffnen, M&bel durch-
suchen:
— links, links

Gegenstand ansehen:
> Handcursor swg , rechts

Gegenstand aufnehmen:
> Handeursor sig_ , links

Inventar

Aufruf:

- 1, Button: Gepack”
oder Rechtsklick auf Mitte
des Schnellinventars

Verlassen:
» Linksklick auf das Portrait

Gegenstinde zwischen Hén-
den wechseln:

» Rechtsklick auf zweite
Hand im Schnellinventar

> links, halten, rechts

Kampf

| Kampf einleiten
| Waffe in primére Hand,
Rechtsklick auf das Spielfeld

Ziel bestimmen: > links
| Zielgenavigkeit

dndern: > rechts

Fevern: > links

Das gleiche Verfahren gilt
auch fir den Einsatz von
Messern und Granaten, nur
wird hier eben gestoflen
bzw. geworfen und nicht ge-
fevert

Gegenstand bewegen:
+ links, bewegen, links

Gegenstand weitergeben:
» links, links auf anderes
Portrait

Trinken:

» Linksklick auf Feldflasche
und damit auf den Kopf der
Silhouette

Tarnen:
» Linksklick auf Tarnaus-
ristung und damit auf den

Kérper



Umnieten?

JAGGED ALLIANCE ist ein umfangrei-
ches und nicht ganz einfaches Spiel.
Bevor wir nun zu einigen speziellen
Hinweisen kommen, hier der wichti

ste von allen: Lesen Sie die Spielanlei-

rung Metav

schendu einige E aufga-

ben zu en. Am besten ziehen Sie zu
den folgenden Hinweisen auch die Karte
eite 72 hinzu.
Thr Startsektor ist Nr. 60
ersten Auft
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Thren
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Alle Lésungen inkl. Hotline- und 24 Std. Service
Pro Losung nur 14,80 DM
Pro Sammelheft nur 19,80 DM

Spieltips

Brenda wird, trotz sta wa-
ter entfiihrt

24
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ktor Fal
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werden. Sie werden sie in
find Jm B
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da

uchen Sie hier mit
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Fallow-

Saftes stehen in den Sekto-
ren 60, 54, 31 und 2

ollten die Biume an einem Virus
erkranken, miissen Sie in Sektor 8
D:

nda noch lebt

Kombinierbare Gegenstinde

=» Auffilllen

Pomillia-Blumen sammeln.

aber nur nn Br

Bedarf

(Nicht jeder Gegenstand ist fir

ode

den haben.

bevor Thnen das Geld au
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Hauptquarti
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tt. Sparen Sie

sich von Anfang an ein
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ang 3
Beginnen Sie mit fiinf oder sechs
Idnern und fliegen Sie dann nach

inen / Handwerker und
erten ein — wenn moglich
chzeitig (800 $ pro Flug
robern Sie pro Tag zwei Sektoren
und postieren Si
aufen Ihnen die Arbeiter weg.
Besser zielen bringt meistens
mehr als 6fter schieBen.
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Komplettiosungen mit Karten
fiir fast alle Video- & Computerspiele

Bestellannahme ist von montags bis freitags
von 10 bis 18 Uhr. Ansonsten steht unser
Anrufbeantworter fiir Sie bereit
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Albion Exhumed (PC+PSX)
Alien Trilogy Fable

Alone in the Dark (SH) ~ Fade to Black
Atlantis

Final Fantasy 7

Floyd und Voodoo Kid
Frankenstein

Gabriel Knight 1 und 2
Hexen 1 oder 2

Baphomets Fluch 1+2
Bazooka Sue
Betrayal in Antara
Bioforge

Lands of Lore 2 Tomb Raide

Blazing Dragons
sper
Chronicles of the Sword

Indiana Jones 3 und 4
Interstate ‘76
Jack Orlandof Private E.

LEGACY

KAIN

Legacy of Kain Suikoden

Resident Evi

el
A

Command & Conquer  Jedi Knight
"D", Evocation & B. A, King's Field

U Diablo King's Quest 1-7 (SH)
Dig. The KKND

Discworld 1 und 2
Dragon Lore 1 oder 2
Dungeon Keeper
Dungeon Master 1 0. 2
Earth 2140
E 1 oder 2
er Scrolls: Daggerfall
il Excalibur 2555 A.D.

Kyrandia 1 bis 3 (SH)
Lands of Lore 1 oder 2
Larry 1-7 (SH)

Last Express, The
Legacy of Kain
Lighthouse

Litlle Big Advent. 1 0. 2
Lost Vikings 2

Versandkosten (Inland):

Per Nachnahme 9 DM / Per Vorkasse 4 DM
Versandkosten (Ausland): Per Vorkasse 12 DM

Sie finden uns auch im Internet: http:/www.hintshop.com

Maniac Mansion 1 u. 2  Star Trek-Sammelband
Star Trek-DS9-Harbing.

Monkey Island 1 und 2 Star Trek-Generations

Myst/ Lost Eden/ Noctr. ~ Stonekeep
Oddworld:Abe’s Odyss.  Suikoden
Outlaws Swagman
OverBlood Syndicate Wars

Pandora Akte/ Under M
Phantasmagoria 1+2
Police Quest: SWAT
Ravenloft 1+2 & M.(SH)
Realms of the Haunting
Rendezvous i.Weltraum
Resident Evil

Riddle of Master Lu
Ripper, The

Sam & Max & Vollgas
Shadows of the Empire
Sherlock Holmes 1+2
Shivers 1 oder 2

Simon the Sorcerer 1+2
Space Quest 1-6 (SH)
Stadt d. verloren. Kinder

Tekken 2/ Battle A. T. 2
Timelapse

Tomb Raider
Toonstruck

Touché - 5. Musketier
Ultima 8 - Pagan
Warcraft 142 + Ex
Warhammer

Wild Arms.

Wing Commander (SH)
Wizardry 6 und 7
Wizardry Adventure: N
X-COM:2 & Apocalypse
=

Zork: Nemesis & R4.Z
SH = Sammelheft

(SH)

Stiandig Neuheiten

Fordern Sie die Gesamtliste an

Handleranfragen erwiinscht

Hint Shop - Inh.: C. v. Mellenthin
Am Hollerbroch 36

51503 Rosrath

Tel/Fax.: 02205.910-313
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Distributor fiir die Schweiz
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Oberlaaerstr. 16 - 1100 Wien
Tel./Fax.: 0222.689755 -0/ -1
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Die dreckigen Drei

JAGGED ALLIANCE ist selbst im
Schwierigkeitsgrad ,Normal“ ein har-
ter Brocken. Im Verzeichnis \CHEATS
der Heft-CD finden Sie Abhilfe fiir ei-
nige Probleme wie finanzielle Eng-
passe oder krinkelnde Soldner.

Im Verzeichnis \CHEATS\MONEY finden
Sie die drei Dateien des Programms
JagHex 5.0, das den Kontostand Ihrer
Spielstinde verbessert. Kopieren Sie die
Datei JAGHEX.EXE in Ihr Spielverzeich-
nis (Vorgabe: C:\JAGGED). Die anderen
beiden enthalten lediglich Informationen
zum Programm. Um den Geld-Cheat aus-
zufiihren, wechseln Sie in Ihr Spiel-
verzeichnis und geben dort unter DOS
jaghex ein oder doppelklicken unter
Windows 95 auf die Datei. Wihlen Sie
nun mit den Zifferntasten 0 bis 9 einen
Spielstand aus, und bestitigen Sie mit
der ENTER Taste. Als nichstes entschei-
den Sie mit den Tasten 1 bis 5, wie der

Cheats

neue Kontostand sein soll oder brechen
mit der Taste 6 ab. Bestitigen Sie mit
RETURN - fertig.

Die gewihlte Summe wird

Ihr neuer Kontostand, sie

wird nicht zum vorhande-
nen addiert.

Im Verzeichnis \CHEATS\HEAL finden
Sie Quick Heal 1.0 - ein Programm, das
alle Soldner in Threm schnell gespei-
cherten Spielstand heilt. Quick Heal
besteht lediglich aus einer erlduternden
Text-Datei und QHEAL.EXE. Kopieren
Sie letztere in Thr Spielverzeichnis, und
fithren Sie sie aus (siehe oben). Ein
Textbildschirm teilt Thnen mit, daB alle
geheilt wurden. Das war’s auch schon.

Der Jagged Alliance Editor V1.2 befindet
sich im Verzeichnis \CHEATS\EDIT.
Kopieren Sie die Datei JAEDIT.EXE in

Ihr Spielverzeichnis, und starten Sie
diese (siehe oben). Das Programm star-
tet mit einem englischen Erlduterungs-
bildschirm, dem Sie bitte alles weitere
entnehmen. Fiir eine genaue Beschrei-
bung des umfangreichen Editors ist an
dieser Stelle leider kein Platz. Hier nur
soviel: Sie konnen sich mit dem Editor
1.2 beliebig ausriisten,
und heilen. Selbst wenn Sie einen Spiel-
stand nur laden und ohne Anderung ab-
speichern, werden alle Gegenstinde
repariert.

umbenennen

Alle Cheats haben im

Redaktionstest funktio-

niert und keine Schwie-
rigkeiten verursacht. Sie sind jedoch
keine vorgesehenen Bestandteile des
Spiels.
bleme oder Schiden durch Benutzung
dieser Programme iibernehmen daher
weder die jeweiligen Autoren noch die Re-
daktion irgendeine Haftung oder Verant-
wortung.

Fiir eventuell auftretende Pro-

Elefant: WILDLIFE/J&B Photographers

Afrikas Regenwald stirbt. Schon mehr als 50% dieser
Schatzkammer der Natur sind fiir immer verloren. Am
hirtesten trifft dies die seltenen Waldelefanten. Lange
wurden sie wegen ihres Elfenbeins gejagt. Jetzt verlie- |
ren sie ihren Lebensraum.

Der WWF will den Elefantenwald retten: in
neuen, grenziiberschreitenden Schutzgebieten, durch
die Ausbildung von Wildhiitern, mit Hilfe zur Selbst-
hilfe fiir die lokale Bevélkerung.

Dafiir brauchen wir Ihre Unterstiitzung. Geben
Sie dem Waldelefanten seinen Wald zurtick — werden
Sie aktiv. Spenden Sie jetzt. Was Sie dariiber hinaus
tun koénnen, erfahren Sie unter 069/60 50 03-42 oder |
im Internet unter http://www.wwf.de

Auf Thre gute Tat kommt es an.
U

MEINEN, NALD & |
2V LU CK WWF

Im Auftrag der Natur. ‘

,Qie
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Hexfeldhelden

Gewohnte Gerdusche aus den
Aktivlautsprechern eines PC-Spie-
lers: Einheiten melden sich be-
reit, Hufgetrappel kiindigt vom
Nahen der Kavallerie und Kklir-
rendes Metall zeugt von der
Kampfbereitschaft der FuBtrup-
pen. In heutigen Zeiten eher
ungewohnt: Der Spieler lehnt sich
zuriick und sieht der Schlacht
auf dem Bildschirm ohne hekti-
sches Mausklicken zu. Eindeuti-
ges Zeichen fiir ein rundenbasier-
tes Fantasy-Strategiespiel.

Das alte Kaiserreich hat seine
besten Zeiten lingst hinter sich.

Viele Fiirsten haben schon

gegen den Imperator aufbegehrt.

In den Nordmarken treibt der
Verriter Alkaldo sein Unwesen und

hat sich, wie es scheint, auch mit
den Eisfiirsten von Ishtak verbiin-
det, die eine zusitzliche Bedrohung
darstellen. Zeit, in die Horner zu
stoBen und zu handeln. Der Feldherr
Jason Klingor (das sind Sie, verehrter
Spieler) wird mit einer Armee ausge-
riistet und in die Schlacht geschickt.

Zug um Zug

Wie bei fast allen Strategiespielen, die
in jiingster Zeit auf den Markt kamen,
rechnet der Spieler nun mit dem Be-
ginn einer panischen Mausklickerei.
,Echtzeit* heift das (oft mibrauchte)
Zauberwort. Demonworld bleibt aber
bei Altbewihrtem und iibernimmt das
Spielprinzip von der Vorlage, einem
Tabletop (dt. Brettspiel). Jede Mission
beginnt also in aller Ruhe mit dem Auf-
stellen der Einheiten im dafiir vorgese-

henen Bereich der Karte. Danach folgt
der erste Zug, der auch offenbart, wo
der Gegner steht. Hat man falsch posi-
tioniert, um seine Schiitzen effektiv ein-
zusetzen, oder kann man nicht einmal
die Falkaune abfeuern, da
die Kanonenkugel dabei
durch die eigenen Rei-
hen schiefen wiirde?
Bereits in den néch-
sten Runden tref-
fen die Spitzen
der Heere auf-

W& einander. Jetzt
sieht man, wie
richtig die eigene
Strategie ist, ob die
Reiterei sich voll
entfalten oder ob
man noch in des
Feindes Flanke ein-
brechen kann.
Die Einheiten und
Einzelfiguren hal-
ten sich dabei an
Hexagonfelder, in
die das Spielfeld
aufgeteilt ist. Hex-
felder und

rundenbasierte Vorgehensweise unter-
stiitzen auf ideale Weise den strategi-
schen Wert von Demonworld. Kein Feld-
herr muf} in Hektik ausbrechen, weil er
den Ereignissen wihrend der Schlacht
mit der Maus nicht gewachsen ist. Ar-
meeteile fangen nicht plétzlich an, un-
iiberlegt und unerwiinscht die Verfol-
gung von Feinden
wihrend der Spieler sie nicht stop-
pen kann, weil er gerade in
einer anderen Ecke der
Karte hingt. Es bleibt
genug Zeit, jede Einheit
nach ihren Stirken und
Schwichen einzusetzen.
Der Feldherr hat Mufle, sich seine
Ziige zu iiberlegen, die Taktik zu iiber-
denken, die isometrische Karte zu iiber-
schauen. Automatisch wird dem Spie-
ler dadurch Hirnschmalz abverlangt. Die
Anwendung des Ab-durch-die-Mitte-Prin-
zips geniigt bei weitem nicht, die Pro-
grammierer haben den Charakter des
Originalspiels genau getroffen.

aufzunehmen,

Jason und die Helden

Auch die Aufmachung des Spiels hat den
Charakter nicht verfehlt. Kenner des
Originals wissen um die Atmosphire
der Geschichte. Tkarion hat versucht,
diese Stimmung einzufangen, und den



Versuch kann durchaus als
gelungen bezeichnen.

Die Einheiten wurden von der Vorlage
iibernommen und erhalten Unterstiit-
zung von Einzelfiguren in Gestalt von
Magiern und Helden mit klangvollen
Namen wie Querin Tendis. Durch die
verschiedenen Fertigkeiten und die in-
dividuelle Gestaltung erhalten diese
beinahe so etwas wie eine Personlich-
keit, #hnlich den Figuren in Rollen-
spielen. Die Einzelfiguren
kénnen den Truppen an-
geschlossen werden. So
sorgt ein Magier, der No-
vizen des Ordens des Rei-
nigenden Lichts beisteht,
fiir gehobene Moral der
Truppe. Diese Figuren
sind wichtig, wenn Son-
dermissionen gelost wer-
den miissen. Sie fiihren
dann beispielsweise einen
Trupp durch
einen Kerker, um die letz-
ten Schergen von Alkaldo
zu stellen. Ebenfalls run-
denbasiert gehen Ihre
Helden mit Schwert und
Morgenstern in den Nah-
kampf.

Die Eigenheiten der Trup-
pen und Figuren lassen
sich im Spiel optimal ein-
setzen, ebenso magische
Gegenstidnde wie das Dra-
chenbanner oder die zahl-
reichen Zauberspriiche.

man

kleinen

Ein Blick in das Handbuch sowie in die
Biicher des Imperiums und Ishtaks lohnt
sich, da manchmal nur der gezielte Ein-
satz bestimmter Fertigkeiten zum Erfolg
fihrt. Die Einzelheiten werden dem
Spieler nicht hdppchenweise serviert,
sondern stehen von Beginn an zur
Verfiigung.

Und es bewegt sich
doch!

DEMONWORLD bewegt sich tatsich-
lich. Dafiir sorgen iiber 60.000 (laut
Ikarion) Animationssequenzen (!). Wun-
derschone Videoclips belohnen den
tapferen Recken nach den Teilk

die Méglichkeit, die Ani-
mationen zu kiirzen, oder
ganz abzuschalten.

Design und grafische Auf-
machung stimmen in
allen Einzelheiten, von
der Atmosphire geht
nichts verloren. Grofes
Kompliment an die Ma-
cher: Die Stimmen der
Geschichtenerzihler, z.B.
Jason Klingors, der bei
den Einweisungen zu den
Feldziigen aus seinem
Tagebuch vorliest, klin-
gen absolut iiberzeugend.

Es ist nichts zu spiiren
von der sonst in Deutsch-
land oft iiblichen Laien-
schauspielerei.
ders angenehm fillt die
Musikuntermalung ~ auf,
die ausnahmsweise nicht
nach fiinf Minuten nervt.
Alles in allem ein gelun-

Beson-

genes Fantasyspiel fiir
Strategiefans mit toller
Stimmung, kniffligen Aufgaben und
einer Geschichte, die fesselt. Ikarion
hat damit bewiesen, daB Blue Byte
nicht der einzige deutsche Produzent
ist, der sich in der Welt sehen lassen
kann.

Einziger Wermutstropfen: Die Instal-
lation ist etwas problematisch, und es
konnen auch wihrend der Missionen
Fehler auftreten, die zu Abstiirzen
fiihren. Ikarion hat jedoch einen
Patch her ben, den Sie auf der

gnen. Tolle Sequenzen gibt es auch
wihrend der Schlacht, wenn z. B. ein
Magier seine Krifte entfaltet. Wir emp-
fehlen dafiir aber einen Pentium 166
mit mind. 32 MB RAM und zusitzlich
mind. 100 MB freiem Speicherplatz
auf der Festplatte nach der Installation.
Ist dies alles nicht vorhanden, besteht

Heft-CD finden. Nach der Installa-
tion des Patches war auf unseren
Testrechnern das Spielvergniigen unge-

triibt. PRM
wroer,
 KURZINFO (%
| -
Name: Demonworld
Inhalt: Hexfeld-Strategie,
Fantasy
Hersteller: Ikarion
Preis: ca. 100 DM
System: 486 DX4-100, 16 MB

RAM, SVGA, CD-ROM,
Soundkarte, DirectX 5.0,
Windows 95

Empfohlen: Pentium 166, 32 MB RAM,
ca. 170 MB Festplatten-
speicher

IELVORSTELLUNGEN
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Zu den hehrsten Zielen im

Leben gehort es, edel, hilfreich .

und gut zu sein. Der erfahrene

Spieler dagegen wei}, dafl das
Leben auch andere Qualititen ha-
ben kann: Reichtum, militidrische

Sehitadt 1

aft und h
Machtausiibung. Klassisches Spiel-

'DIE HOHE KUNST DER WELTHERRSCHAFT

EIN PLATZ AN DER

ropéischen GroBmichte glaub-
- ten, die Erde wie eine Torte auf-
teilen zu konnen. Das Streben,
sich dabei den Platz an der Sonne
zu sichern und die Konkurrenten
auf die billigen Platze abzudran-
gen, fithrte prompt zur Katastro-
phe des I. Weltkriegs. SSIs Strate-

feld solcher Bestreb war das
19. Jahrhundert, in dem die eu-

Bei Imperialismus handelt es sich um
ein klassisches, rundenorientiertes
Strategie- und Aufbauspiel, das mit einer
Flut an Meniis und Spieloptionen
protzt. Ohne deren Beriicksichtigung

ten versuchen nun, diese
Epoche wieder aufleben zu lassen.

zu bringen, was sich in einigen Anima-
tionen und eifrigstem Hdmmern und
Klopfen in den Industriemeniis duBert,
ist die Grafik doch eher schlicht. Spiel-
technisch ist dagegen nichts zu be-

ist bei der K lexitit des Spiel

chanismus jede Partie von vornherein
verloren. Obwohl die Designer bei SSI
offenbar versuchten, Leben ins Spiel

In: Klick and Play-Optionen auf
den Karten sowie die Menii Itung

buchstudium allerdings unerldBlich, um
nicht innerhalb weniger Runden man-
gels Koordination zum Zwergstaat zu
degenerieren.

Handel und Wandel

Im Aufbauteil hilt sich Imperialismus
an die seit Civilization bewahrten Ab-
laufe. Nach Griindung einer Hauptstadt
gilt es, die umliegenden Landflichen
mit Hilfe von Prospektoren, Bauinge-
nieuren und Landwirten zu erkunden,
zu vernetzen und zu optimieren. Die
gesamte steuerbare Industrie l4uft iiber
die H dt, in der Arbeitskrifte an-

sind vorbildlich und auf ziigiges Spielen
ausgerichtet. Nach dem ersten Schock
angesichts eines Handbuchs in enzyklo-
padischer Breite zeigt sich, daf} die Hil-
fe-Assi in Form verschied

Minister und die Ub

ien pro-

geworben und Industrien angesiedelt
werden. Spiter steuern auch die Pro-
inzh idte und die Kol Uber-
schiisse bei. Optimierung der Trans-
portwege und frithe Einfilhrung neuer
Technol sind dabei heidend

blemlos den Einstieg erméglichen. Fiir
die groBeren Szenarien ist ein Hand-

Natiirlich bietet nicht jedes Land die
gleichen Voraussetzungen. Auch bei op-




(IMPERIALISMUS)

timal plazierter Hauptstadt kommt es
oft zu Versorgungsengpissen bei man-
chen Rohstoffen, die nur durch Erobe-
rung, den Erwerb passender Kolonien
oder erfolgreichen Handel zu beheben
sind. Wihrend Kolonien Handel nach
Anweisung betreiben, unterliegt der
Handel mit unabhingigen Staaten dem
Gesetz von Angebot und Nachfrage.
Erfolgreicher Wirtschaftsaufbau beruht
daher auf dem schnellen Aufbau einer
Industrie, um durch den Verkauf hoch-
wertiger Giiter Rohstoffe einkaufen
oder sich durch Bestechung fremder
Machthaber Vorteile sichern zu kénnen.
Spitestens nach Uberweisung des Ta-
schengelds fiir die Luxusyacht sollten
die Bodenschitze ungehindert fliefen.

DIE HOHE KUNST DER WELTHERRSCHAFT

Evii e e MR35

gut 1 Tr
machen den Stand der mdustnellen

tungen

bei den dankbaren Kleinstaaten die no-
tigen Stimmen fiir die eigene Weltherr-
schaft zu In. Da beh noch

Entwicklung von der
Zeit bis zum 1. Weltkrieg durch Uni-
formierung und Ausriistung sichtbar.
Obwohl durch persénliche Leitung der
taktischen Schlachten manche Unter-
legenheit ausgebiigelt werden kann,
sollte unbedingt der gleiche

Und bist Du nicht willig...

EinfluBnahme durch gezielte ,Entwick-
lungshilfe“ zdhlt bereits zu den fortge-
schrittenen Mitteln der Diplomatie im
Spiel. Zunichst gilt es, die Karte zu stu-
dieren, um die ergiebigsten Rohstofflie-
feranten und die bedrohlichsten Kon-
kurrenten auszumachen. Danach be-
ginnt man, sich immer mehr Einfluf} in
Kleinstaaten zu sichern, bis sie reif zur
Ubernahme sind. Parallel miissen die
Bezieh zu den Gr ge-
pflegt werden, um nicht zu friih in einen
Krieg zu schlittern.

Krieg ist bei Imperialismus die Fortset-
zung der Diplomatie mit anderen Mit-
teln. Zu starke Wirtschaftsblockade, die
den Handel der anderen Grofmichte ab-
schniirt, fithrt ebenso wie ein groBes
Ubergewicht eines Spielers zum Krieg.
Entscheidend ist, sich rechtzeitig Ver-
biindete zu sichern, um nicht plétzlich
einer uniiberwindlichen Koalition ge-
geniiberzustehen. Kleinkriege gegen un-
botmiBige Kleinstaaten sind dabei gut
geeignet, der eigenen Armee Erfahrung
zu verschaffen, um sich spiter gegen
ernsthafte Gegner zu behaupten. Die

Rmich

Stand mit dem Gegner erreicht sein, da
mit Vorderladern gegen Maschinen-
gewehre auch durch taktische Genie-
streiche nichts mehr zu retten ist.

Haie und kleine Fische

Der Sieg wird erfreulicherweise nicht
einfach durch Vernichtung aller Gegner
erreicht, sondern alle 10 Jahre bei einer
Vollversammlung aller Staaten gesucht.
Zum Sieg sind zwei Drittel der abge-
gebenen Stimmen nétig, wobei Kolo-
nien und eroberte Staaten automatisch
fiir ihren Eroberer stimmen. Schafft
kein Staat diese Mehrheit, lduft die
Partie weiter. Neutrale Staaten neigen
dazu, brutalen Eroberern ihre Stimme
nicht zu geben, so daBl eine einsei-
tige Strategie nie zum Erfolg fithrt. Nur

mal jemand, Geschichte wiederhole sich
nicht ...

Imperialismus ist, abgesehen von sei-
ner etwas altbackenen Grafik, ein run-
dum gelungenes Spiel. Besonders po-
sitiv fillt auf, da das Spiel in den vier
Bereichen Aufbau, Handel, Diplomatie
und Kriegfithrung gleichermafen iiber-
zeugen kann, so daf fiir jeden Spieler
die passende Schwerpunktstrategie
mdoglich ist. Knackiger Schwierigkeits-
grad, eine durchdachte Meniifithrung,
recht intelligente Computergegner und
die Vielzahl moglicher Strategien, ge-
stalten die Hohe Kunst der Weltherr-
schaft zum packenden Wettlauf. Action-
orientierte Spieler werden Probleme
mit dem geduldigen Aufbau einer Macht-
position bekommen, doch fiir alle
Freunde rundenorientierter St_rategle
und anspruck ller Auft io-
nen ist Imperialismus ein Muf# im
Spieleregal. HIS

ein Staat, der fiir H:
schaftlich attraktiv ist, iiber solide Biind-
nisse verfiigt und geniigend sichere
Stimmen aus Kolonien und Provinzen
besitzt, kann auf eine Mehrheit rechnen.
Als beste Strategie erwies sich dabei,
im Windschatten eines aggressiveren
Reiches klammheimlich Kolonien zu
sammeln, dann den Aggressor heraus-
zufordern und zu vernichten, und damit

B A Name: Imperialismus
tner wirt-
Inhalt: Strategie- und Wirt-
hafiesimulati
Hersteller: SSI/Mindscape
Preis: ca.89 DM
System:  Pentium 100, 16 MB

RAM, CDROM, Win 95
oder MAC Power PC
ab7.5.3

SPIELVORSTELLUNGEN
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lhr CD-Cover

Vorderseite

Sammler

Fiir

die passenden Einla-

ir

haben wi

gen fiir die handelsiiblichen Pla-

stikboxen vorbereitet.

Und so geht’

> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

seite entlang der Rinder aus;

> Knicken Sie die Riickseite an

Einlage vorsichtig heraushebeln;

den gestrichelten Linien;

Riickseite

> Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die
> Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

Sie kdonnen die passenden Boxen

gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 81
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Ausfihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie
im zugehdrigen Heft auf den Seiten
6-7.

Systemanforderungen

486DX mit 4 MB RAM

35 MB-Festplatten-Platz
VGA-Grafikkarte

Eine Soundkarte fiir die Sound-
effekte ist empfehlenswert.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von , falls
Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk
D angesprochen wird;

@ an der Eingabeaufforderung

BGINSTAL eingeben.

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. Wenn die
Programme zuviel Arbeitsspeicher
benétigen oder auf der Festplatte in-
stalliert werden miissen, wird Sie der
Starter durch einen Hinweistext dari-
ber informieren und zugleich angeben,
wie Sie das Demo von der Komman-
dozeile aus starten kénnen.

CD-Inhalt

Vollversion: JAGGED ALLIANCE

Spielbare Demos: Albion, Battle Isle 3,
Stonekeep

Shareware: ProntoMail (Demo-Version),
Packprogramme

Cheats: Spielstandeditoren fiir JAGGED
ALLIANCE

Patch: Demonworld V1.12
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Hiermit wird bestétigt, daR Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold 11“ und der darin enthaltenen CD-ROM
berechtigt sind, das Programm

JAGGED ALLIANCE

als Lizenzinhaber und damit rechtmaBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

JAGGED ALLIANCE ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Softgold Computerspiele GmbH, lizenziert an

Pearl Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit - im Gegensatz zur sogenannten

Shareware — rechtlichen Bedi: 1gen fiir die Py wtzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm
iiblich sind.

s Moy ST

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die fol.

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht féllt an
Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ‘ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfalti-
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentrégern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen konnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden.

ﬂ Gewidhrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf3 die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kostenlosen
Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrager zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem frankierten
(DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haftungs-
anspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daf Sie registrierter
Anwender von JAGGED ALLIANCE werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am:DD.DD_ @DD

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN Computer: 238 (2486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes JAGGED ALLIANCE mit | Speicher: d4mB A8MB (16 MB (oder mehr)
dem Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Gold 11“ erworben und " < ; —
die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmaBige Nutzung zu Betriebssystem: [ D0S [ Win 3.1 [ Win 95 (105/2

Kenntnis Mit der dieses fatia .
scheines werde ich registrierter Anwender. | L I Soundkarte (L Modem (1 Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D a D riein

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
SHare schein an die

umseitige Adresse:
PERRL

PLZ/Ort

(Passend firr
Fensterbriefumschlag)

Bestsellex 11
5umes i
Ihre AdreBdaten werden entsprechend den Datensc i in unserer der-Datenbank gespeichert (MO JEIIr s

Datum und Unterschrift




0180-567 11 88

STYLE OF THE ARTS Medien. Produktions GMBH

kurz zovor im Softwarehandel iir ein Vielfaches des 8
Magazinpreises angeboten wurde. Schwerpunkimiifig 8
widmet sich die CD-TOP-Reihe den bekannten und
oftmals preisgekranten Multimedia-Anwendun-

Bl gen: Hier finden Sie solch ausgezeichnete Spitzen-

programme wie , BODYWORKS u. TIME ALMANAC
Heftpreis nur DM 12,99

B 00s Magazin der Spiele-Lsungen fir lle High

scoredJiger und Adventurefreaks! Auf ca. 100 Seten
enthilt jede Ausgabe hunderte von Cheats, Level-
codes, Tips und Tricks - eiveise sogar direkt von
den jeweiligen Spieledesignern - sovie ca. 20 his
30 komplette, bebilderte Spelelgsungen zu opok

llen Spielhits!
- Heftpreis nur DM 14,80

!

Das PCAnwendermagazin for lle , Schniippcherr
Jiiger”, die wenig bezahlen wollen und viel Gegen-

ginal-Vollversion mitgeliefert. Der redakiionelle Teil
umfsstjede Menge Infos und Tip sovie okiuele Pro-
grammvorstellungen, Hardware-News und Buchtips aus

B dem Low-Cost Bereich.

Heftpreis nur DM 14,80

In Zusammenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet lhnen PEARL
et dio Maglichkeit, jedes der hier oufgefihrien PCMago
ine im Probe-Abo kostenlos kennenzularnen! Sie erhol

Diese Spielemagazin-

Serie erscheint monat-

lich und bietet allen

Spielefons erstklassige,

aktuelle und bestens

bekannte Top Spiele -

fefzt so unglaublich giin-

sig wie nie zuvorl Jede

S pusqobe umfaBt eweis

cin Originalprogramm auf CD-ROM inkl.

Anleitung und Lssungshilfen - ein Muf fir jede
Spiele-Sommlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Wie in der Reihe , Besi-

seller Games" erhlten

Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-
ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-
pletter Anleitung und

Rt Lsungshilfen
! Diese ,6OLD"

elle Topseller, die allen Spielefans bestens
bekannt sind.

Heftpreis nur DM 14,99

dieseinfochkurz und formlos innerhal 2 Wochen ncch Exhlt
Thver it Liferung shrifich it - und die Beliferung
wird singestell. Ansonstenwird I Probe Aboin e requl

ten die jeweil i g kosten-
frei zugesandi! Kreuzen e einfoch die gewinschien Probe
‘Abos auf dem unenstehenden ABO-COUPON an - und iber-
2eugen Sie sich donn grafs selbst von den Vorzigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie noch Erhalt Ihrer Probeabo-Heft
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende ltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!

FG 001 DESIGNWORKS DM 9,99
FG 003 PRESS International DM 9,99
FG 006 CLARIS WORKS DM 9,99
FG 007 DBASEIV DM 9,99
FG009 PARADOX 4.5f. Win. DM9,99
FGO10 LABELIT! DM 12,99
FGOII NORTON COMMANDER DM 12,99
FGOI2 CALENDAR CREATOR DM 12,99
FG 013 ARCON LT DM 12,99
FG 014 WELTATLAS 4.0 DM 12,99
FG 015 IMAGE PALS 2.0 DM 12,99
G016 ASTRO STAR 5.0 DM 12,99
FG 017 UBUNG M. D. MEISTER DM 12,99

BG /BG GOLD / BG COLLECTION

TBG 12 LEISURE SUITLARRY 6 DM 12,99
TBG 13 ALONE IN THE DARK 2 DM 12,99
TBG 14 SIM CITY ENHANCED DM 12,99
TBG 15 ALONE IN THE DARK 3 DM 12,99
T8G 16 DUNGEON MASTER 2 DM 12,99
166 06 DIE SIEDLER DM 14,99
16607 CYBERIA DM 14,99
T6G 08 DESCENT DM 14,99
16609 POLE POSITION DM 14,99
m( 101 HOLLYWOOD PICTURES DM 19 80

FRONTIER - ELITE 2 DM 19,80
TB( I|2 TORNADO & MISSION DISK DM 19 80

=

res Zeitschriften-Abo umgewondel, Sie geniefen dann
enorme Preisvrtele gegeniber dem Finzelkouf, die Abo-
Preise betragen fiir die Mogozine:

Tast geschenkt mit COROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 68,90
D TOP mit (OROM (6 Ausg. / VJahr) DM 68,90
Bestsellor Games mit (DRON (5 Ausg. /1 Joh) DM 68,90

ition J§
Bl priseniiert jeweils besonders atiraktive, aktu-

Besheu‘ce's‘ "

"Bestseller Games :
Das Magazin fir lle Spielefans: Jede Ausgabe mit
einem bekannten, elslldnsslgen Spielehit als

Normals oft viele hundert Mark - jefzt fast

B geschenkil” Kommemelle Lizenz-Vollversio-|

komplettes k

R cuf CDROM in deuischer VGAVersion! Im Heft §

wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstiindige Spielelgsung - gleich milge-
liefert. Diese Top-Spiele, die friher oftmals fiir Gber|
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt

o et unfoBbor preisginsti!

Heftpreis nur DM 12,99

B.G. Collection mit CDROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 99,95
Bestseller G. GOLD mit (DROM (6 Ausg. /1 Jahr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 75,90
€D+ extra mit 2 (D.ROMs (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 75,90
Simtliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese
Teitschriften Abos verlingern sich um jeweils in weiteres
Bezugsjahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spite-
i

nen beka , die zuvor|
im Handel fiir meist dreistellige Belmge angebo-|
ten wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils

W inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,

Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung st nur per Banke
Dieses Probeabo-Angebat gilt nur fir Kunden innorhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der|
Schweiz haben Sie die Mglichkeit, die reguliren Johresobos
dieser Zetschiften in entsprechender Landeswihrung bei
Ihrer jeweiligen PEARL:Niederlassung zu bestelen

Der Versand von kostenlosen Probeabos it fi diese Linder

fche Kindigung erfolg

(CH / AU) ousrechlchen Grinden leder nicht maglch

i
Coupon  nebenstchende Adrsse senden. Fir

erechnen wit Port + Verpackung: bei Bankeinzug DM 6,90 / per
Yerrechnungsscheck DM 7.90 / per Post-Nachnahme DM 9 90

Clleion: 12 usg

| Bite in jedem Falle hve Bankverbindung angeben (auch bei Grats Probeabo-

1 Bestellung). aus techn. Griinden ke b miglich.

: Einzugserméichtigung:

 ABO-COUPO N

! Ju, ich méchte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ob der Bank o

b st emeichbaren Ausgobe folgendels) Probe-Abals) it jeweils zwei Liefe-

1 rungen. Ich bin bzw. wor bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrifi Bz Ko,

1

1 Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:

;o 4Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98"

1 Probeabo CD TOP Mt

1w 4Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98" Voame - .

1 Probeabo BESTSELLER GAMES S

I oo 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98" e

1 Probeaho BESTSELLER GAMES GOLD Pz /Ort

I 1wy 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 29,98

4 Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION ~ Pettiundenti fll voonder

: w4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 39,60"

' Probeabo PC HIGHSCORE Dk Urlerschif

pm 6 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60" 2, Unterscih, dab ich dinse Veranborung

mr\rvhnlbv n 14 Tagen bei der Pearl Agency GmbH, Am Kalischocht 4, 079426 Buggingen widerrufen

1 Probeabo D+ extra v e il i s b o s

1 a4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60"

1 Summe der Eir Datum 2. Unferschrft

1 e s .

i Abo-Hotline Osterreich: 02274 /7304
Cllecion: 12 usgen) . .

1 ) Abo-Hotline Schweiz:

ingen

iden  PEARL Agency - PEARL-StraBe 1 - D-79426 Bugg
den an: Telefon: 07631/360-0 - Telefax: 07631/360-444

Bitte ausschne
und einsen

061/3331140



" Das personlichste Strategie-
spiel aller Zeiten. Jeder Soldner

- wird lhnen schon bald wie ein
alter Bekannter vorkommen ~
oder wie ein verstorbener...

JAGGED ALLIANCE kombiniert auf geniale
Weise rundenbasierte Kimpfe mit Echt-

Handwerkern und Sanitiitern zvsammen.

| Sammeln Sie die Ausriistung ausgeschal-

teter Gegner ein, riisten Sie lhre Mann-
schaft immer besser aus, und verjagen
Sie schlieBlich Santino von der Insel. Aber
Vorsicht! Hinter jedem Busch kann ein
Gegner lavern, die einfachsten Wege sind
dies meist nur scheinbar, Briickenspren-
gungen sind an der Tagesordnung, im
Wasser wimmelt es von Schlangen, der
Sanitiiter ist bewuBtlos, und Ihr Scharf-
schiitze hat Ladek

zeitelementen und detaillierte Charak

© elgenschaften der Sildner. Anders als in
anderen Strategiespielen befehligen Sie
keine anonymen Einheiten, sondern indivi-
duelle Charaktere. Durch die Eigenarten,
die Ihre Minner {und Fraven) durch
Spriiche und besondere Verhal i

Viel Erfolg! Z

) SIRTECH
M Deutsche Original-Version von SIR-
TECH lizenziert von SOFTGOLD
M Deutsche Sprachausgabe

zum Avusdruck bringen, wird Ihnen jeder

cinzelne ans Herz wachsen. Falls mon dos

/M bezahlten Killern so sagen kann...
/thre Avftraggeber sind Jack und Brenda
Richards, zwei Wissenschaftler, die auf

Metavira aus dem Saft des Fallow-Bau-
mes ein lebensrettendes Medikament pro- |

duzieren. Inzwischen befinden sich aber die

meisten Biiume im Besitz des raffgierigen
ege der .

Lucas Santino, ehemals
Richards. Die von

img Spiel
M Ausfishrliche, bebilderte
Spielanleitung im Heft

M Detaillierte isometrische 3D-Grafik

B Atmosphirisch dichter digitaler

Soundtrack

M 60 verschiedene Sektoren mit

Hiusern, Bdumen, Seen, Minen etc.

M {iber 60 individuelle Charaktere

M Nicht-lineares Gameplay —

‘Jedes Spiel ist anders

N Einfache Handhobung — kimpfen Sie ™™~

gegen Santino, nicht gegen den Computer

M Hohe kinstliche Intelligenz des Compu-
gegeners in drei Schwierigkeifsgraden
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