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Fenster auf'!

Nein, nicht um das Geld zum selbi-
gen hinauszuwerfen, sondern um im Ge-
genteil die Maduse hereinzulassen, und
mit ihnen Buttons, Meniileisten und alles
andere, was nach dem Willen von Gates
dem Betuchten ein modernes Betriebs-
system ausmacht. Und sein Wille ge-
schieht, da beiflt die Maus kein’ Apple
ab. Macintosh hin, OS/2 her, wer auf ser-
nem Computer auch mal ein Spielchen
wagen will, ohne gleich auf Playstation,
Nintendo oder andere reine Amiisierma-
schinen auszuweichen, benutzt fast im-
mer ein Produkt des Hauses Microsoft,
um seinem Rechner diesen Wunsch
mitzuteilen. Einige durchaus ernstzuneh-
mende Leute bis hin zum US-Justiz-
ministerium sehen das zwar ein wenig
anders und meinen, Mr. Gates benutze
umgekehrt seine allgegenwirtige Soft-
ware, um weltweit Scharen von An-
wendern nach seiner Pfeife tanzen zu las-
sen, doch diese Spiele heillen Capitalism
und Monopoly und sind vorerst noch kei-
ne Bestseller Games.

Und hatten wir etwa nicht unseren Spaf3?
Entgegen einem weitverbreiteten Irr-
glauben heiflen die bekanntesten PC-
Spiele weder Indiana Jones noch Monkey
Island, sondern ,Tanz den MS-DOS-
Prompt®, ,Auf der Jagd nach dem ver-
schwundenen Speicher” und ,In den Tie-
fen des Sound-Setup®. Das wahre Adven-
ture beginnt oft lange vor dem Titel-
bildschirm, und was ist der stdrkste Ork,
was der gemeinste Levelboll gegen
EMM386.EXE, den dunklen Herrscher
im Schattenreich der PC-Konfiguration?
Auch Spiele im Spiel wurden reichlich

geboten, allen voran Mensch argere
dich nicht, gefolgt von Fang den Patch.
Wer je versucht hat, eine beliebige Sup-
port-Hotline zu erreichen, lernt das Be-
setztzeichen zu hassen und die Wahl-
wiederholungstaste zu lieben - oder
verzwelfelt.

Doch nun wird alles besser, der simple
Absturz wird vom subtileren , Nicht
behebbaren Anwendungsfehler” abge-
lost, denn in gebithrendem zeitlichen Ab-
stand folgen wir dem Trend und in ge-

bithrendem finanziellen Abstand dem

Verkaufspreis und préasentieren das
erste Bestseller Game, das nicht auch,
sondern ausschliefllich unter Windows
lauft.

Die gute Nachricht zuerst: Auf einem
ordentlich eingerichteten und gut funk-
tionierenden Windows-System gehort
der Konfigurationsiarger tatsdchlich der
Vergangenheit an - Battle Isle 3 nimmt
sich, was thm das Betriebssystem zur
Verfiigung stellt, testet die Hardware
selbstindig, und damit ist das Setup
beendet. Theoretisch. Ein paar schlechte
Nachrichten gibt es allerdings auch,
denn die Programmierer bei Blue Byte
waren ihrer Zeit voraus und haben
ein 32-Bit-Programm geschaffen, das
eigentlich erst mit Windows 95 zeigt,
was es kann. Da es aber auch unter
Windows 3.1 zeigen soll, was auf den
immerhin zwel randvollen CD-ROMs
steckt, mufl der geneigte Kunde die
eine oder andere Systemerweiterung
installieren - und schon stecken wir
wieder in dem Treiber- und Versions-
verhau, von dem wir uns erlést glaub-

ten, und missen Fragen beantworten,
deren Sinn wir allenfalls erahnen kon-
nen. Oder wissen Sie, was eine AVI-
Beschleunigerkarte ist? Oder Win32s?
Oder WinG? Wissen Sie, ob Video fiir
Windows installiert ist, und wenn ja, in
welcher Version?

Tja, und so geschieht sein Wille er-
neut und ich finde mich in der unan-
genehmen Verlegenheit, Mr. Gates’
Reichtum zu mehren, ohne dafiir bezahlt
zu werden, denn Tatsache ist nun mal,
dal3 Windows 95 alles schon mitbringt,
was seinem Vorgianger erst durch di-
verse Zusatzmodule beigebracht werden
muf3, und daher die optimale Basis fiir
unser zwolftes Goldkind darstellt.
Windows- und Gates-Hasser dieser Erde,
vergebt mir, aber als einer derjenr
gen, die entnervten Kunden iiber die
Installationshiirden helfen sollen, kann
ich nicht anders als mir dieses eine
Mal zu wiinschen, dal3 nicht nur sein
Wille geschehe, sondern auch sein Reich
auf moglichst vielen Leser-PCs komme:

- Macht die Fenster gleich richtig auf

und installiert Windows 95!

W St/

PETER STROBEL

PS: Bitte keine Droh- und Protestbriefe, da krieg’ ich Pickel von.
Und das nichste Mal gibt's wieder ein DOS-Spiel, versprochen,
obwohl ich noch gar nicht sagen kann, was als nichstes kommt.

Aber das ist eine andere Geschichte.
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Eine ausfiithrliche Installationsan-
leitung und technische Hinweise
erhalten Sie auf den Seiten 6 bis 8.
Routinierte Anwender und Unge-
duldige finden auf dieser Seite
alles, was sie zum schnellen Ein-
stieg wissen mussern.

Systemanforderungen
und Installation

r R e e e e s e — -

P IBM-komp. 486DX/33 mit
| 8 MB RAM

P 34 MB Festplattenplatz

P SVGA-Grafikkarte

P Windows 95, NT oder 3.11
P MS-Maus oder kompatible
P Soundkarte

» Empfohlen: Pentium,
16 MB, Windows 95
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BATTLE ISLE 3 muf zunichst auf
der Festplatte installiert werden. Die
Installation startet unter Windows
05 automatisch beim ersten Ein-
legen der CD 1, es sei denn, Sie ha-
ben diese Option in der System-
steuerung ausgeschaltet. Von Hand

starten Sie die Installation, indem
Sie die Datei INSTALL.EXE aus-

fithren. Das Battle-Isle-Setup und
auch das Spiel werden im Anschluf
an die Installation automatisch ge-
startet. Folgen Sie jeweils den An-
weisungen in den Fenstern. Spatere
Spielstarts werden iiber das Win-

dows-Startmenii ausgefiihrt.
Nahere Angaben und Hilfe ber

Schwierigkeiten finden Sie auf den
Seiten 6 bis 8 im Heft.

Die Spieledemos

...hatten leider auf den mit Videos
vollgepackten Battle Isle 3 CDs kei-

nen Platz mehr.

Freeware

Im Verzeichnis \WORDVIEW der CD
1 finden Sie den Word-Viewer von

* Inhalt der Heft-CD

Microsoft, mit dem Sie Word-Doku-
mente ansehen und drucken Kkon-
nen, falls Sie WinWord nicht besit-
zen. Mit dem Word-Viewer konnen
Sie z. B. das im Word-Format vorlie-
gende Originalhandbuch i1m Ver-
zeichnis \HANDBUCH ansehen und
ausdrucken.

Auf der CD 1 befinden sich auller-
dem einige Zubehdérprogramme zu
BATTLE ISLE 3, ein Update fiir
BATTLE ISLE 2 und ein Update fiir
DIE SIEDLER (BG Gold 6), das die
Siedler unter Win 95 laufen laf3t.
Lesen Sie dazu bitte auf den Seiten
81-83 nach.

Shareware

Einige beliebte Packprogramme
(AR]J, PKZIP, LHARC, RAR) stehen

auf CD 1 im Verzeichnis \PACKER
zur Auswabhl.

Im Verzeichnis \TBAV finden Sie
diesmal wieder die Antiviren-Soft-
ware von Thunderbyte, die einige
Leser schon vermif3t hatten. In vier
Unterverzeichnissen befinden sich
die aktuellsten Priifversionen fiir
DOS, Windows 95, NT und 3.11.
Meist sind die Programme nicht
direkt von der CD zu verwenden,
sondern miissen installiert wer-
den. Beachten Sie bitte die
Dokumentation, die den Paketen in

Form einer Textdatei beiliegt. Dort
finden Sie auch die rechtlichen Vor-

aussetzungen fiir die regelmilige
Nutzung der Programme sowie eine

Anleitung zur Registrierung.

CD-ROM KAPUTT?

Sollte eine lhrer Heft-CDs zer-
kratzt sein oder einen Material-
oder Transportschaden aufwei-
sen, erhalten Sie vom Verlag Er-
satz. Beachten Sie bitte die im
Lizenzverirag (Seite 98] unter
Punkt 3 aufgefihrten Umtausch-
bedingungen, und schicken Sie die

ausgefullte Registrierung mit ein.
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BATTLE ISLE 3 ist ein reines Win-
dows-Spiel und wird im 32-Bit-
Modus betrieben. Es lauft unter
Windows 3.x, 95 und NT. Blue Byte
empfiehlt Windows 95 als Be-
triebssystem, was wir nach ausgie-
bigen Tests nur unterstreichen
konnen.

BATTLE ISLE 3 muf} zunidchst auf der
Festplatte installiert werden und beno-

tigt dort ca. 13 MB Speicherplatz. Abhéin-
gig von zusatzlich benoétigten Systemer-
weiterungen, besonders unter Windows
3.x, kann dieser Bedarf auf etwa 40 MB

ansteigen.

Installation und Spielstart

I H atbilis elis £ Drva bk aallaabanin

BATTLE ISLE 3

SCHATTEN bEs IMPERATORS

=

= .

1. Starten Sie Windows und offnen Sie
den Datei-Manager bzw. Explorer,
Doppelklicken Sie auf die Datel
INSTALL.EXE im Hauptverzeichnis
der CD-ROM.

O el Wenn die Autorun-Funk-

lﬁ: .| tion von Windows 95 nicht

H.- e =

L =Y

28 abgeschaltet wurde, startet
dle Installation (und spédter auch das
Spiel) nach Einlegen der ersten CD au-
tomatisch.

2. Geben Sie an, in welches Verzeichnis
BATTLE ISLE 3 installiert werden soll
oder iibernehmen Sie die Vorgabe.
Klicken Sie auf Installieren.

3. Das Installationsprogramm priift, ob
die fiir Windows 3.x benotigten System-
erweiterungen WIN32s und WING 1n-
stalliert sind und startet gegebenen-
falls die jeweilige Installation. Folgen Sie
den Anweisungen der jeweiligen Pro-
gramme.

b Ebenfalls fiir Windo-
ws 3.x wird das Pro-

gramm Video fiir Windows bendétigt. Bevor
Sie es von der Heft-CD installieren, lesen

Sie bitte den entsprechenden Abschnitt un-
ter Problemlésungen.

Schnelleinstieg

4. Die Programmdaten werden nun auf
Ihre Festplatte iibertragen, danach wird
eine Programmgruppe angelegt.

Yy X ="

BATTLE ISLE 3 EAT‘I'LEEI..EH VFW 1.1e Setup Readme

BITTE FALTBLA...
Eﬂﬂlﬂhi Battla Isle 3
hH:wuiSuhm

5. Nach Abschluf} der Installation beant-
worten Sie die Frage, ob Sie eine AVI-
Beschleunigerkarte besitzen. Wenn Sie
sich nicht sicher sind, klicken Sie auf
NEIN. Diese Angabe hat keinen Ein-
flul auf das Spiel, sondern betrifft aus-
schlieBlich die Grofle, in der die Videos
abgespielt werden. Sie kann auch

nachtraglich gedndert werden, siehe
Problemlésungen, Abschnitt SDILINI.

6. Nach der Installation starten Sie BI 3
durch einen Doppelklick auf das Icon.

Konfiguration

Dies int dss ershe Mol daf Sie Battle Isks 3 starten

@ Das Programm fubst run eine Rathe von Teuts durch, um Iheen Computer 2u iberpridfen.
| Disser Test finclet rug einmal statt.

BITTE SCHALTEN SIE DAS PROGRAMM NICHT IN DEN HINTERGRUNDI

Beim ersten Spielstart unterzieht das Pro-
gramm lhren Rechner einer Reihe von
Tests und konfiguriert sich dadurch
selbst. Lesen Sie alle Meldungen auf-
merksam durch und beantworten samtliche
Fragen. Die Konfiguration betrifft
hauptsadchlich die Gréfle und Qualitdt der
Videosequenzen; die Einstellungen der
Soundkarte werden vom Betriebssystem
iibernommen und ebenfalls getestet.
'J Sollten beim Spielablauf Pro-
ey | Dleme auftreten, kann die Sy-
Setup stemiiberpriifung durch Dop-
pelklick auf BATTLE ISLE 3 SETUP
manuell gestartet werden. Die meisten
Einstellungen konnen auch durch Mani-
pulation der Datei SDI.INI vorgenom-
men werden - siehe Problemldsungen.

Netzwerk-Setup

Um BI 3 im Netz betreiben zu

Nesion B konnen, braucht nur ein Ort
NetzwerkSetw | 1) Netzwerk angegeben zu
werden, auf dem alle Teilnehmer Schreib-
und Leserechte besitzen. Befragen Sie
gegebenenfalls den Systemadministrator,
der ein solches Verzeichnis auch neu anle-
gen kann. Es wird weniger als ein Mega-
byte beanspruchen.

Klicken Sie auf das Netzwerk-Setup in der

BI3-Programmgruppe doppelt, und geben
Sie den Pfad an.

Einheiten Animation Setup
= Wenn Sie auf dieses Icon dop-
a - pelklicken, werden die Daten
Einheden Animation
Setup fiir die 3D-Darstellung der Ein-
heiten im Info-Fenster auf die Festplatte
kopiert, was weitere 40 MB Speicherplatz
beansprucht. Sie sollten das nur tun,
wenn die Ladezeiten von CD-ROM den
Spielflul behindern, was bei neueren

Laufwerken kaum der Fall sein diirfte.

Musikvideo
= éﬁ’l Ein Doppelklick startet ein

Live-Video der BI13-Musik.
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Betriebssystem

BATTLE ISLE 3 ist prinzipiell unter allen
gingigen Varianten von MS Windows ab
V. 3.1 lauffdahig; dennoch wird sich ein
System an der unteren Grenze der
Systemanforderungen und mit Windows
3.x erheblich schwerer tun als ein schnel-
ler Pentium-Rechner mit Windows 95.
Da BATTLE ISLE 3 im 32-Bit-Modus be-
trieben wird, miissen fiir Windows 3.x
verschiedene Systemerweiterungen instal-
liert werden, die bei Windows 95 bereits
ins System integriert sind. Aullerdem
sind Sound- und Video-Treiber fiir Win-
dows 95 in der Regel wesentlich aktueller
als ihre Gegenstiicke unter Windows 3.x.

Das alles fiithrt zur dringenden Empfeh-
lung, BATTLE ISLE 3 nach Moglichkeit
unter Windows 95 zu betreiben; die mei-

sten der nachfolgend beschriebenen Pro-
bleme diirften damit geldst sein.

Treiber
Versuchen Sie, moglichst aktuelle Treiber

fiir Thre Grafik- und Soundkarten zu ver-

wenden. Wenn Sie die Moglichkeite ha-
ben, suchen Sie im Internet oder anderen



Schnelleinstieg

Online-Diensten nach Update-Maoglichkei-
ten des Herstellers, oder wenden Sie sich
an Ihren Fachhéndler.

Video fiir Windows 1.1e

Die Videos in BATTLE ISLE 3 wurden
groftenteils mit dem INTEL INDEO Co-
dec Version 3.2 erstellt. Um sie abspie-
len zu konnen, benotigen Sie unter Win-
dows 3.x mindestens Version 1.1d von
Video fiir Windows.

Manche Grafikkartenhersteller liefern zu
ihren Karten besonders angepalite Ver-
sionen dieses Programmes. Sollten Sie
also bereits Video fiir Windows auf Threm
System installiert haben, so raten wir
dazu, die von uns mitgelieferte Version
1.1e nicht zu installieren.

In der Regel geniigt die Version 1.1d, um
die Videos abzuspeilen. Installieren Sie
die Version 1l.le deshalb nur dann, wenn
Sie iiber keine Video fiir Windows-Instal-
lation verfiigen oder unsere Videos mit
Ihrer Installation nicht abspielbar sind.
Um Video fiir Windows zu installieren,
wechseln Sie ins Verzeichnis V4W der er-
sten Heft-CD und klicken auf SETUP.EXE

doppelt.

Virtueller Speicher

BATTLE ISLE 3 benotigt ca. 30 MB Ar-
beitsspeicher. Sollte nicht so viel zur
Verfiigung stehen, wird sogenannter vir-
tueller Speicher eingesetzt, d.h. ein Spei-
cherbereich auf der Festplatte wird be-
nutzt, um Arbeitsspeicher zu simulieren.
Dieser Speicherbereich mufl mindestens
23 MB grof3 sein. Sorgen Sie dafiir, dal3
auf der Festplatte mindestens diese Menge
frei ist. Wie Sie die Grolie des virtuellen
Speichers einstellen, hangt vom Betriebs-
system ab:

Virtueller Speicher unter Windows 3.11

I Offnen Sie die Programmgruppe
_Hauptgruppe“ und starten darin das
Programm , Systemsteuerung”

# Wihlen Sie den Punkt ,386 erweitert”

# Wihlen Sie den Punkt ,Virtueller Sper-
cher®

# Betrachten Sie die Griofle der augen-
blicklich eingestellten Auslagerungs-
datei (=virtueller Speicher). Ist sie
grofer als 23.000KB ? Wenn ja, brau-
chen Sie nichts zu tun und kdénnen
alle geoffneten Fenster wieder
schlieBen. Wenn nicht, wahlen Sie
den Punkt ,Andern®.

I Betrachten Sie den Punkt ,Empfoh-
lene Grofle”. Ist er kleiner als 23.000
KB? Wenn ja, geben Sie unter ,Neue

GroBe“ einen Wert grofler oder gleich
23.000KB ein und wahlen OK. Eine
permanente Auslagerungsdatei hat ge-
geniiber einer temporaren Geschwin-
digkeitsvorteile, belegt den Festplat-
tenplatz aber dauerhaft auch aulier-
halb von Windows. Anschlieflend miis-
sen Sie Windows neu starten.

Wenn die empfohlene Gréofie zu klein ist,
dann kann das zwei Griinde haben. Es
kann sein, daf} Ihre Festplatte fragmen-
tiert ist. Windows bendétigt zusammen-
hingende Speicherblocke. Wechseln Sie
auf die DOS-Ebene und starten ein De-
fragmentierungsprogramm (lesen Sie
dazu mehr in Ihrem DOS Handbuch).
Der andere Grund kann sein, dall Sie
zu viele Treiberprogramme geladen ha-
ben. Windows 3.11 verwendet maximal
bis zum dreifachen des freien Arbeits-
speichers als virtuellen Speicher. Stel-
len Sie eine einfache CONFIG.SYS und
AUTOEXEC.BAT her, in denen Sie
keine iiberfliissigen Treiber laden. Ins-
besondere auf SMARTDRIVE sollten Sie
verzichten oder fiir SMARTDRIVE nicht
mehr als 256KB Speicher verwenden.
Auch das Weglassen der Netzwerktrei-
ber kann Arbeitsspeicher freimachen.
Windows 3.11 braucht nicht mehr als den
Eintrag

DEVICE=C: \WINDOWS\HIMEM.SYS
in der Datei CONFIG.SYS.

Virtueller Speicher unter Windows 95
Haben Sie auf Ihrer Festplatte minde-
stens 23 MB frei? Dann ist nichts wei-
ter zu tun, Windows 95 erkennt das und
kiimmert sich selbst darum, genug vir-
tuellen Speicher zur Verfiigung zu stel-
len. Léschen Sie ggfs. ein paar Dateien,
die Sie nicht mehr brauchen, um geni-
gend Platz auf der Festplatte bereitszu-
stellen.

Screensaver

Bildschirmschoner haben keinen Einfluf3
auf das Spiel, konnen aber in Einzelfdllen
die Videos beeintrichtigen. Schalten Sie
in diesem Fall den Screensaver entwe-
der ab oder verlingern die Einschaltzeit
auf mindestens elf Minuten - so lange
dauert das ldngste Video.

Die Datei SDI.INI

Wie alle Windows-Programme legt auch
BATTLE ISLE 3 seine Konfigurations-
daten in einer Initialisierungsdate1 ab,

die beim Programmstart eingelesen wird.
Hier heif3t diese Datei SDI.INI und ist

. 0 Amt & il —

im Windows-Verzeichnis zu finden. Es
handelt sich um eine Textdatei, die mit
dem Windows-Notepad geoffnet und be-
arbeitet werden kann.

Oft ist eine kleine Anderung in dieser
Datei wesentlich schneller zu bewerk-
stelligen als ein komplettes neues Setup,
z.B. wenn sich der Buchstabe des CD-
ROM-Laufwerks gedndert hat.

Im folgenden werden die Eintrdage be-
schrieben, die fiir manuelle Anderungen
interessant sein konnen.

[FILES]

PATHx=

Es gibt die Eintrage PATHO bis PATHSY.
Die ersten beiden miissen leer bleiben,
der zweite mufl auf Ihr Spielverzeichnis
auf der Festplatte zeigen, der dritte auf

Ihr CD-ROM Laufwerk.

SDIPATH=
Mufl auf Ihr Spielverzeichnis auf der
Festplatte zeigen.

[ADVANCED]
REMOTEPATH=
Zeigt auf Thr Netzwerklaufwerk.

AVICHIP=
YES oder NO, je nachdem ob Sie eine

AVI-Beschleunigerkarte besitzen.

ONLINEHELP=
YES oder NO, je nachdem ob Sie von Pro-

grammbeginn an die Onlinehilfe haben
wollen oder nicht.

[STARTUP]

(Die hier enthaltenen Werte werden vom
Systemtest gesetzt und sollten nur von
erfahrenen Benutzern manipuliert wer-

den.)

PLAYVIDEO=
YES um normale Videos zu spielen, NO
um generell alle Videos abzuschalten.

PLLAY 320 _200=

NO um keine Videos im 320 * 200 Modus
zu spielen. YES um sie zu spielen. Dann
mufl auch PLAYVIDEO YES sein, sonst

wird dieser Wert ignoriert.

PLAY ZOOM=

NO um keine Videos im AVI-Beschleuni-
gungs-Modus zu spielen. YES um sie zu
spielen. Dann mufl auch PLAYVIDEO
YES sein, sonst wird dieser Wert igno-

riert.

PLAY BIG=
NO um keine Zwischenvideos zu spielen.
Diese Videos sind mit 640 * 480 grobier




als die Standardvideos mit 320 * 200 und
konnen daher manchmal zu Problemen
fithren. YES um sie zu spielen. Dann

muld auch PLAYVIDEO YES sein, sonst
wird dieser Wert ignoriert.

USEFX=

USEFM=

YES um Gerdusche bzw Musik zu spie-
len, NO um die entsprechende Ausgabe
abzuschalten.

Probleme mit den Videos

Insbesondere bei Windows 3.x kann es
zu Problemen kommen. Der Grund sind
defekte Videotreiber der Grafikkarten-

hersteller. Auch wenn die Treiber beim
normalen Betrieb klaglos funktionie-
ren, konnen sie Fehler enthalten, die sie
zum Abspielen von Videos teilweise un-
brauchbar machen.

Ein relativ hdufig auftretender Fehler
verhindert, dall Videos 1m Spiel vor der
Hintergrundmaske abgespielt werden,
sie miissen stattdessen vor einem
schwarzen Hintergrund abgespielt wer-
den. Battle Isle 3 erkennt diese Pro-
bleme beim ersten Start und wechselt
dann ggfs. automatisch in diese Darstel-

lungsart.
Manche Treiber konnen auch dermafien

defekt sein, dal3 sie beim Abspielen von
Videos abstiirzen. Windows gibt dann
meist eine Fehlermeldung aus, die den

Text ,MMTASK ERROR" enthéilt. Beim
ndachsten Start erkennt Battle Isle 3 den
vorher aufgetretenen Fehler und schal-
tet dann ggfs. in den Modus um, 1n dem
Videos auf schwarzem Hintergrund ab-
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gespielt werden. Sollten solche gra-
vierenden Abstiirze mehrmals auftre-
ten, bemerkt Battle Isle 3 auch das und
bietet IThnen an, in Zukunft ganz auf das
Abspielen von Videos zu verzichten.
Diese Probleme lassen sich auf zwel
Arten losen. Sie konnen versuchen, von
Ihrem Grafikkartenhersteller einen
neueren Treiber zu erhalten, oder Sie
konnen versuchen, ob der Treiber einer
anderen Grafikkarte auf Threm System
funktioniert. Da alle Grafikkarten auf
den Chipsdtzen von nur wenigen Her-
stellern basieren, ist die Chance grof3,
dal} Sie einen funktionierenden Treiber
z.B. von einer Shareware-CD benutzen
kénnen.

Es hat sich aullerdem gezeigt, dall das
Zoomen von Videos zu Problemen
fihren kann, wenn das System 1m 16-Bit

Farbmodus (65536 Farben) lauft. Redu-
zieren Sie die Farbtiefe auf 8 Bit (256
Farben).

Die Videos werden zu grol3 abge-
spielt

Wenn Sie im Media-Player die Videos
standardmalig in doppelter Grolie oder
gar in Vollbildgrélle abspielen, iiber-
nimmt BATTLE ISLE 3 diese Einstel-
lung. Sie kénnen das verhindern, indem
Sie im Mediaplayer die Videogrof3e auf
,2Normal“ und ,Abspielen im Fenster”
setzen und diese Einstellung als Stan-
dard definieren.

Alternative Programmanager

Unter Windows ist eine Reihe von Be-
nutzeroberflichen verbreitet, die dem
System ein anderes Aussehen verlei-
hen. Diese Oberflichen vertragen sich
haufig nicht mit BATTLE ISLE 3. Star-
ten Sie das Spiel vom normalen Pro-
grammanager aus.

Zuwenig Speicher

Wenn wihrend des Spieles die Meldung
erscheint, dafl Sie zuwenig Arbeitsspel-
cher haben, miissen Sie den virtuellen

Speicher vergrofiern (s. oben).

Probleme mit Gerduschen

oder Musik

Unter Windows 3.x ist die Einstellung
der Soundkarten nicht ganz problem-
los. Uberpriifen Sie bei Schwierigkeiten
Ihre Treibereinstellung und den MIDI-
Mapper. Beides finden Sie im Pro-
gramm ,Systemsteuerung”. Im MIDI-
Mapper miissen Sie hdufig alle vorhan-
den Stimmen in der ersten Patch Ta-
belle auf den Typ Ihrer Soundkarte set-
zen. Ziehen Sie hierzu Ihr Windows-
Handbuch zu Rate.

Unter Windows 95 finden Sie die ent-
sprechenden Einstellungen unter Multi-
media in der Systemsteuerung. Diese
Prozedur ist in den meisten Fillen aber
nicht notig, da Windows 95 die erfor-
derlichen Einstellungen bei der Erken-
nung lhrer Hardware automatisch vor-
nimmt.

Generelle Hilfe bei Problemen mit

Windows 3.x

B Installieren Sie Windows 3.11 kom-
plett neu.

B Installieren Sie Ihre Videotreiber neu.
Versuchen Sie es zunidchst mit 256
Farben, spéter vielleicht auch mit 64K
Farben.

B Installieren Sie Video fiir Windows
1.1d, falls Sie es haben. Wenn Sie die
Wahl haben zwischen der Version (d)
und der von uns gelieferten Version
(e), sollten Sie die Version (d) jetzt
von Hand installieren. (Aufgrund
eines Lizenzstreites zwischen Micro-
soft und einer anderen Firma diir-
fen wir leider die Version (d) aus
rechtlichen Griinden nicht mitlie-
fern).

# Installieren Sie jetzt BATTLE ISLE 3
neu.

# Starten Sie BATTLE ISLE 3. Das Pro-
gramm bietet Ihnen beim ersten
Start an, Video fiir Windows 1.1e zu in-
stallieren. Haben sie bereits die Ver-
sion (d) installiert, so installieren Sie
die Version (e) nicht. Haben Sie die
Version (d) nicht installiert, so instal-
lieren Sie jetzt die Version (e).

# Starten Sie BATTLE ISLE 3 erneut,
und befolgen Sie die Instruktionen
des Systemtests.

Vergrollern oder Verschieben der
Fenster plotzlich beendet

Im 64K-Farbmodus funktionieren einige
Windowsfunktionen anders oder gar
nicht. Aus diesem Grund wird das Ver-
groflern und Verschieben der Fenster
automatisch vom Programm beendet,
sobald bestimmte Groflen bzw Positio-
nen eingenommen werden, auch ohne
dal} Sie die Maustaste loslassen.
Wechseln Sie in den 256-Farb-Modus,
wenn das Problem zu storend wird.

Chipfenster akzeptiert

keine Mausklicks

Aufgrund des Multitaskings kann es un-
ter ungiinstigen Umstdnden dazu kom-
men, dall Mausklicks verlorengehen.
Sollte gerade das Chipfenster geodffnet
sein, kann es nicht mehr mit der Maus

geschlossen werden. Driicken Sie in
diesem Fall die ESC-Taste.



BATTLE ISLE 3 - Schatten des Impe-

Eihleitung

Programm mit relativ wenigen Funktio-
nen. Doch hinter den Werkzeugsym-

bolen, den Meniis, Untermeniis und Ein-
stellboxen verbirgt sich eine solche

Sie sind der Meinung ein

grolier PC- Stratege zu
sein? Na, dann hoffen wir mal, dal3
ihre Feldherrenausbildung nicht
nur aus , Echtzeit” bestanden hat.
BATTLE ISLE 3 lalit sich nicht
durch die schlichte Massenproduk-
tion von Panzerchen losen, son-
dern erfordert in jeder Mission
genau durchdachtes Handeln und
Abwagen zwischen schneller Of-

fensive und bedachtigem Vorruk-

ken. Knallharte strategische An-
brillant animierte
eingangige
nung und eine Story aus zahllosen

forderungen,
Kamplszenen, Bedie-
Videos machen den dritten leil
der Battle Isle Saga zu einem der
herausforderndsten und attraktiv-
sten PC-Spiele des rundenorien-

tierten Genres.

rators ist die Fortsetzung der Battle Isle
Serie von Blue Byte. Durch eine Mi-
schung heute existierender und futuri-
stischer Technologie, taktischer Ma-
nover und strategischer Planung, kom-
biniert mit einer umfassenden Story,
soll Battle Isle 3 Ihre taktischen und
spielerischen Talente aufs neue

Das Originalhandbuch von Blue Byte
liefert mit dem Tutorial eine exzellen-
te Einfihrung in die Bedienung von
Battle Isle 3. Es |aBt dem Spieler aber

fordern.

Die Anleitung zu BATTLE
ISLE 3 beginnt mit
dem ,Tutorial®,
einer Einfiih-
rung in die Be-
dienung fiir Spieler,
die das Battle Isle Uni-
versum zum ersten Mal be-
treten. Wir empfehlen,
den Anfingerteil wie
auch die Sektion fiir

Fortgeschrittene schritt-
weise durchzuspielen. BATTLE

Spielen Sie das Tutorial?

s h vor Spielbeginn
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Sie in der Kampagne schon bald Thr
blaues Wunder erleben. _

Die folgende Anleitung soll [hhen den
vollstindigen Befehlsvorrat von Battle
Isle 3 erschlieBen, und Sie anhand
von Erklirungen und Beispielen durch
die Vielfalt der Aufgaben fiihren. Die
Anleitung wird Sie aber nicht zum per-
fekten Strategen ausbilden, Ihnen die

liefern

Losung jeder Spielsituation
oder das Spezialgebiet aller Einheiten
erlautern. All das werden Sie vor Ort
in der strategischen Praxis erlernen.

noch sehr viel Raum fur eigene Erkun-
dungen, denn in der Anleitung werden
nirgends detailliert die Eigenschaften
der einzelnen Einheiten und Gebaude
systematisch aufgelistet. Wir haben
uns bemiiht, solche Informationen
Zu erganzen, konnen aber beim
immensen Umfang des Spiels
(lber 60 verschiedene Einhei-
ten) nicht fiir Vollstindigkeit
garantieren.
Also spielen Sie am besten
die acht Tutorial-Karten bei
aufgeschlagener Anleitung,
um die Bedienung und strate-
gische Grundzuge kennenzu-
lernen. Spater bleibt lhnen noch
viel Zeit, die optimale Verwendung der
zahllosen Einheiten zu erforschen.
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Battle Isle 3 ist trotz seiner ein-
fachen Handhabung und seiner
intuitiven Benutzeroberfldache ein
dullerst komplexes Programm.
Um die Moglichkeiten von Battle
Isle 3 voll ausschopfen zu kon-
nen, sollten Sie sich zunachst
im folgenden Tutorial mit den
grundlegenden Funktionen ver-
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Wie die meisten Windows-Programme
wird auch Battle Isle 3 fast vollstindig
per Maus gesteuert. Hierbel bedeutet
,Klicken“: fiihren Sie den Mauszeiger
auf das Objekt und driicken Sie einmal
auf die linke Maustaste. Dasselbe gilt
entsprechend fiir ,Doppelklicken®.

Wir gehen an dieser Stelle davon aus,
daf3 Sie Battle Isle 3 bereits installiert
haben. Starten Sie das Spiel nun wie
auf S. 6-8 angegeben, also z. B. iiber das
Windows-Startmenii. Das Intro kénnen
Sie, wenn Sie es schon kennen, mit ESC
abbrechen. Das funktioniert allerdings
erst, nachdem der Titelschriftzug ,, Schat-
ten des Imperators® angezeigt wurde. Ei-
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nen kleinen Moment miissen Sie sich

also gedulden.

& Intro und Abspann

' reagieren nicht ge-
rade spontan auf die ESC-Taste. Driicken
Sie am Anfang der Videos einige Se-
kunden lang mehrmals auf ESC, sonst
kann es passieren, dall Sie sich die
Filme ohne Abbruchmoglichkeit in vol-

ler Liange anschauen miissen.

Nach dem Intro erscheint das Disk-
Menii. Im Disk-Menii wahlen Sie Starte

cpoilielstand Laden

Ncug Kaompagne SsTarrTen
Einzelne EKarte startean
NetzwerHaspiel anlegen
NetzwerKkspicl anwahien

einzelne Karte, indem Sie den gelben
Button links neben der Textzeile
anklicken. Nun 6ffnet sich das Missions-
Lade-Fenster: hier sind alle Missionen
der aktuellen Kampagne aufgefiihrt.
Klicken Sie nun rechts oben so lange
auf den unteren Pfeil neben dem Na-
men der Kampagne, bis in dem Feld
JTutorial“ steht. Nun klicken Sie auf das
Feld links' neben dem Eintrag ,Tuto-
rial 1.

Der Computer 1adt die erste Karte. Es
erscheint eine Dialogbox in der Sie auf-
gefordert werden, sich fiir eine Schwie-
rigkeit zu entscheiden. Mit dem gelben

Button neben der Textzeile konnen Sie
zwischen drei Stufen wihlen. Es ist rat-
sam, fiir das Tutorial anfangs immer
die Schwierigkeitsstufe Normal zu wah-
len - klicken Sie dazu auf den X-Button
in der rechten unteren Ecke, ebenso

bei den beiden folgenden FKen-

stern.

Das Kartenfenster

Es offnen sich zwei verschieden grolle
Fenster und eine Meniileiste. Das gro-
Bere ist das Kartenfenster, auf dem wir
alle unsere Aktionen ausfithren - das

kleinere nennt sich Ubersichtsfenster



und bietet einen groben Uberblick iiber
die gesamte Karte. Beide lassen sich
wie normale Windows-Fenster manipu-
lieren, also verschieben, vergroflern,
verkleinern oder schlieflen. Vergrof3ern
Sie zunichst das Kartenfenster iiber
den Maximierungs Button und sehen
Sie sich den Aufbau an (siehe auch
Seite 29). Sie werden drei Waldgebiete
erkennen, durch die sich eine Stralle
schlangelt - aulerdem rechts unten einen
Berg, in der oberen rechten Ecke eine
Getreidefarm, und den blinkenden Cur-
sor. Der Cursor zeigt an, welches Sechs-
eck gerade auf der Karte ausgewahlt
ist. Auf der Karte sind eine Reihe von
Kampfeinheiten verteilt. Die Farbe
einer Einheit zeigt dabei die Spieler-
zugehorigkeit an. Auf dieser Karte sind
Ihre Einheiten dunkelgriin, und die
blauen gehoren IThrem Gegner. (In der
Kampagne fithren Sie immer die dunkel-
griinen Einheiten, die das Imperium ver-
treten.)

Die Abbildung eines Fahrzeugs im Kar-
tenfenster steht meistens fiir eine
Gruppe von Fahrzeugen. So steht z.B.
ein Panzer im Fenster fiir zehn wirk-
liche Panzer. Eine unserer Farmen wird
von drei gegnerischen Sturmgeschiit-
zen bedroht, nur ein einzelner leichter
Panzer vom Typ Technotrax steht die-
sen gegeniiber. Unsere restlichen Trup-
pen sind dummerweise iiberall auf der
Karte verstreut — sie sollten schnellst-
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Spielanleitung

moglich zusammengezogen werden, um
die Farm zu beschiitzen. Die Einheit, die
dem Technotrax am nédchsten steht, ist
die Fahrende Festung. Schon vom
Aussehen her scheint sie fiir unseren
Zweck sehr brauchbar zu sein. Aber
woher weifl man, wie stark eine Ein-
heit wirklich 1st?

FAHREHNDE FESTUHG
J. {MPERATOR 5P
spieler
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Das Informations-Fenster

Klicken Sie auf die fahrende Festung,
so daB der Cursor sie einrahmt. Wenn
Sie nun auf das Informations-Icon in
der Meniileiste klicken, offnet sich ein
Fenster mit einer animierten Abbil-
dung der Einheit g

sowie allen wichti- i
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gen Daten. (Sie kénnen auch ein Kurz-
info-Fenster mit den allernétigsten Da-
ten aufrufen. Klicken Sie dafiir auf
das Icon daneben.) Natiirlich konnen
Sie sich nach derselben Methode auch
andere Einheiten genauer ansehen -
das Info-Fenster zeigt jeweils die Daten
des ausgewihlten Objekts. Wie wir nun
dem Fenster entnehmen, hat
unsere Fahrende Festung
eine ganze Menge schwerer
Waffen. Allerdings sieht es
mit der Bewegungsreichweite
nicht so gut aus. Ubrigens be-
ziehen sich die Angaben zur
Reichweite immer auf das Be-
wegen einer Einheit auf einer
StraBBe. Bei anderen Geldnde-
arten mufl man beriicksichti-
gen, daf} sich die Reichweite
normalerweise verringert.

Panzerung

Reichweite

Sichtweite

Einheiten bewegen

SchlieBen Sie nun das Info-Fenster
wieder, oder schieben Sie es zur Seite.
Wenn Sie jetzt auf die Fahrende Fe-
stung doppelklicken, erscheint ein klei-
nes Fenster, in dem weitere Icons an-
=m gezeigt werden. Im
d Moment interessiert
uns nur das Bewe-
gen Icon. Ein Klick
auf dieses Icon be-
wirkt im Kartenfen-
ster eine deutliche
Verinderung: ein gro-
Ber Teil der Felder
wird rot, und nur die
direkte = Umgebung
der Fahrenden Fest-
¥ ung hat 1hre nor-
male Farbe behalten. Innerhalb dieses
Areals kann die Einheit bewegt werden.
Wie schon erwihnt, ist die Reichweite
auf Asphalt héher als auf Wiesen oder
gar im Wald - doppelklicken Sie daher
oben auf das am weitesten entfernte,
nicht rot eingefirbte Straflenfeld. Die
Einheit fihrt dorthin und verfiarbt sich
dann wei3. Das zeigt an, dal3 sie in die-
ser Runde schon bewegt wurde, also
erst in der nidchsten Runde wieder
agieren kann. Die gegnerischen Ge-
schiitze sind noch zu weit entfernt, so
daBB an einen Angriff noch nicht zu
denken ist. Das Fenster, das sich jetzt
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geoffnet hat, wird uns erst spiter inter-
essieren, und wir schlieBen es mit dem
X- Icon.

Als ndchstes nehmen wir uns den
Buggy unterhalb des Waldes vor. Dop-
pelklicken Sie auf den Buggy und klik-
ken Sie anschlieBend auf das Bewe-
gung Icon. Der gesamte Wald farbt sich
nun rot. Buggys konnen also gene-
rell aufgrund der Bodenbeschaffenheit
nicht durch den Wald fahren.

Das Programm zeigt in jedem Fall
automatisch an, wo eine Einheit ent-
langfahren kann und wo nicht. In die-
sem Fall bleibt keine andere Wahl, als
den Buggy um den Wald herumzufiih-
ren. Doppelklicken Sie also auf ein
Feld neben der Stralle, links vom Wald,
und der Buggy wird sich dorthin be-

wegen.

Angriff

Um nun langsam zum Angriff tiberzu-
gehen, wenden wir uns dem Samurai-
Panzer zu, der rechts unten neben dem
Gebirge steht. Bewegen Sie 1thn bis di-
rekt neben das linke feindliche Sturm-
geschiitz. Sie sehen, dall das linke
Sturmgeschiitz zwischen dem Samurai
und dem Technotrax sozusagen ,einge-
klemmt“ 1st. Es mul} sich nun um meh-
rere gegnerische Einheiten kiimmern
und i1st daher geschwicht, was fiir uns
ein Vorteil 1st. Das Gegenstiick zu die-
ser Methode wird ,Blocken® genannt:
ihre eigenen Einheiten stehen in be-
nachbarten Feldern und schlieflen so
die angreifende Einheit ein. In beiden
Fillen erhalten Sie einen Bonus auf den
Kampfwert Ihrer Einheiten - Sie sollten
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demnach immer versuchen, Situationen
dieser Art herbeizufiihren.

8 Zuriick zum Samurai: nachdem
der Panzer sich bewegt hat, er-
scheint ein weiteres Fenster,
das Chipfenster. Es tauchte schon vorher
bei der Fahrenden Festung auf, aber
diesmal schliellen wir es nicht. Sobald
Sie auf das Angriff-Icon klicken, zeigt
der Computer die Einheiten an, die Sie
angreifen konnen. Doppelklicken Sie
nun auf das linke, mit roter Farbe unter-
legte Sturmgeschiitz.
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Es offnet sich ein neues Fenster, das die
Waffenbestiickung des Samurai anzeigt:
eine 100mm Kanone und ein 20mm Ge-
schiitz. Links vom Namen kann man die
verfiigbhare Munition ablesen. Unter dem

Runde beenden
Optionsmenti
8 (Laden/Speichern)
. Spiel beenden
Kartenfenster

ll Disk-Menii
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Ubersichtsfenster

Namen werden zunidchst die Starke der
Waffe und dann die moglichen Ziele an-
gezeigt. Ist zum Beispiel der Panzer er-
leuchtet, so kann die Waffe gegen boden-
gestiitzte Einheiten eingesetzt werden.
Am Ende dieser Zeile finden Sie zwei
weitere Zahlen: die erste gibt die Min-
destentfernung der Waffe von ihrem
Ziel an, die zweite ihre Reichweite. Die
100mm Kanone des Samurai hat
z.B. die Stiarke 560, die Reichweite 1
und kann gegen andere bodengestiitzte
Einheiten und Schiffe eingesetzt wer-
den. Klicken Sie nun auf das Feld links
neben der 100mm Kanone, und der
Kampf beginnt. Der Computer zeigt
eine animierte Darstellung des Gefechts
oder einen Schnelldurchlauf, je nach
Voreinstellung. Wie man diese verdandern
kann, ist unter Optionen auf S. 26 be-
schrieben.

Wenn Sie im Kartenfenster wieder auf
den Samurai klicken, konnen Sie im Info-
Fenster ablesen, wieviele Panzer Sie ver-
loren haben. Die Anzahl der verbliebe-
nen Panzer finden Sie links neben der
Animation. Zusitzlich werden jetzt direkt
darunter zwei Sterne angezeigt. Fiir ei-
nen auf eine Einheit gelandeten Treffer
bekommen Sie einen Stern dazu. Dies ist
die sogenannte Erfahrungsstufe Ihrer

Panzereinheit: je mehr Sterne sie hat, =

desto hoher wird 1thr Wert eingestuft.
Sollte eine Einheit eine gegnerische in
einem Zug vernichten, so bekommt sie
dafiir zwei1 zusatzliche Sterne, also Er-
fahrungsstufen.
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Bewegen Sie nun den Ranger zwischen
den beiden Wildern neben eines der
Sturmgeschiitze (achten Sie auf das
. Klemmen*“) und greifen Sie es an. Wie
Sie feststellen, ist der Ranger nach er-
folgtem Kampf keineswegs am Ende,
sondern hat noch die Moglichkeit wei-
terzuziehen. Das sollte man sich fiir
schnelle VorstoB3e zunutze machen. Der
zweite Zug wird wie der erste gehand-
habt. Doppelklicken Sie auf das Feld, auf
das sich der Ranger bewegen soll, und
er wird aullerhalb der Reichweite der
Sturmgeschiitze sein.

Auch der Buggy hat seine Besonder-
heit. Seine Daten im Info-Fenster sagen
I[hnen, dal} er mit Boden-Boden-Rake-
ten (mit Reichweite 2) bestiickt ist. Hier-
durch ist er in der Lage, aus grol3erer
Distanz zu schieflen. Bewegen Sie also
den Buggy links vom Gebirge bis hinter
den Technotrax, so dal} genau ein Feld
zwischen dem Sturmgeschiitz und dem
Buggy liegt. Dieser kann nun, wie zu-
vor beschrieben, den Gegner angreifen,
und ist doch in Sicherheit, da die Waf-
fen der Sturmgeschiitze ithn nicht er-
reichen konnen. Dariiber hinaus kann er
sich wie der Ranger noch ein zweites
Mal bewegen, um sich vollig aus dem
Gefahrengebiet zu entfernen.
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Jetzt schlagen wir vor, dal3 Sie ohne
Anleitung weiterspielen. Probieren Sie
alles in Ruhe aus, und machen Sie sich
ein Bild von Ihren Moglichkeiten und
denen Ihres Gegners. Sie konnen das
Spiel auch jederzeit unterbrechen und
zu einem spateren Zeitpunkt wieder-
aufnehmen. Speichern Sie IThren Spiel-
stand im Disk-Menii.

Noch ein wichtiger Hinweis: wenn Sie
alle eigenen Einheiten einmal bewegt
haben (erkennbar an der Verfarbung)
oder auch mit Absicht nicht bewegt ha-
ben, beenden Sie Thren Zug durch Klick
auf das Icon fiir ,Runde beenden® in der
Meniileiste. Daraufhin zieht der Com-
puter. Wenn er seinen Zug beendet hat,
sind Sie wieder an der Reihe. Das geht
so lange, bis entweder die gegnerischen

S T ] e -

Spielanleiiung _'

SPAHFAHRZEUG
Boden-Boden H.

oder Ihre eigenen Einheiten komplett
vernichtet worden sind. In diesem Tu-
torial kann das Spiel jederzeit abge-
brochen werden und die ndchste Karte
geladen werden. Spielen Sie dagegen
eine Kampagne und gewinnen eine
Mission, so wird die nachste Karte auto-
matisch geladen. Zwischen den einzel-
nen Ziigen erscheint eine Statistik,
die den Verlauf des Gefechts dokumen-
tiert (ndheres dazu spater).

Sie haben sich vielleicht gefragt, wa-
rum auf der ersten Tutorialkarte so
viele Radarstationen aufgebaut

waren. Das hat sei-

nen Grund darin,

dafl die Geldnde-

Aufkliarung beil Battle Isle 3

eine wichtige Rolle spielt. Sie

miissen sich vorstellen, dal3

=
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jedes der Fahrzeuge, selbst die Infan-
terie, eine Art kleines Radargeridt mit
sich tragt. Dieses teilt Ihnen mit, wie
das umliegende Geldnde aussieht und
welche Gebiaude oder Einheiten sich

darin befinden.
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In der ersten Tutorial-Mission war durch
die Radarstation die gesamte Karte von
Anfang an zu sehen. Wenn Sie nun die
Karte Tutorial 2 laden, wird die Sache
schon etwas schwieriger. Nur etwa ein
Fiinftel der Fliache ist sichtbar, der Rest
verbirgt sich unter einem grauen
Schleler, Zwar lassen sich auch dort
einige Strukturen erkennen, aber Sie
sollten sich darauf nicht verlassen. Von
Ihrem Gegner ist jedenfalls weit und
breit keine Spur zu sehen.

Im unteren Abschnitt der Karte sehen
Sie zwei Gruppen von Einheiten: in der
rechten Ecke einen Ranger, zwei Demon-
Roboter und eine Gruppe Panzer mit
Technotrax- und Samurai-Einheiten und
weiter links eine kleine Gruppe Demon-
Einheiten.
& Lassen Sie wiahrend
der Tutorial-Missio-
nen immer das Informationsfenster ge-
offnet, um die verschiedenen Einheiten
und 1thre Eigenschaften kennenzulernen.

Sichtweite

Wie man leicht feststellen

kann, hat die rechte Gruppe

einen erheblich groBleren Sicht-
bereich als die linke. Warum das so ist,
erfahren Sie wiederum im Info-Fenster
der jeweils angeklickten Einheit: dort
erscheint ein Auge mit einer Zahl dane-
ben, die die Aufklirungsreichweite an-
zeigt. Der Ranger hat z.B. eine Sichtweite
von 5, die Panzer nur eine von 3 Feldern.
Der Ranger ,sieht” also weiter und ist da-
her besonders gut fiir Aufklarungsauf-
gaben geeignet. Falls Sie ein Gebiet be-
reits aufgeklart haben, sich danach jedoch
wieder davon entfernen, verringert sich
die Sichtqualitit wieder. Sie sehen dann
nur noch die Gebiaude und ein paar Gelan-
deeigenschaften, nicht aber die gegnerti-
schen Einheiten, die sich dort aufhalten.

Liunare
Zuriick zur Karte: im nordlichen Teil des
Waldes, so hat der Spidhdienst heraus-
gefunden, soll eine schwere Artillerie-
basis, eine Pulsar A3 stationiert sein.
Ihr Auftrag ist es, diese Station aufzu-
spiiren und zu zerstoren, sowie den
Gegner komplett aus dem Wald zu ver-
treiben. Sie haben also erst dann ge-
wonnen, wenn alle gegnerischen Ein-
heiten vernichtet sind. Bewegen Sie
nun bitte den am weitesten
links stehenden Techno-
trax bis an den oberen

¢

Rand des Sichtbereichs. Was passiert?
Die Einheit ist in einen Hinterhalt gera-
ten — eine intelligente Mine, die sofort
angreift, und wir koénnen {iberhaupt
nichts dagegen unternehmen, denn der
nun folgende Kampf lduft automatisch
ab.
(Ware der Technotrax auf zwei lauern-
de gegnerische Einheiten gestof3en, hat-
te er sich auch zweimal zur Wehr setzen
miissen.)
Dieses Beispiel dient natiirlich nur als
Warnung, die Sie sich beim Spielen
grundsitzlich merken sollten: ziehen
Sie nie an den Rand Ihres Sicht-
bereichs oder gar dariiber hin-
aus, wenn Sie nicht abso-
lut sicher sind,
was Sie dort
erwartet.




r L.*a \i‘“ . 4 - Einheiten, die un-

R vermittelt auf vor-
her unentdeckte Gegner stof3en, bekom-
men vom Programm automatisch einen
Nachteil im Kampf zugewiesen.

Der Technotrax wird den Hinterhalt
vielleicht nicht iiberlebt haben. Riicken
Sie mit Ihren restlichen Einheiten
nach, und erkunden Sie den Wald, mit
Ihrem Ranger als Vorhut. Er sollte sich
jedoch nie zu weit von den iibrigen
Einheiten entfernen, da er selbst zu
schwach ist, um sich allein gegen star-
kere Einheiten zu verteidigen.

Tankstellen
‘ " Natiirlich gibt es bei

| Battle Isle 3 nicht nur
dunkle Walder oder
ry | griine Wiesen. Ein
'« wichtiger Bestandteil
| des Spiels sind die
' Gebiude, auch Shops

| genannt. Im Verlauf

l—l'-'I.-‘ .. . 1.

4 | der Kampagne wer-
8 | den Sie viele Arten
.| von Shops kennenler-
nen. In diesem Ab-
schnitt des Tutorials beschrinken wir
uns zunichst auf die Dorfer, Stidte und
Hauptquartiere (HQ). Hier konnen Sie
Ihre Einheiten reparieren, betanken
und mit Munition versorgen — allerdings
nur, wenn der Einheitentyp in den Shop
hineinpaBt und dort genug Energie
und Material vorhanden sind. Im Bild

sehen Sie ein Hauptquartier mit
einem direkt davor liegen-

den Dorf.

Spielanieitung

Besonders den Treibstoffvor-
rat IThrer Einheiten sollten Sie
o stindig im Auge behalten. Er
wird im Info-Fenster angezeigt, wenn
Sie auf ein Fahrzeug klicken. Gehen
Sie sparsam mit dem Sprit um, denn
vielleicht bringt es Sie in Schwierig-
keiten, wenn Sie in einer brenzligen
Situation eine Einheit zum Auftanken
zur Basis zuriickschicken miissen.

Sie konnen die Karte Tutorial 2 nun
entweder erst auf eigene Faust durch-
spielen oder sofort die nichste, also
Tutorial 3, laden.

Am unteren Rand der Karte sind
verschiedene Panzer, Ranger, Buggys,
Infanterie-Roboter und Artillerie lhrer
Farbe stationiert. Informieren Sie sich
mit Hilfe des Info-Fensters iiber die
verschiedenen Einheiten. Auflerdem
besitzen Sie ein HQ. Der farbige Punkt
an der Nordseite des HQ kennzeich-
net gleichzeitig die Zugehorigkeit und
den Eingang des Gebidudes. Die Stadt
direkt oberhalb Ihres HQs ist grau
gefirbt, was bedeutet, sie 1st

neutral, gehort also
bisher keiner
Partel.

In einem Gebaude

8 Ein Doppelklick auf den Ein-
gang des HQ offnet ein kleines
Fenster, in dem Sie wiederum
auf die geoffnete Schachtel klicken,
worauf das Info-Fenster erscheint. Die-
ses ist zweigeteilt: die rechte Hilfte
hat die gleiche Funktion wie ein Info-Fen-
ster fiir Einheiten, wihrend die linke
weitere gebiaudespezifische Eintragun-
gen enthalt.

Unter der Uberschrift Aktuell sehen Sie
hier die Anzahl der Energie- und Ma-
terialeinheiten, die IThnen in der laufen-
den Runde zur Verfiigung stehen. Darun-
ter wird das Einkommen pro Runde
(Eink./Runde) angezeigt. Es ist in zwel
Spalten unterteilt.

Shop gibt den Zuwachs pro Runde im an-
gewahlten Gebdude an.

Global gibt das Gesamteinkommen aller
Shops an.

Dabel ist zu beachten, dal} der gesamte
Energievorrat global verfiigbar ist, der
Materialvorrat aber an den jeweiligen
Shop gebunden ist. (Siehe auch Energie
und Material auf S.71)

In der Mitte befindet sich eine Leiste
mit sechs Feldern. Hier wird angezeigt,
welche Einheiten sich momentan im
Shop (quasi in der Garage) aufhalten.
Sind mehr als sechs Einheiten geparkt,
so kénnen Sie die Leiste mit den bel-
den Pfeilen am oberen und unteren Rand
scrollen. Welche Einheit gerade aus-
gewahlt ist, erkennt man daran, dal} sie
animiert und detailliert im rechten Bild-
schirmteil dargestellt wird.

Im obersten Feld des Hauptquartiers
sehen Sie die Animation eines Rangers,
und der rechte Fensterteil zeigt alle
Infos iiber die Einheit an. Unter ande-
rem auch eine Fahne, die besagt, dalj er
in der Lage ist, Gebdude zu erobern -
das kann ansonsten nur die Infanterie,
die aus diesem Grund besondere stra-
tegische Beachtung verdient.

Gebaude erobern

Oftmals gehort es zu den Zielen einer
Mission, gegnerische Shops zu erobern.
In diesem Fall mochten wir uns zunédchst
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den etwas oberhalb gelegenen Shop an-
eignen. Seine Farbe zeigt an, dal} er kei-
ner der beiden Seiten gehort. Um den
Ranger aus dem Hauptquartier heraus-
zusteuern, klicken Sie auf das Bewe-
gungskreuz in der Iconleiste unter den
Energieanzeigen. Das Kartenfenster
wird wieder eingeblendet, und Sie kon-
nen den Ranger ganz normal bewegen.
Um die neutrale Stadt zu erobern, dop-
pelklicken Sie einfach auf den Eingang
der Stadt. Der Ranger nimmt sie darauf-
hin fiir Sie in Besitz, und Sie sehen - bei
eingeschalteten Videos - die Erobe-
rungssequenz.

Jetzt gehort uns schon ein Hauptquar-
tier und eine Stadt, aber welchen Vor-
teil konnen wir daraus ziehen? Ihnen
ist z.B. sicher nicht entgangen, daf}
jede Bewegung einer Einheit ihren Treib-
stoffvorrat verringert, dall} jeder Schuf3
Munition verbraucht, die erneuert wer-
den mufl und dal vom Kampf ange-
schlagene Einheiten gelegentlich repa-
riert werden miissen. Genau dafiir sind
die Shops da: Auftanken, Munition auf-
fiilllen, Reparieren. Es empfiehlt sich,
vor allem die Einheiten, die schon Er-
fahrungsstufen (Sterne) besitzen, ein-
satzfahig zu halten, damit ihr Bonus
nicht verlorengeht. Auch der Energie-
und Materialhaushalt der Shops erfor-
dert unsere Aufmerksamkeit. Besonders
der Energievorrat wichst pro Runde
nur langsam, und die Batterien kénnten
bald leer sein, wenn Sie nicht aufpas-
sen. Allerdings gibt es in diesem Fall
eine weitere Moglichkeit, die begehrten
Vorrite aufzustocken.

Aldinium-Kristalle

In der Mitte der Karte entdecken wir
dank der Aufklarungsreichweite unse-
rer soeben eroberten Stadt, ein Vorkom-
men von Aldinium-Kristallen. Wenn es
uns gelingt, mindestens einen dieser
Kristalle in einen unserer Shops zu
bringen, werden sie dort in eine Menge
Material umgewandelt. Natiirlich ist
auch Ihr Gegner scharf darauf, diese
wertvollen Kristalle fiir sich zu gewin-
nen, und so kann der Abtransport der-

selben leicht zu einem Fiasko werden.
In jedem Fall benétigen Sie einen Trans-
porter — auf dieser Karte ist z. B. der
Schiitzenpanzer dafiir vorgesehen. Dop-
pelklicken Sie auf ihn, und es erscheint
das bekannte Menii.

Neben dem Bewegen Icon erkennen sie
ein anderes, das an eine Kiste auf Riadern
erinnert. Ein Klick darauf offnet ein Fen-

ster, das dem Shop-Fenster dhnlich sieht
und auch die gleichen Funktionen hat.
(Ubrigens kann ein Schiitzenpanzer auch
andere Einheiten transportieren, wobei
allerdings auf das zuldssige Ladegewicht
links im Fenster zu achten ist.)

Eines Ihrer Ziele ist es, das schwerbe-
waffnete HQ des Gegners zu erobern,
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und Ihre Buggies sollten IThnen dabei
sehr hilfreich sein. Allerdings hat der
Bunker links vom gegnerischen HQ die
Schulireichweite 3. Es ist daher Vorsicht
geboten. Um diese Karte wirklich sicher
zu gewinnen, brauchen Sie jedenfalls
die Kristalle, da Ihre Shops nur Energie,
aber kein Material produzieren. (Das-
selbe gilt natiirlich fiir IThren Gegner).
Also beeilen Sie sich am Anfang, und
passen Sie spiter gut auf die feindli-
chen Geschiitztiirme auf.

Bei einer Simulation der Battle Isle
Serie darf auf keinen Fall der Einfluf3
des Wetters fehlen. Unberechenbar, wie
es 1st, hat es schon so manche militi-
rische Unternehmung durchkreuzt, und
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spielt deshalb oft eine wichtige Rolle -
wie zum Beispiel in dieser Karte.

Sie sehen hier eine breite Ebene, durch-
zogen von einem Fluf}. Ihr HQ liegt am
unteren Rand, und verschiedene land-
gestiitzte Einheiten sind drumherum
postiert. Ihr Gegner hat sich hinter
dem Fluf} in einer Stadt verschanzt und
die einzige Briicke gesprengt. Die Frage
ist, wie Ihre Einheiten ohne die Hilfe
von Flugzeugen oder Schiffen den Fluf3
iiberqueren konnen.

Das Wetter

Das Wetter ist zwar unberechenbar, aber
in gewissem Mal auch voraussagbar - in
der Welt von Battle Isle 3 etwas genauer,
als in der realen Welt. Uber zu erwarten-
de Wetterinderungen werden Sie durch
Vorhersage-Videos informiert. Die Pro-
gnosen treten ein bis drei — im Schnitt
also zwei — Runden spiter ein. Wie lange
es allerdings dauert, hls sich die Wetter-
lage erneut dndert, wird nicht vorherge-
sagt.

Schalten Sie die
Anzeige von Videos

> HINWEIS 4]

besser nicht generell ab, denn Wetter-
inderungen brechen sonst vollig un-
vermittelt iiber Sie herein.

Es scheint geboten, Ihre Einheiten in
Richtung FluB vorriicken zu lassen und
sie dort zusammenzuziehen. Sollten am
anderen Ufer Feindeinheiten zu sehen
sein, konnen Sie versuchen, ob Ilhre
Raketenwerfer vom Typ Archimedes sie

” Splanleiu -

erreichen. Klicken Sie dann auf das
Spielerwechsel Icon, worauf der Com-
puter Aktionen aullerhalb des Sichtbe-
reiches durchfiihrt. Danach sind Sie wie-
der am Zug. Das Wetter hat sich aut
einmal veridndert: erste Schneestiirme

ziehen iiber das Land, und die Tempe-
ratur fillt. Am Flul3 bildet sich bereits
Eis, aber vollstindig zugefroren und
befahrbar ist er noch nicht, solange
noch Risse zu sehen sind. Nutzen Sie
die Zeit und ziehen Sie Ihre Einheiten

'so nah ‘wie moglich am FluB zusam-

men. Klicken Sie erneut auf Spieler-
wechsel.

Wenig spiter ist es richtig Winter,
und der FluB ist zﬁgefmrén.- Jetzt oder
nie sollten Ihre Einheiten den Fluf
iiberqueren. Die Bewegungsreichweite
ist bei dieser Wetterlage natiirlich
ziemlich eingeschrinkt, und Sie kom-

- men nur langsam yoran. Vé’ra’uq:’hen

Sie, moglichst viele Einheiten auf die
andere Seite des Flusses zu ziehen, be-
vor Tauwetter einsetzt. Sie haben zwel
Runden Zeit, bis das Eis schmilzt.
Alle Einheiten, die dann das Ufer noch

AAKETEHNHYERFER
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nicht erreicht haben, werden unwider-

ruflich in den Fluten versinken.

" ]ﬂ ’ p Bei1 schweren, lang-

;e ' samen  Einheiten
kann es durchaus auch passieren, daf
die Fahrzeuge zu gewichtig fiir die Eis-
decke sind und durchbrechen.

Das Tauwetter hat nun eingesetzt, und
der Schnee ist geschmolzen. Aber der
Boden ist jetzt aufgeweicht, und Ihre Ein-
heiten kommen deshalb nur miihsam
voran. Versuchen Sie, feste Strallen zu
erreichen und Thre Truppen soweit wie
moglich zu formieren. Ihr nachstes Ziel
ist die Eroberung der Stadt im Norden.
Vielleicht rechnet der Computer nicht
mit IThrem Angriff, vielleicht hat er aber
auch das Wetter genutzt, um sich optimal
darauf vorzubereiten... |

Mit dieser Mission haben Sie den
Grundlagenteil des Tutorials von Battle
Isle 3 erfolgreich abgeschlossen. Weiter-
fiihrende

Programmfunktionen und

strategische Besonderheiten konnen Sie
sich. im nachfolgenden zweiten Teil
fiir Fortgeschrittene erspielen. Schliel3-
lich existieren nicht nur landgestiitzte
Einheiten. |

In der dritten Mission haben wir uns
schon um Fragen des Nachschubs und
der Versorgung unserer Verbdnde
gekiimmert. Neben den Shops gibt es
noch weitere Hilfsmittel, die Einheiten
funktionstiichtig zu halten: durch Versor-
gungsfahrzeuge.
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Versorgungsfahrzeuge

In der Karte Tutorial 5
wartet in der unteren
rechten Ecke eine Drei-
ergruppe: ein Tank-
fahrzeug - ohne Be-
waffnung und nur
schwach gepanzert, ein
Munitionstransporter
- mit einem MG be-
stiickt und besser ge-
panzert, und ein In-
standsetzungsfahrzeug

Lkw, Tankauto,

Munitions- — mit thm kann man an-
transporter geschlagene Einheiten
und Instand- vor Ort reparieren, auf-
sefzungs- tanken und aufmunitio-
fahrzeug nieren. Besonders das

letztgenannte Gefdahrt kann einen enor-
men strategischen Vorteil bedeuten, da
Sie eventuell eine angeschlagene, aber
fiir Ihr Vorhaben wichtige Einheit nicht
erst zur Reparatur in einen Shop zuriick-
schicken miissen. Uberhaupt ist eine
gesicherte und geordnete Nachschub-
kette die wichtigste Voraussetzung fiir
den Erfolg Ihrer Mission.

Im Aktions-Fenster der Versorgungsfahr-
zeuge findet sich ein zusitzliches Akti-
ons-Icon mit einem Ausrufungszeichen.
Ein Klick darauf verindert den Bild-
schirm, so, als ob Sie sich bewegen woll-
ten. Die Karte verdndert nur bei den Ein-
heiten ithr Aussehen, die eine Versor-
gung benoétigen. Ein Doppelklick auf eine
dieser Einheiten 6ffnet ein weiteres Fen-
ster, in dem Sie die Aktion genauer be-
nennen konnen (also H&paratur oder Auf-
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tanken usw.). Zu Beginn einer Mission
sind natiirlich immer alle Einheiten voll
funktionsfahig. Das wird sich jedoch
schnell dandern.

Beachten Sie bitte, dafl Auftanken, mit
Munition versorgen und Reparieren je-
weils eine Aktion fiir das Versorgungs-
fahrzeug ist — danach kann es sich erst
wieder bewegen, wenn Sie erneut am
Zug sind. Es kann sich jedoch inner-
halb einer Aktion um mehrere Einhei-
ten kiimmern. Hat sich ein Versorgungs-
fahrzeug schon bewegt, kann es unmit-
telbar danach nur noch eine Einheit
instand setzen. Die versorgte Einheit
wird dabei in thren normalen Funktionen
nicht eingeschrankt.

Fabriken

Sicherlich ist Ihnen schon das merkwiir-
dige Gebdude direkt neben den Versor-
gungsfahrzeugen aufgefallen. Es ist eine
Fabrik, in der Sie neue Fahrzeuge her-
stellen konnen.
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Ein Doppelklick auf den Eingang der
Fabrik o6ffnet das bekannte Info-Fenster.
Diese Fabrik hat in ihrer Garage keine
fertiggestellten Einheiten. Klicken Sie
jetzt auf das Hammer-Symbol in der
Iconleiste. Es werden die Einheiten an-
gezeigt, die Sie auf Wunsch mit den
vorhandenen Rohstoffen neu produ-
zieren konnen. (Die Anzeige lafit sich,
wie iiblich, mit den Pfeilen auf- und
3 abwirts scrollen.) Jede Fabrik
hat jedoch ihr eigenes Produk-
tionsprogramm - mit anderen
Worten, nicht jede Fabrik kann alles
herstellen.

Wenn Sie nun z.B. in der Anzeige einen
Buggy durch Klicken auswiahlen, wird
im Detail-Fenster unter anderem die
zum Bau bendétigte Energie- und Mate-
rialmenge angezeigt. Diese Werte wer-
den vom Vorrat der Fabrik abgezogen,

sofern Sie sich entschlieflen, den Buggy
bauen zu lassen. Ein erneuter Klick auf
das Hammer Icon gilt als Auftragsbe-
statigung, und der Buggy ist in der Ga-
rage. Er wird Ihnen allerdings erst in
der nachsten Runde zur Verfiigung ste-

hen.
rh TIiD 1 | Die Auswahl der
* Einheiten, die Sie in
einer Fabrik bauen konnen, wird zum
einen durch die Art der Fabrik be-
stimmt. Andererseits limitieren aber
auch vorhandene Material- und Ener-
gievorrate die mogliche Produktion. Da
nur die Fahrzeuge angezeigt werden,
die mit den verfiigharen Mitteln gebaut
werden konnen, sollten Sie bei Gele-
genheit ein paar Runden lang Material
sparen, um herauszufinden, was eine
neue Fabrik mit ausreichend Ressour-
cen alles bauen kann.

Radarstortrupps

Wir schlielen nun das Shop-Fenster
und wenden uns der linken Kartenecke
zu. Dort steht schwere Artillerie zusam-
men mit einer kleinen, bis jetzt unbe-
kannten Einheit, die sich in threm Info-
Fenster als Eloka Stortruppe zu erken-
nen gibt. Wie schon aus Mission 2 be-
kannt, kommt der Aufklirung groBe
Bedeutung zu. Die Eloka stort die Ra-
dargerdte des Gegners und gewéhrt
damit Schutz fiir benachbarte Einhei-
ten, die der Gegner aufgrund der
Storung nicht sehen und daher auch

'schlecht bekdmpfen kann. Dies ist

besonders beim Vorriicken Ihrer Ver-
bande 1n gegnerisches Gebiet sehr hilf-
reich. Allerdings ist die Storreichweite
dieser Truppe begrenzt, und ihre Wir-
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Aktions-Fenster auf das Akti-
ons-Icon.

wichtiger Faktor fiir wirkungsvolle Trup-
penbewegungen ist ein gut funktionie-
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| Lokl S rendes Transportsystem.
ELOKA=-STORTRUPPE

ECIXIA 2 Ein weiteres Icon erscheint, ein Ham-

kung wird auch von der Stdrke des geg-
nerischen Radars beeintrachtigt. Am ef-
fektivsten arbeitet die Eloka, wenn sie
unmittelbar neben der zu schiitzenden

Einheit steht.

Die Lage auf dieser Karte ist nicht leicht
zu beurteilen: der Gegner hat sein
Gebiet gut vor Ihnen abgeschirmt, und
Sie wissen nicht, was Sie hinter dem
grauen Schleier erwartet. Ihre Order
ist, das HQ des Gegners zu erobern. Ver-
suchen Sie, auf jede auftauchende Si-
tuation moglichst gut zu reagieren, und
nutzen Sie die neuen Moglichkeiten,
also Nachschub und Versorgung, Fabri-
kation und Radarstérung. Ein

Das Tutorial 6 macht Sie mit neuen
Werkzeugen bekannt, mit denen Sie
[hr Transportsystem selber gestalten
konnen - es geht also um den Bau (und
auch um den Abrif}) von Stralien,
Schienen und Befestigungsanlagen. So-
wohl fiir Stralen als auch fiir Schie-
nen ist das Baufahrzeug Planum vor-
gesehen.

StraBen, Schienen und Grében

In Battle Isle 3 kommen verschiedene
Arten von Ziigen vor. Sie sind schnell,
benotigen aber eine liickenlose Schie-
nenverbindung. In der Mitte der Karte
sehen Sie, dal unser Transportzug vor
einem Problem steht: die Schienen vor
ihm wurden gesprengt, und die gegne-
rischen Einheiten ndhern sich be-
drohlich. Glicklicherweise steht ein
Planum daneben. Doppelklicken Sie
darauf, und klicken

Sie 1m sich
offnenden

mer-Symbol, das ganz allgemein fir
,produzieren® steht. Wahlen Sie es an,
und die Karte fiarbt sich rot, bis auf
die Felder, auf denen etwas gebaut
werden kann. Doppelklicken Sie auf das
Feld zwischen den beiden Schienen-
enden. Es offnet sich ein weiteres Fen-
ster mit den moglichen Bau-Icons. Hier
konnen bis zu drei Icons erscheinen:

Stral3enbau, Schienenbau und Abrilf3.
Klicken Sie jetzt auf das Schienen-Icon,
und die Liicke schlieBt sich. Der Zug
kann nun weiterfahren. Natiirlich konnen
Sie Stral3en und Schienen auch von lhren
Geschiitzen zerstoren lassen, wenn Sie
z. B. den Vormarsch des Gegners behin-
dern wollen. Aber nicht alle Einheiten
konnen das — nur die, in deren Watfenl-

Befestigungen verschaffen den darin
postierten Einheiten bessere Kampfwerte.

ste das kleine Icon mit dem Gebaude
erleuchtet ist (schwere Artillerie, mit
Bomben bestiickte Flugzeuge, grioliere
Schiffe).
Weiterhin ist es moglich, mit dem
Baufahrzeug Befestigungsanla-
gen herzurichten, um dort Pan-
zer oder Infanterie unterzu-
stellen. Sie gehen dabei dhnlich
vor wie beim Strallenbau: Dop-
pelklick auf das Baufahrzeug,
Klick auf
das Akti-
ons-lIcon.
Sie  konnen
nun zwischen Bau-
en und Abreiflen wih-
len. Beim Klick auf Befe-
stigungen bauen werden die mog-
lichen Bauplidtze angezeigt, von denen
Sie dann einen auswahlen.




Was die strategische Grolllage auf die-
ser Karte betrifft, so sieht es fiir Sie
diister aus. Die meisten Ihrer schwe-
ren Einheiten wurden vom Gegner aus-
geschaltet, und Ihre Stellung i1st kaum
zu halten und auszubauen schon gar
nicht. Im Siiden der Ebene soll sich
ein Flughafen befinden, und die Umge-
gend wird angeblich nicht vom Gegner
kontrolliert. Ein geordneter Riickzug
dorthin ist also die einzige Wahl -
Straflen, Schienen und der Transport-
zug werden Ihnen dabei gute Dienste

leisten.

Waren wir in der vorherigen Mission
noch auf der Flucht iiber Land, so ma-
chen wir uns im Tutorial 7 zum Angriff
tiber und unter Wasser auf. Schiffe sind
eine weitere Einheitengattung von
Battle Isle 3, und die Palette reicht von
kleinen, leichten Schnellbooten bis hin
zu schweren Schlachtschiffen. Unser
Flaggschiff auf dieser Karte ist die
Zenit MBS-19. Es ist ein Schlachtschiff
mit einem beachtlichen Waffenarse-
nal, mit dem Sie auch weit ins Hinterland
des Gegners feuern konnen. Die Zenit
ist allerdings recht langsam und nur in
sehr tiefem Wasser zu manovrieren.

Schwimmende Werkstatt und U-Boote
Direkt hinter dem Schlachtschiff liegt
das Transport- und Reparaturschiff
Rex, eine weitere wichtige Einheit. Es
ist unsere schwimmende Basis und
kann andere Schiffe, aber auch Landein-
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heiten, reparieren, auftanken und mit
Munition versorgen. Es bietet auch den
Einheiten Platz, die zur Errichtung eines
Briickenkopfes benotigt werden. Die
Bedienung auf der Karte ist die gleiche
wie beim Instandsetzungsfahrzeug an
Land, nur dall Rex eben zusitzlich
der Lkw des Wassers ist.

Unverzichtbar fiir das Gelingen einer
Mission sind auch die beiden 1im Hafen
liegenden U-Boote. Wenn sie abtauchen,

konnen ithnen normale Geschiitze des
Gegners nichts anhaben - sie kdonnen
dann nur von Torpedos oder Unter-
wasserbomben getroffen werden. Durch
Abtauchen sind sie fiir den Gegner nur
schwer aufzuspiiren. Bewegen Sie eines
der U-Boote in Richtung Ihrer Flotte.
Im Aktionsfenster, das sich
Abschlull der Bewegung o6ffnet, klicken
Sie auf das Icon Tauchen, worauf das
U-Boot erleuchtet dargestellt wird. Dies
8 besagt, dall es nun getaucht
und fiir den Gegner unsichtbar

nach

1st.

Falls Sie nicht wollen, dall3 Ihr U-Boot
taucht, dann wihlen Sie stattdessen das
[con fiir ,Hohe behalten®. Ahnliche Icons
' werden Ihnen auch beir Flug-
zeugen, die extrem hoch flie-
gen konnen, begegnen.

Der Hafen

Was die Fabrik fiir Landfahrzeuge 1ist,
das ist der Hafen fiir Schiffe. Auf der
Insel erkennen Sie den Hafen an seiner
charakteristischen Form. Hier kénnen
Sie Schiffe produzieren, reparieren,
auftanken und mit Munition versehen.
Erobern kann man einen Hafen aller-
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dings nicht allein mit Schiffen. Dazu
brauchen Sie weiterhin landgestiitzte
Infanterie, die auf das Gebiet des Geg-
ners befordert werden muli. Darum
geht es unter anderem in dieser Mis-
sion. Zunachst einmal miissen Sie sich
um die gegnerische Flotte kiimmern,
bevor Sie an der stark befestigten
Kiiste landen konnen. Ihr oberstes Ziel
wird es sein, einen sicheren Briicken-
kopf zu errichten. Also laden Sie Trup-
pen in die Transportschiffe, und bah-
nen Sie sich einen Weg an die nord-
liche Kiiste. Wenn Sie es schaffen, eine
gegnerische Fabrik zu erobern, um so
besser. Wie immer 1st ein geordneter
Nachschub von groller Wichtigkeit. Ihre
Mission ist erst dann gelungen, wenn
Sie das gegnerische HQ erobert haben.
e /1 - Nehmen Sie sich in
acht vor feindlichen
U-Booten. Sie konnen versuchen, diese
zu orten, indem Sie einem Schiff mit

relativ grollem Bewegungsradius einen
Auftrag geben. Sollte dabeil ein einzel-
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nes Wasserfeld nicht von Ihnen besetzt

werden konnen, dann ist dort vermut-
lich ein U-Boot abgetaucht. Schicken

Sie hierhin nun eine mit Wasserbomben
ausgeriistete Einheit.

Im letzten Teil des Tutorials von Battle
Isle 3 geht es um die noch fehlende
Waffengattung, die Flugzeuge. Wer die
Lufthoheit besitzt, hat oft die besten
Chancen zu gewinnen.

e
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Die Luftwaffe

Auf der Karte Tutorial 8 besitzen Sie
einen befestigten Flughafen und eine
Stadt. Auf der Rollbahn steht ein Auf-
klarer, zwel Jagdflugzeuge und zwel
Kampfhubschrauber. Rufen Sie zunachst
das Info-Fenster des Aufkliarers auf.
Das Hohenstufen-Icon im unteren Ab-
schnitt verridt uns folgendes: der Auf-
klarer ist in der Lage, seine Flughohe

sowelt zu verandern, dal} er fiir gegne-
rische Land-Geschiitze unerreichbar ist
(vergleic:hbar dem abgetauchten U-Boot
in der vorigen Mission).

Die beste Verteidigung gegen Flug-
zeuge sind meist die Jagdflugzeuge. Sie
konnen zwar keine Bodenziele angrei-
fen, sind jedoch im Einsatz gegen an-
dere Flugkorper suBerst effektiv. Was die
Transportflugzeuge betrifft, so brauchen
Sie nicht unbedingt einen Flughafen, um
Einheiten ein- oder auszuladen. Sie kon-
nen dies auf jedem Landfeld tun, das von
der betreffenden Einheit auch regulir er-
reicht werden kann.

pielanleing |

Bei der Handhabung der Flugzeuge ist
es sehr zu empfehlen, auf landgestiitzte

Flugabwehrwaffen zu achten. Der Co-

met-Flakpanzer und vor allem die Me-

dusa sind von allen Piloten gefiirch-
tete Waffen. Uberhaupt werden Sie
im Verlauf des Spiels sehr schnell
feststellen, worin die Stdrken und
Schwichen der jeweiligen Einheiten
liegen. Auf dieser Karte ist das zu er-

obernde HQ des Gegners nur durch
die Luft zu erreichen - Sie werden also
versuchen miissen, trotz anfanglicher
materieller Unterlegenheit die Luftho-
heit zu erlangen. Halten Sie Ihren Geg-
ner durch geschickte Verteidigung so
lange hin, bis Ihre Fabriken geniigend
neue Einheiten gebaut haben. Wenn Sie
auch das geschafft haben, sind Sie

gut auf die Kampagne vorbereitet.

Handbuch

Das Tutorial hat Ihnen Battle Isle
3 hoffentlich schrittweise naher
gebracht. Im Handbuch kénnen
Sie nun nach Stichpunkten sor-
tiert nachschlagen, falls noch
Fragen offen geblieben sind.

Start des Spiels

Legen Sie die CD Nr. 1 in Ihr CD ROM
Laufwerk ein. Sollten Sie BATTLE ISLE
3 noch nicht gespielt haben, folgen Sie
den Anweisungen der Installationsan-
leitung (siehe Seiten 6-8). Sobald die
Konfiguration des Spiels abgeschlossen
ist, finden Sie im Startmenii den Eintrag
Battle Isle 3 (Windows 95) bzw. ein ent-
sprechendes Symbol (Windows 3.11),
iiber die das Spiel gestartet wird.

Das Intro und
der Abspann las-
sen sich zwar mit der Taste ESC abbre-
chen, beide reagieren darauf aber recht

trage. Wenn Sie die Videos schon ken-
nen, driicken Sie am besten mehrmals
ESC, bis der Abbruch erfolgt. Sie miissen

sich die Videos sonst moglicherweise un-

gewollt recht lange anschauen.

Bk, e |
Der zweite Teil des Intros bricht nicht vor
dieser Stelle ab.

Steuerung des Spiels

BATTLE ISLE 3 wird, wie die meisten
Windows Programme, fast vollstindig
mit der Maus gesteuert. In einigen Fal-
len kann das Aktivieren bestimmter Op-
tionen uber die Tastatur, wie z.B. beim
Bestdtigen, auch durch Driicken der
Eingabetaste geschehen. Mit dem linken
Mausknopf konnen die verschiedenen
Optionen durch Klicken angewihlt, an-
gezeigt und aktiviert werden.

Steuerung der Menis

Offnen oder indern Sie einzelne Optionen
bzw. wahlen Sie Spielstdnde, indem Sie
den gelben Button links neben der Text-
zeile anklicken. In Auswahlmeniis zeigt ein
heller Button die aktivierte, ein dunkler
die deaktivierte Option an. Gelbe Buttons
stehen fiir ausfithrbare Aktionen, griine
fiir derzeit nicht ausfithrbare.

Nach dem Starten des Spiels
wird das Disk-Menii aufgeru-
fen, von dem aus Sie laden,
speichern und neue Spiele starten kon-
nen. Im Spiel erreichen Sie es jederzeit
tiber das Disketten-Icon. Das Disk Menii
ist in folgende Punkte unterteilt:




Scoielstand Lodean

Neue Kampagne startTton
] EInmzoineg KaortTeo stTarten

HetzwerKspiel
Netzverkspiel

anlicgen
anwdahien
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Spiel speichern

Spielstinde bekommen automatisch eine
SET-Nummer, die Nummer der zu spie-
lenden Karte und die jeweilige Run-
den-Nummer zugeordnet — einen Spiel-
standnamen konnen Sie nicht eingeben.
Die Zahl 1 steht fiir das Karten-Set
,Schatten des Imperiums®, 2 fiir das Set
,Mehrspielerkarten“ und 3 fiir eine
Karte des , Tutorials“. Direkt nach dem
Starten von Battle Isle 3 ist Speichern
natiirlich nicht moglich, es wird erst
im Menii angezeigt, nachdem ein Spiel
gestartet wurde. Im Netzwerkspiel ist
manuelles Speichern generell nicht
moglich, in diesem Modus werden Spiele
automatisch im Netzwerk gespeichert.
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Gespeichert wird ein Spiel, indem der
gelbe Button neben der Textzeile Spiel
speichern aktiviert wird. In dem sich
offnenden Menii wird ein freier Slot
angewdahlt und der aktuelle Spielstand ge-
‘speichert. Es konnen bis zu acht ver-
schiedene Spielstinde gespeichert wer-
den. Sind alle Slots besetzt, kann durch
erneutes Anwahlen ein alter Spielstand

iiberschrieben werden. Nach dem Sper-
1ns

chern kommen Sie automatisch
Spiel zuriick.

In den unteren

beiden Zeilen
konnen Sie keinen Spielstand spei-
chern. Hier legt Battle Isle 3 automatisch
den Stand der letzten beiden Runden
ab. Im Menii Spiel laden stehen diese

Spielstinde zur Verfiigung.

Spiel laden
Die unter Spielstand laden angezeigten

Spielstinde werden durch Anklicken des
gelben Buttons vor der Textzeile aufge-
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rufen. Wenn Sie widhrend eines Spiels
einen anderen Spielstand laden, wird

das laufende Spiel beendet.

Spiel verlassen

Das Spiel kann jederzeit durch
Anwédhlen des X-Buttons in
der Task-Leiste des Spielbild-
schirms beendet werden, auch wenn
Fenster geoffnet sind.
Nach einer Sicher- b
heitsabfrage, bei der Sie
nachtraglich noch die
Moglichkeit haben, wieder

ins Spiel zuriickzukehren, erreichen Sie

nach dem Abspann wieder Windows.

Neue Kampagne starten
Eine Kampagne bedeutet, dall alle

zwanzig Karten des Sets ,Schatten des
Imperators® durchgespielt werden. Nach
dem Anwahlen dieses Punktes werden
Sie nach dem Schwierigkeitsgrad ge-
fragt, der dann fiir die gesamte Kam-
pagne gilt (siehe Schwierigkeit). Sollten
Sie eine Karte verlieren, d.h. Missions-
ziele nicht erreichen, wird dieselbe Karte
automatisch neu gestartet. Gewinnen
Sie eine Karte, so wird die nachste Karte
geladen.

| “;-;w,m " Achten Sie beim
| ' Spielen der Kampa-
gne darauf, IThren Einheiten zu hohen
Erfahrungsstufen zu verhelfen, da lhre
gesamte Armee Sie durch die Kam-
pagne begleitet und auch der Com-

putergegner auf spite-
ren Karten an Erfah-
rung gewinnt. Ohne

gut ausgebildete
Einheiten ist eine
Kampagne nicht

zu beste-
hen.

Bewahren Sie auch iltere
Spielstinde auf, um gegebenenfalls wie-
der zu einer fritheren Karte zuriickkeh-
ren zu konnen, sollten Sie einen Fehler
gemacht haben! |

Einzelne Karte starten

- Startet eine einzelne Karte aus einem

der drei Sets — ohne Kampagne-Videos.
Dieser Modus wird auch als ,Mehr-
spieler Spiel® bezeichnet, da hier meh-
rere menschliche Teilnehmer und Com-
puterspieler zusammen an einem
Computer spielen konnen. Nachdem
Sie in. einem der drei Sets eine Karte
ausgewihlt haben, kann 1m folgenden
Menii der Schwierigkeitsgrad des
Spiels festgelegt werden. Durch An-
wahlen des X-Buttons wird die vorge-
nommene Einstellung wirksam.

HEMNGCH

COHEUTER
MENSLCH
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Unter Spieler einstellen, konnen
Sie nun angeben, welche Spie-

ler vom Computer
und welche von menschlichen

Spielern iibernomimen werden sollen.
Uber Allianzen einstellen werden an-
schlieBend die Biindnispartner festge-
legt. Wiahrend Sie im Kampagnenmo-
dus allein gegen Ihre Computerfeinde
spielen, konnen im Mehrspieler Mo-
dus die Allianzen durch Klicken auf
den gelben Button gewdhlt werden. Es
gibt verschiedene Allianzen und jeder
Spieler kann einer Allianz zugehorig
sein. Spieler mit gleichen Allianznum-
mern sind miteinander verbiindet. Ein
Strich bei dieser Einstellung bedeutet,
der Spieler ist in keiner Allianz und
ist somit mit jedem verfeindet. Mensch-
liche Spieler kénnen im Spiel ithre Ver-
biindeten angreifen, Spieler die vom
Computer gesteuert werden, tun das
jedoch nicht. Der X-Button bestétigt die
Einstellungen und startet das Spiel.

Al liagnzen einstel len

Netzwerkspiel anlegen

Verfiigen Sie iiber ein lokales Netzwerk
(z.B. Windows oder Novell), kann ein
Mehrspielerspiel gestartet werden, bel
dem jeder Spieler das Spiel von sei-
nem eigenen Computer aus fiihrt. Auf
dem gemeinsamen Netzlaufwerk, tiber
das die Daten ausgeta}tscht werden,
miissen alle Mitspieler Schreibrechte
haben.
dem Programm Netzwerk-Setup ein-
gestellt,

Der Netzwerkmodus wird mit

das Sie iiber Thre BATTLE
[SLE 3 Programmgruppe starten (SI&hej
S. 6-8). Einer der Spieler muf} zundchst
das Netzwerkspiel anlegen.. Die erfor-

 derlichen Einstellungen miissen genau

i
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wie bei einem Mehrspieler-Spiel vor-
genommen werden, d.h. eine Karte
mul} ausgewihlt werden, die Schwierig-
keit eingestellt, die Mitspieler und die
Allianzen ausgewahlt werden.

Es wird nach einem Namen {fiir das
Spiel gefragt, unter dem Battle Isle 3 es
auf dem Netzlaufwerk speichern kann.
Wird ein Spiel nicht mehr gespielt,
kann es mit dem Windows-Explorer
bzw. Dateimanager geloscht werden.
Direkt nachdem das Spiel angelegt ist,
wird der anlegende Spieler nach sei-
nem Kennwort gefragt. Dieses Kennwort
dient zur spiteren Wiederanmeldung
einer Spielrunde und mul} vor den an-
deren Mitspielern geheim gehalten wer-
den. Jeder Benutzer dieses Kennwor-
tes, kann den Part des dazugehorigen
Spielers iibernehmen. Die erste mensch-
liche Partei im Spiel iibernimmt der
Spieler, der auch das Spiel anlegt. An-
genommen, es sind folgende Parteien
eingestellt worden:

Computer die Ziige fiir

Spieie'r aufgefordert, die Einga-
ben fiir die Drulls zu machen.

Anklicken des Eplelerw

éllert. Erﬁt nachdem di

 chen Spieler

: diIEEE Parﬁei, u;nd

| _Hat er alle seine Zugﬁ gemacht,
| beend&t er die Runde durch

2| Icons. Der Spielstand wird jetat
| auf dem JNetzlaufwerk ':", |

~ gang be&ndet ist, kann sich der'

Die Vernichtung von Radnrsfeﬂungen ist
besonders in Mehrspielersitzungen eine
gute Idee.

nichste Spieler zum Spiel anmelden! Ver-
sucht er es, bevor der erste Spieler seine
Runde abgeschlossen hat, so erscheint
eine Fehlermeldung und das Anwihlen
mul} wiederholt werden.

Netzwerkspiel anwahlen

Der Punkt Netzwerkspiel anwahlen er-
laubt die Teilnahme an einem bestehen-
den Netzwerkspiel. Das sich oifnende
Menii zeigt die im Netz-Laufwerk liegen-
den Spiele an. Es konnen hier bis zu 20
Spiele abgelegt werden. Der Spieler
wahlt durch Anklicken des gelben But-
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Levelcode cingeben:

”tein@ nﬂhmﬁ‘@n Speicher-Slot das Spiel,

311 ﬁﬂ&fgé&@eﬂnehmen mochte. An-

er al;gezmgt, aus der eine Par-

-- ! *1:_‘1"'.' l-‘.:' |-.-.h—

t wexdeﬂ muﬁ, Snbald dlESE

Im gﬂnannten Betaplﬂl maﬁht zue:r:ﬁt de i i3
das Impermm*-'-ﬂ-~~ s
Anschliefend wird der erste

gﬂt von da an fir
rird bei jedem erneu-
ten Anwihlen des Spiels abgefragt.

- ‘:~1|14~.:1r '. Vergilit ein Spie-
| ler sein Kenn-
wort, so ist das gesamte Spiel blockiert.
Es ist also ratsam, das Kennwort zu
notieren und an einem sicheren Ort

aufzubewahren.
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~ Spielanleitung

Der Spieler kann nun seine Befehle
erteilen und anschlieend die Runde
durch Anklicken des Spielerwechsel-
Icons beenden, wodurch der nichste
Spieler zum Zug kommt. Die Reihen-

folce der Spieler wird wie beim
Mehrspieler-Spiel an einem Computer
festgelegt. Die Liste der Spieler wird,
wie vom Computer angezeigt, von oben
nach unten durchgespielt. Ein Spieler
kann jederzeit das Programm verlassen.
Der Spielstand eines Netzwerkspiels
wird automatisch im Netzwerk gespei-
chert, er mul} also nicht extra ge-
sichert werden. Verldfit ein Spieler das
Programm, kann er spiter jederzeit das
Netzwerkspiel wieder aufnehmen. Die
anderen Mitspieler sind jedoch fiir die-
sen Zeitraum blockiert und konnen bis
zur Rickkehr des fehlenden Spielers
nicht weiterspielen, wenn dieser eigent-
lich am Zug sein sollte. Auf grolien
Karten konnen die einzelnen Spielziige
aber sowieso recht lang dauern.

Die Ziige der einzelnen Spieler konnen,
nachdem sie eingegeben wurden, auch
auf Disketten kopiert und per Post oder
Modem an andere Mitspieler verschickt
werden. Zwischen den Runden kann der
Rechner immer wieder ausgeschaltet
werden. Das Netzwerkspiel 1st also
nicht davon abhidngig, dal} alle Compu-
ter stidndig angeschaltet bleiben, son-
dern es existiert bis zu dem Zeitpunkt, an
dem der Spielstand auf dem Netzwerk

geloscht wird.

Das Missionsladefenster

Nach dem Anwihlen des Menii-
punktes Einzelne Karte starten
offnet sich das Missionsfenster.
| Durch Klicken auf den Pfeil nach
oben oder nach unten (oben rechts)
werden die drei Karten-Sets aufgelistet:
Der Schatten des Imperiums, Mehr-
spielerkarten und Tutorial.

Die vier Pfeil-Buttons rechts unten
dienen zum Scrollen durch die jewel-
lige Liste der Karten. Wihlen Sie eine
Karte aus und bestitigen Sie die Wahl

Bei so vielen Teilnehmern davert’s, bis
man wieder dran ist.

| durch Eingabe des Kennworts
| zum Start Ihres Einsatzes.
Das erste Set beinhaltet die Kar-
| ten der Kampagne SCHATTEN
| DES IMPERATORS. Sie kon-
nen diese Karten zwar auch im
| Mehrspieler- oder Netzwerkmo-
| dus starten, jedoch erst nach
Eingabe eines Kennwortes, das
[hnen im Kampagnenmodus jeweils zu
Beginn einer Karte mitgeteilt wird
(oder siehe S. 79). Dieses Kennwort wird
auch 1m Statistikfenster angezeigt.
Schreiben Sie sich das Kennwort auf,
damit Sie die Karte auch einzeln spie-
len konnen. Die Karten der iibrigen
Sets konnen ohne Kennwort gestartet
werden.
Die Tutorial Karten - die Karten des drit-
ten Sets — werden Ihnen helfen, sich
mit den wichtigsten Funktionen und
Symbolen des Spiels vertraut zu ma-
chen. Sie werden diese Karte beson-
ders niitzlich finden, wenn Sie das erste
Mal ein Spiel aus der Battle Isle-Serie
spielen oder auch, wenn Sie erst ein
paar Probeeinséitze starten wollen, bevor
Sie zu einer ,echten® Mission aufbre-
chen.

Schwierigkeit

Bevor Sie aufbrechen, um lhre Feinde
zu vertreiben, erlaubt Thnen Battle
Isle 3, einen Schwierigkeitsgrad festzule-
gen, der Threr Kampflust und Ihren
Fahigkeiten am besten gerecht wird.
Nachdem der Schwierigkeitsgrad eines
Spieles festgelegt wurde, kann er fiir
die jeweilige Karte bzw. Kampagne

nicht mehr gedndert werden. Treffen
Sie Ihre Wahl deshalb sorgfiltig.

Ihre Wahl legt generell fest, wie schwie-
rig das Spiel zu spielen sein wird. Der
Schwierigkeitsgrad beeinflullt die geg-

nerische Armee, thre Aggressivitat, Er-
fahrung und den Grad Ihrer List. Falls
dies lhre erste Begegnuﬁg mit einem
Strategiespiel ist, sollten Sie die Trai-
nings-Stufe wiahlen. Die Experten-Stufe
1st nur erfahrenen Veteranen empfoh-
len, die mit allen Schwierigkeiten kon-

frontiert werden wollen, die das Spiel
zu bieten hat. Das Einstellen der
Schwierigkeitsstufe bezieht sich auf die
gesamte Kampagne. Insgesamt gibt es
drei Schwierigkeitsstufen:
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® Training: Im Training ist der Gegner
wahrend des Spiels auf der Karte in
allen Gebieten uneingeschrankt sichtbar.
[hre Einheiten verbrauchen im Trai-
ningsmodus keine Munition und keinen
Treibstoff, sie miissen also nicht betankt
werden. Allerdings konnen Sie die nach-
ste Karte der Kampagne auch nicht
erreichen, wenn Sie nur trainieren.

* Normal: Diese Stufe bietet etwa glei-
che Chancen auf beiden Seiten. Der
Gegner ist wiahrend des Spiels auf der
Karte nur in aufgeklarten Gebieten
sichtbar. Diese Stufe ist die empfohlene
Standardeinstellung.

Sfpielaleitun

Im Training radieren Sie den Feind
miihelos aus.

e Experte: Die Stufe ,Experte“ gewdhrt
Ihrem Gegner den Kampfvorteil. Der
Gegner ist aufler in den aufgeklarten
Gebieten vom Spieler nicht sichtbar -
er jedoch kann die ganze Karte ein-
sehen. Fernwaffen des Gegners schies-
sen um so besser, je ndaher sie am Ziel
sind. Diese Stufe ist dullerst schwierig.

Beim Beginn eines Spiels 6ffnen sich
auf der Spieloberfliche zweil verschie-
dene Fenster: links oben das Karten-
fenster und rechts das Ubersichtsfen-
ster. Im unteren Bereich sehen Sie die
Meniileiste, die das Hauptmenii des
Spielbildschirms darstellt.

Die Meniileiste

Die Meniileiste gliedert sich von links
nach rechts in vier Abschnitte. Sie kann
nicht wie die iibrigen Fenster durch
Anklicken und Festhalten mit der
Maustaste tiber den Bildschirm gezo-
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Ubersichtsfenster

gen werden. Alle in der Meniileiste
enthaltenen Icons werden im folgenden

Text genau beschrieben.
Der erste Abschnitt besteht aus nur
einem Icon und zeigt das Spielerwech-
sel-Icon an, ein Klick darauf bedeutet
also ,Runde beenden®. Nach einer Ab-
frage wird umgeschaltet und der néchste

Spieler kommt zum Zug - die ndchste
Runde beginnt. Der zweite Abschnitt
enthilt drei Icons, das erste ruft das
Optionsmenii auf, das zweite das Disk-
Menii und das dritte, der X-Button,
steht fiir Spiel beenden. Der dritte
Abschnitt zeigt fiinf Icons, die zum An-
und Abschalten der fiinf Spielfenster
benutzt werden. Die vierte Gruppe be-
steht aus zwei Icons. Das erste Icon ist
das Videorekorder-Icon, das zweite das
Missionsbriefing-Icon.

Spielerwechsel — Runde beenden

Dieser Button schaltet zum
nichsten Spieler weiter. So-
bald alle Befehle eines Spie-
lers fiir die jeweilige Runde zum Spiel
erteilt worden sind, klickt er auf die-
sen Button. Nach einer Riickfrage, die
bestatigt werden mul}, ist der nachste
Spieler — Mensch oder Computer - an

der Reihe.
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cind Sie sicher, dall Sieg

‘'fhren Zug beenden

wollen©z

vy 2

Statistikfenster

Das Statistikfenster offnet sich, sobald
Sie Thren eigenen Zug beendet haben
und alle Kampfsequenzen angezeigt
wurden. In diesem Fenster kann man
anhand einer Tabelle verfolgen, welche
Aktionen der Computer bzw. die an-
deren Spieler durchfiihren. Es wird von
einem Spieler zum ndchsten weiter-
geschaltet. Erst nachdem jede Parte:
ihre Ziige beendet hat, kommt der
erste Spieler wieder an die Reihe.

Informationsfenster
Statistikfenster

Kurzinfofenster

™m Videorekorder
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Aktuelle Runde

Im Optionsmenii konnen ver-
schiedene Einstellungen vor-
genommen werden, die zahl-
reiche Funktionen des Spiels steuern.
Alle Einstellungen konnen hier wahrend
des Spiels jederzeit gedndert werden.

Klicken Sie zum Einstellen der verschie-
denen Optionen auf die gelben Buttons

links neben der Textzeile.

Mitrelgrofea HexfFelLder
Kamagf: 30

¥amof DetogilasrtTufeg: Haoch
rampfagroe: BHD X ygo
rxampf mit B8odenrextruran
Mormal

MITDI1 ; o
rampFlLaufstrtarda <1
vVvideolaursrarde L
MausklLIiceLautrstarkdke : T
ALlLlerte nichr angroeifPen
Units manuall oetanmnden
gnlLineg HILFe aus

PlLERE

videos

Hexfelder - klein, mittelgrol3, grof3

Diese Einstellung dient zum Vergroliern
und Verkleinern der Bildschirmdar-
stellung der Karte. Die eigentliche
Grofle des Fensters bleibt dadurch un-
verandert. Die drei Stufen beziehen
sich also auf eine kleine, mittelgrolie
und grolle Darstellung der Hexagone
auf der Karte. Bel einer kleineren Ein-

stellung wird ein weitaus grof3erer Aus-
schnitt der Karte sichtbar, die Karte i1st
gut zu iberblicken, wahrend die Bild-
details in den Hintergrund treten. Bei
einer groflen Einstellung ist nur ein
kleiner Teil der Karte zu sehen, die
Grolle des Fensters wird automatisch

Balkenanzeige fir den
Fortschritt der Berechnungen

Spielanleitung

O ()

= o

o S < =
n:u O oz D & 5
= = =

c e c
© 0 0= o ‘0
8) - — Ll s 25D
O ( 0 o (T
N N = T 20

QL e - @D .
.0 N O O % c £

et e s — = —
@ e ) -
o= B S0 8 9
0 .E O c O @
VI LW Z =g £ 0

F-rlk-

8"

LaR. N

o TR Mo B T
o Al o T eI

l

i
g
=™ .
; |
| -
e e ey -|—_||-|—-_l-l-l—l—-—l—l—--l-l-l-J
S e N e S T - o e m Em moem o

EXIT-Button

angepalit. Hier konnen jetzt alle Details
der Karte gut eingesehen werden.

Kampf — 3D, schnell, am Ende
der Runde
Dieser Punkt ermoglicht die Wahl zwi-
schen verschiedenen Darstellungsarten
der Kampfsequenzen, die bei einem Ge-
fecht angezeigt werden. Diese Einstel-
lung kann jederzeit wahrend des Spiels
im Optionsmenii gedndert werden.

*3D: Im 3D-Modus wird der komplette
Kampf in dreidimensionalen Szenen ab-
gespielt. Sobald das Feuer auf den
Gegner eroffnet wird, ist der darauf
folgende Kampf zu sehen. Es 6ffnet sich
ein Bildfenster, in dessen Meniileiste die

ﬁ;injim:

Lad

Kartenausschnitte gleicher GroBBe mit

kleinen und groBen Hexfeldern
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weilteren Informationen zur Begegnung
mit dem Feind und dem stattfindenden
Kampf abgelesen werden konnen. Um
die Darstellung des Kampfes abzubre-
chen geniigt ein Druck auf eine Maus-
taste.

*Schnell: Mochten Sie eine Statistik
der Kampfe sehen, stellen Sie Schnel-
er Kampf ein. Jetzt wird die Statistik-
leiste aus dem 3D Modus ohne das
dazugehorige Bildfenster eingeblendet,
und die Ergebnisse des Kampies kon-
nen mit Hilfe einiger Balken und Zah-
leninformationen abgelesen werden. Die-
se Balken unterteilen sich in drei
Gruppen. Jede Gruppe enthilt zwel
Anzeigen in der Farbe der kimpfen-
den Parteien. Die Partei, deren Farbe
im Balken hoher ansteigt, 1st im Vorteil.

Die drei Gruppen stehen fiir:

1. Angriffsstarke der Waffe — links

2. Starke der Panzerung — Mitte

3. Verteidigungswert des Bodens auf
dem die Einheit steht - rechts.

Der obere Querbalken gibt den gesam-
ten Wert aller kampfentscheidenden
Faktoren an und zeigt an, welche Seite
in diesem Kampf die Oberhand behilt.
Die Informationen und Ergebnisse
zum Kampf bleiben fiir einige Sekunden
sichtbar - man kann sie allerdings auch
durch Driicken einer Maustaste oder
Betdatigen der ESC-Taste sofort wieder
wegklicken.

Kampf am Ende der Runde: Wéahrend
des Spiels werden Kampfe schnell dar-
gestellt. Nachdem alle Eingaben im
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Spiel gemacht worden sind, aktivieren
Sie das Spielerwechsel-Icon. Alle bisher
gefithrten Kampfe erscheinen nun sozu-
sagen als Film im 3D-Modus. Der Film
kann ebenfalls durch Betitigung der lin-
ken Maustaste oder der ESC-Taste ab-
gebrochen werden.

' ] “- So lange Battle Isle

i i) 3 fiir Sie noch neu
ist, sollten Sie sich die Kimpfe ruhig
im 3D-Modus anzeigen lassen. Erstens
sind die Sequenzen grafisch toll ge-
macht, zweitens geben sie oft Aufschlufl
dariiber, warum Einheiten im Kampf
iiber- oder unterlegen sind.

Kampf Detailstufe

Die Kampf Detailstufe zeigt an, in wel-
cher Auflosung die Kampfe gezeigt wer-
den sollen. Die Einstellung in niedrig,
mittel oder hoch nimmt natiirlich auch
Einflul auf die Darstellungsgeschwin-
digkeit. Das kann bei hoher Detailstufe
dazu fithren, dall Kampfsequenzen zwar
in einer optimalen Auflosung auf dem

Anzahl der Angreifer
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Spielanieitung

Bildschirm erscheinen, dafiir aber die
Szenen sehr langsam ablaufen. Die
Kampf Detailstufe hoch bringt optisch
das beste Ergebnis, die Kampf Detail-
stufe niedrig ist dafiir die schnellste
Darstellungsart. Achten Sie darauf, daf3

auf langsamen Rechnern eher die Ein-
stellung mittel gewdhlt wird, um so
fiir eine angemessene Berechnungsge-
schwindigkeit zu sorgen.

Kampfgrolie

Die Kampfgrofle bezieht sich auf die
Abmessung des Fensters, in dem der
Kampf dargestellt wird. Sie konnen
zwischen vier Ansichten wahlen — 320 x
200, 640x480, 800x600 oder 1024x
768 Pixel. Wie auch bei der Detail-
stufe beeinfluf3t diese Einstellung auch
die Geschwindigkeit des Kampfes beim
Spiel. Je grofler die Darstellung des
Kampfes, also je groller das Fenster,
in dem der Kampf zu sehen ist, desto
langsamer wird auch der Bildschirm-
aufbau. Bitte beachten Sie, daf} die
Grafikkarten in einigen Rechnersyste-
men nicht schnell genug sind fiir die
Darstellung in hoherer Auflésung. In
solchen Fillen sollten Sie auf ein kler-
neres Fensterformat zuriickschalten.

Kampf mit/ohne Bodentexturen

Die Einstellung ,mit Bodentexturen®
verbessert das Aussehen des Kampfes,
macht ihn aber auch langsamer. Hier
sollte darauf geachtet werden, dal} auf
langsamen Rechnern die Einstellung

Gesamtkampfwert
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Anzahl | Erfahrungss Name B odanfakior
der | punkte der
Einheiten Einheit Panzerung
(Typ),
Initiative Waffe Feuverkraft

~ohne Bodentexturen“ gewahlt wird, um
so fiir eine hohere Berechnungsge-
schwindigkeit zu sorgen. Be1l einem
486/33 Rechner sollten Sie diesen

Punkt ausschalten.

Videos — Normal, 320 x 200, AVI
Die Videosequenzen koénnen in dre1 ver-

schiedenen Groflen angezeigt werden.

Bei einer normalen Einstellung wer-
den die Videos in Threr Originalgrolie
gezelgt.

320x200 bedeutet, dall die Videos 1n
einem speziellen Videomodus, ndamlich
320x200 Pixeln dargestellt werden.
Diese Darstellung, die die Grolle des
Bildschirmes hat, ist insgesamt recht
grob und kann nur in 256 Farben ge-
zeigt werden. Bitte beachten Sie je-
doch, dafl die Grafikkarten in einigen
Rechnersystemen nicht schnell genug
sind fiir die Darstellung in Bildschirm-
grofle. In solchen Fillen sollten Sie auf

das Normalformat zuriickschalten.

AuBerdem sollten Sie bei dieser Ein-
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stellung auch die Anzeige von z.B. Win-
dows 95 auf 256 Farben zuriickschalten.
Die gezoomte Einstellung ist nur fiir
Rechner mit AVI-Beschleunigerkarten
zu empfehlen. Auf Rechnern ohne AVI-
Beschleuniger wird das Zoomen iiber
die Software durchgefiihrt, was recht
langsam 1st. Diese AVI-Karten Zoomen
das Video bis auf 1024 x768 Pixel und
interpolieren die Farbverldufe, so dall
ein sehr guter Eindruck entsteht. Da
das Zoomen in diesem Fall von der Hard-
ware durchgefiihrt wird, i1st es sehr

schnell.

IRERMNENRY Wenn Sie bei der
i Installation oder

spater im Optionsmenii eine Videoan-
zeige einstellen, die sich nicht mit Threr
Hardware vertragt, kann es zu Abstiirzen
kommen. Battle Isle 3 registriert das und
spielt beim ndchsten Spielstart gar

keine Videos mehr ab. Mehr Informa-
tion zu Problemen mit dem Video-Mo-
dus finden Sie auf den Seiten 6-8.

MIDI - Standard, General oder aus
Die MIDI-Musik kann ein- und aus-
geschaltet werden. Die Einstellung be-
zieht sich auf die Begleitmusik die
wahrend des Kampfes und beim Spiel
abgespielt wird. Bei Problemen mit
der Sound-Hardware konnen diese Ef-
fekte hier ausgeschaltet werden. Das
Programm erkennt allerdings auch
selbst Probleme mit der Midi-Musik und
stellt sie automatisch aus, wenn keine
Musik abgespielt werden kann. Wahlen
Sie hier die Grundeinstellung, die Ihrer
Soundkarte entspricht:

¢ Standard-Midi - fiir einfache Sound-
karten (z.B. Soundblaster/SB 16)

* General-Midi - fiir Roland-Soundkar-
ten, Waveblaster-Karten oder andere,
die mit einem integrierten oder nach-

geriisteten Wavetable ausgestattet
sind.

S;ﬁiértan”teitung

Kampf-, Video- und
Mausklicklautstarke

Alle drei Pegel sind unabhingig regel-
bar und reichen von 0 (aus) bis 7 (volle
Lautstdarke). Klicken Sie auf den gelben
Button, um die Einstellung zu veriandern.

Allierte (nicht) angreifen

Bei der Einstellung Allierte angreifen
werden Ihre Alliierten als Angriffs-
ziele angeboten, wihrend dies nicht mog-
lich ist, sobald Allierte nicht angreifen
eingestellt 1st.

Units manuell/automatisch betanken
Hier mul} bestimmt werden, ob Einhei-
ten manuell, d. h. von Hand, in den Shops
aufgetankt und repariert werden, oder
ob dies automatisch durch den Compu-
ter geschehen soll.

Stellen Sie diesen Punkt besser auf ma-
nuell, denn der Computer betankt
und repariert strikt nach der Reihen-
folge des Eintreffens im Shop, nicht
nach Wichtigkeit der Einheiten.

Online Hilfe an/aus
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Mit dieser Option wird die Online-Hilfe
an- und ausgeschaltet. In der Online-

Hilfe werden simtliche Funktionen und
Eigenschaften von Schatten des Impera-

tors einschlieBlich der im Handbuch

beschriebenen Funktionen in Kurzform

erlautert. Wenn die Online-Hilfe Ein%
geschaltet ist erscheint neben dem

Mauszeiger ein kurzer Erklirungstext

zu jedem Element des Spielbildschirms,
das mit dem Cursor beriihrt wird, und
zu dem ein Hilfetext existiert.

Beim ersten Programmstart ist die Onli-
ne-Hilfe aktiv. Sie schalten sie am besten
aus, sobald Sie sich mit der Bedienung
des Spiels auskennen.

X-Button

Nachdem alle Einstellungen
gemacht worden sind, bringen
| Sie Thren Mauszeiger auf die
untere rechte Ecke des Dialogteldes

und klicken zur Bestdtigung auf den X-
Button. Der X-Button bringt Sie zu-
riick ins Spiel.

Das nachste Icon 1n der

Meniileiste offnet das Disk-
Menii. Sie kennen es ja be-
reits vom Spielbeginn, und die einzel-
nen Untermeniis sind lhnen bekannt.
Diesmal 1st allerdings ein neuer Punkt
dazugekommen - Spiel Speichern.

Der X-Button zum Verlassen des Disk-

Meniis funktioniert jetzt anders als
zu Beginn des Spiels und bringt den
Spieler wieder zuriick ins gerade unter-
brochene Spiel ohne zu speichern.

Spiel speichern

Jede neue Kampagne, die aufgerufen
wird, bekommt eine fortlaufende Num-
mer. Solange sie nicht gespeichert
wurde, hat sie weder einen Namen noch

einen Platz auf der Festplatte und

existiert nur im Arbeitsspeicher. Mit
dem Befehl Spiel speichern werden die
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im Spiel eingegebenen Informationen
auf der Festplatte gespeichert. Das
Spiel bekommt die Nummer des Kar-
ten-Sets — 1 fiir die Kampagne, 2 fiir
eine Karte aus Mehrspielerkarten und

3 fiir eine Tutorial-Karte.

AuBlerdem wird die Nummer der zu
spielenden Karte und die jeweilige Run-
den-Nummer zugeordnet. Es kann so
jederzeit auf den Spielstand zuriick-
gegriffen werden und das Spiel zu
einem anderen Zeitpunkt fortgesetzt
werden. Sind alle Speicherplitze be-
setzt, konnen Sie nach einer Sicher-
heitsabfrage einen alten Spielstand
iiberschreiben. Klicken Sie hier bitte
zur Bestitigung auf den Haken, der X-
Button bricht den Vorgang ab, ohne zu
speichern.

In den unteren beiden Speicher-Slots
konnen Sie keine Spielstinde ablegen,
da Battle Isle hier automatisch den
Stand der aktuellen und der vorigen
Runde speichert. (siehe Seite 10 und Sei-
te 22 fiir andere Optionen des Disk-
Meniis)

Programm beenden

Der letzte Punkt der zweiten Gruppe,
das X-Icon, steht fiir Programmende.
Nach Anwahlen des X-Icons wird das
Spiel
verlassen - Sie gelangen zuriick zum
Betriebssystem.

nach einer Sicherheitsabfrage

Leider reagiert
auch der Abspann
etwas schwerfillig auf die ESC-Taste.
Am besten driicken Sie sie mehrmals,
um nicht jedesmal das ganze Video

sehen zu miissen. Vor dem folgenden

Grafische &
Leitung w' %

THORSTEN KNOP

Spielanleitung

Bild wird sich der Abspann aber wohl
nicht vom Abbruch liberzeugen lassen.

Alle Spielfenster konnen durch Anklik-
ken der fiinf aufeinanderfolgenden Sym-
bole im dritten Feld der Meniileiste
geoffnet und geschlossen
Anklicken des Symbols mit der linken
Maustaste in der Meniileiste bewirkt
das Offnen oder SchlieBen des jeweili-
gen Fensters. Alle Fenster haben oben
eine Titelleiste, mit der sie durch An-
fassen bei gedriickter linker Maustaste
an eine beliebige Stelle auf dem Bild-

werden.

schirm gezogen werden kénnen. Liegen
mehrere Fenster iibereinander, bringt
ein Mausklick mit der rechten Taste auf
das entsprechende Icon das gewéhlte
Fenster wieder nach vorn. Die Icons in
der Meniileiste von links nach rechts
sind: Kartenfenster, Ubersichtsfenster,
Info-Fenster, Kurzinfo-Fenster und Sta-
tistikfenster.

| Die Fenster selbst sind ahn-
= lich zu bedienen wie gewohn-
liche Windows-Fenster. Mit
den Leisten und Pfeilen am unteren
und rechten Rand konnen Sie den Bild-
ausschnitt verschieben. Oben rechts

befinden sich zwel Icons, der Pfeil nach
unten schlief3t das Fenster, der nach
oben maximiert seine Grofle. Maxi-
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mierte Fenster zeigen statt des Pfeils
nach oben einen Doppelpfeil, der die Ma-
ximierung wieder aufhebt. Kleinere Fen-

ster wie Info-Fenster haben zum
Schlieflen einen X-Button statt eines
Pfeils nach unten.

Die Bedienung des Spiels findet fast
ausschlieBBlich tiber das Kartenfenster
und das Ubersichtsfenster statt. Die
Info-Fenster sind aber ebenfalls wichtig
fiir die Kontrolle iiber den Zustand

IThrer Einheiten.

Das Kartenfenster

Das Kartenfenster hat in der
rechten oberen Ecke die
zwei Pfeil-Icons. Uber den
linken Pfeil, der nach unten zeigt, kann
das Fenster durch Klicken geschlossen

werden. Es kann natiirlich auch wie die
anderen Fenster durch Klicken auf den
Button in der Meniileiste geschlossen

‘werden. Der rechte, nach oben zei-

gende Pfeil maximiert das Fenster und
bringt es so auf seine optimale Grofe.
Ist das Fenster maximiert, kann die
Fenstergrof3e durch Ziehen mit gedriick-
ter linker Maustaste nicht mehr indi-
viduell verandert werden.

Das Kartenfenster enthilt einen sechs-
eckigen Cursor, der mit der Maus durch
Klicken auf ein Hexfeld bewegt werden
kann. Im Kartenfenster kann mit Hilfe
der rechten Maustaste ein Gebiet um
ein Hexfeld zentriert werden. Plazieren
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Sie dazu den Mauszeiger auf einem
Hexfeld, das Sie auswidhlen mochten,
durch einen Klick mit der rechten
Maustaste in diesen Bereich, wird das
Hexfeld im Fenster zentriert und bringt
es 1n die Mitte des Fensters.

Scrollen: Das Kartenfenster hat an der
rechten und unteren Seite der Fenster
Rollbalken, mit denen der Bildaus-
schnitt verschoben werden kann. Das
kann einmal durch das Ziehen an den
Rollbalkenfeldern geschehen. Um schnel-
ler an eine bestimmte Stelle zu blat-
tern, bewegen Sie die Rollbox in die
gewiinschte Richtung. Durch Klicken auf
die Balken selbst konnen weitere Bild-
ausschnitte eingesehen werden. Je nach-
dem in welche Richtung sie blidttern,
wird in grollen Schritten nach oben
oder unten gescrollt. Durch Klicken auf
die Pfeile am oberen und unteren Ende
der Rollbalken, blattern Sie in kleinen
Schritten 1in die gewiinschte Richtung.
Diese Fenster haben die gleiche Funk-
tionalitat wie Windows-Scrollbalken,
man kann den Bildausschnitt iiber die
Rollbox an die neue Position bewegen.

Das Ubersichtsfenster

Das Ubersichtsfenster gibt
einen Uberblick iiber die
gesamte Karte 1m Klein-
format. Die Darstellung i1st auf die
den Kampfeinheiten zugewiesenen Far-
ben reduziert. Truppenkonzentrationen
sind auf dieser Karte leicht auszuma-
chen. Es sind farbige Punkte fiir die
einzelnen Einheiten, Shops und unge-
fahre Landschaftsumrisse zu sehen. Die
Shops haben zusétzlich eine rote Um-
randung. Die rote gestrichelte Linie
im Ubersichtsfenster umreiflt den im

Kartenfenster sichtbaren Ausschnitt.

Ein Klick mit der rechten Maustaste
in das Ubersichtsfenster zentriert das
Fenster um den entsprechenden Punkt.
Da die Karte ein festes Seitenverhalt-
nis hat, kann sie nur in diesem Verhiltnis
vergrolJert oder verkleinert werden und

Sp‘i;elan'lleitung

nicht wie das Kartenfenster beliebig in
der Grolle skaliert werden. Durch An-
fassen und Ziehen des rechten oder un-
teren Rand mit gedriickter Maustaste
kann das Seitenverhiltnis proportional
verindert werden. Das Ubersichtsfen-
ster lilit sich wie das Kartenfenster
durch Klicken auf die Pfeile in der
oberen rechten Ecke maximieren und
minimieren.

Das Info-Fenster oder UIA
- Im UIA-Fenster (Abkiirzung
fir Unit Info Animation) kon-
nen Informationen zur auf
der Karte gewdhlten Einheit, d.h. zu
der Einheit, auf der sich gerade der

Cursor befindet, abgerufen werden. Das
Info-Fenster gibt Auskunft iiber Art,
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Grofle, Aussehen, Eigenarten und Funk-
tionsweisen des markierten Objektes.
Dieses Fenster dient nur zur Informa-
tionsausgabe — es werden hier keine
Eingaben zum Spiel vorgenommen.

Das UIA-Fenster kann durch Klicken
auf das Erweiterungsfeld in der oberen
rechten Ecke vergrollert werden, die

Animation nimmt so die vierfache Grolie
gegeniiber der verkleinerten Darstel-
lung ein. Alle Punkte, die im kleinen
Info-Fenster gelten, sind ebenfalls 1n
dem vergroflerten enthalten, allerdings
an anderen Positionen. Das UIA-Fenster
kann durch Klicken auf das entspre-
chende Symbol in der Meniileiste oder
durch Klicken im Fenster auf das X-Icon
geschlossen werden. Es besteht aus
einer Animation der Einheit und meh-
reren Informationsbereichen.

Da das Info-Fenster in kurzer Form
sehr viele Informationen enthailt,
widmen wir thm weiter unten eine
eigenes Kapitel (Das Info-Fenster im
Detail, S. 31).

Das Kurzinfo-Fenster

Im Kurzinfo-Fenster erhal-
ten Sie nur die wichtigsten
Informationen zu der gera-
de gewihlten Einheit, gegeniiber dem
ausfiihrlichen Info-Fenster aber auch
ein paar zusiatzliche. Es lalit sich wie
die anderen Fenster iiber die Meni-
leiste durch Klicken auf das Kurzinfo-
Icon offnen und schlielfen. Informatio-
nen 1n ausfithrlicherer Form erhalten
Sie iiber das UIA-Fenster.

Im Kurzinfo-Fenster ist links das Icon
mit dem kleinen Panzer und die An-
gabe fiir die Anzahl der Fahrzeuge 1n
dem Verband, das Tankfall mit dem
Benzinvorrat und das Auge fiir die Auf-
klarung zu sehen. Die Textausgabe be-
zieht sich wie im UlIA-Fenster auf die
Bezeichnung der Einheit, ithren Typ und
gibt gegebenenfalls thren Namen oder
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Spielanléitﬁhé

Kamptwert
des Standortes

Erfahrung

Bewegungs-
radius

Besitzer

Tankinhalt

den Namen des Besitzers an. Rechts
davon sind die Waffen der Einheit und
die aktuelle Munitionsmenge zu Sse-
hen, es folgen ihr ein Quadrat mit der
Besitzerfarbe und ein Hexagon mit
einer Zahl. Das Feld mit dem Hexagon
enthilt den Kampfwert des Feldes, auf
dem sich der Cursor, also die Einheit,
befindet. Je hoher der Wert, desto bes-
ser kimpft die Einheit auf dem Boden.
Ganz rechts sehen Sie das Symbol fiir
den Erfahrungswert der Einheit und
den X-Button zum Schlieflen des Fen-
sters.

Sobald der Cursor auf einem Shop im
Kartenfenster steht, kann im Kurzinfo-
Fenster der Name des Besitzers dieses
Shops abgelesen werden. Die Angaben
zu den Gebiuden sind nur im Kurzinfo-
Fenster zu sehen und nicht im ausfiihr-
lichen Info-Fenster.

Das Statistikfenster

Ein Klick auf das Statistik-Icon i1n
der Meniileiste 6ffnet und schlief3t das
Statistikfenster, in dem Sie viele
Informationen zu Ihrer aktuellen Situ-
ation finden. Insgesamt gibt es sechs
Statistikfenster, die iiber die oben
in diesem Fenster zu sehenden Icons
abgerufen werden konnen. Geschlos-
sen wird das Statistikfenster iiber An-
wihlen des X-Icons in der rechten unte-
ren Ecke.

Auch dem Statistikfenster haben wir
unter , Das Statistikfenster im Detail”
(S. 34) ein eigenes Kapitel gegonnt.

Schlief3en

Bewaftnung B?;I:Ezr-

Munition

Die Videos in der Kampagne teilen
[hnen Ihren Auftrag mit, machen Wetter-
vorhersagen und vieles mehr. Sollten
Sie ein Video erneut abspielen wol-
len, konnen Sie das jederzeit iiber die
Videomeniis tun.

Der Videorekorder
Durch Klicken auf das Video-
@ rekorder-Icon offnet sich ein
Fenster, in dem die bisher
gezeigten Videos einer Kampagne aufge-
listet sind - durch Anwéhlen konnen sie
noch einmal abgerufen werden. In dem
Textausgabefeld befindet sich der Name
der Kampagne, bzw. der Karte, die gera-
de gespielt wird. Rechts daneben sehen
Sie die Pfeil nach oben/Pfeil nach unten

Buttons zum Scrollen durch die Listen
der bereits gespielten Karten.

abgerufen und teilt dem Spieler den
genauen Auftrag mit. Die Ziele dieser
Mission werden hier genau erklart. In
den meisten Fillen vergibt der Impe-
rator einen Auftrag, der erledigt wer-
den mufBl. Es gibt bestimmte Sieg-
und bestimmte Verlustbedingungen, z. B.
muf3 ein Hauptquartier erobert werden
oder darf nicht verloren gehen. Immer
dann, wenn ein Spieler eine solche
Siegbedingung erfiillt hat, wird iiber ein
Textfenster eine entsprechende Mel-
dung ausgegeben, die ndchste Karte
im Spiel wird automatisch geladen und
das Kennwort fiir die neue Karte mit-
geteilt. Auf den meisten Karten mus-
sen mehrere Bedingungen vom Spieler
erfiillt werden, bevor er eine Mission
gewonnen hat. Hat der Spieler die im
Briefing geforderten Bedingungen nicht
erfiillt, hat er verloren, und die gleiche
Karte wird automatisch noch einmal
aufgerufen. In jedem Fall sollte das
Missions-Briefing vor dem Beginn einer
neuen Karte abgefragt werden.

VIISSION

- STRATEGISCHE LAGE -

Im mittleren Feld gibt eine Zahlenaus-
gabe die Nummer der gesehenen Video-
sequenzen an. Mit den Pfeilen dane-
ben konnen Sie wihlen, welches Video
der aktuellen Mission Sie nochmal se-
hen mochten. Um eine ausgewahlte
Videosequenz zu starten, klicken Sie
auf den groflen mittleren Pfeil - sozu-
sagen die Play-Taste. Ein Klick auf den
X-Button schlief3t das Menii und bringt
Sie zuriick zum Spiel.

Das Missions-Briefing

%

In jeder Karte der Kampagne
hat der Spieler eine Mission
zu erfiillen, die thm in einem
Missions-Briefing mitgeteilt wird. Das
Briefing wird iiber das Missions-Icon

Das Info-Fenster enthilt eine Fiille von
detaillierten Informationen, die meist
durch einfache Symbole und Zahlen-
werte dargestellt werden. Der obere
Teil enthilt links und rechts neben der
Texteingabe zwei Darstellungsformen
der Einheit auf der Karte, dazu drei
Zeilen Text. Die oberen beiden Zeilen
geben Typ und Name der Einheit an,
darunter wird der Eigenname ange-
zeigt, sofern die Einheit vom Spieler mit
einem solchen versehen wurde. Abwech-
selnd wird hier der Name des Besitzers
und der Eigenname der Einheit ange-
zelgt.

Links neben der Animation werden Zu-
stand und Erfahrungsstufe der Einheit
angegeben, rechts ihre besonderen
Fihigkeiten. Unter der Animation se-
hen Sie Bewaffnung und Munition der
Einheit. Am rechten Rand des Fensters
werden die Standardeigenschaften (Pan-
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Mégliche Ziele

zerung, Reichweite, Sichtweite), Bauko-
sten und aktuellen Treibstoffvorrite an-
gezelgt.

Besondere Eigenschaften

Es werden fiir jede Einheit bis zu drei
besondere
aber nicht notigerweise alle:

Eigenschaften angezeigt,

----------------------------------------------------------------------------

Fahne: Ein Symbol einer klei-
nen Fahne steht dafiir, dal}
die Einheit feindliche oder
neutrale Shops besetzen kann. Diese
Eigenschaft haben nur Infanterieein-
heiten inklusive dem schweren Golem
und der schnelle, aber kaum gepanzerte
Ranger. Beiden kommt daher im Spiel
eine besondere Bedeutung zu.

Stralle: Fahrzeuge mit der
Stralde als eines der abgebilde-
ten Icons, koénnen Stralien
und/oder Schienen bauen. Passen Sie
auf Thre unbewaffneten Baufahrzeuge
auf, sie konnen in vielen Missionen
nicht nachproduziert werden.

Befestigungsmauer: Ein ande-
res Icon, eine Art Befestigungs-

mauer wird angezeigt, sobald
die Einheit Befestigungen, wie Schiitzen-
griaben ausheben kann. Diese Befesti-
gungen bieten den Einheiten, sollten sie
in den Graben stehen, bessere Verteidi-
gungswerte. Sie dienen allerdings auch

als Hindernis, da z.B. schwere Panzer
nicht tiber diese Griaben hinwegfahren
kénnen.

Hohenstufe: Ein Symbol fiir
die Hohenstufe zeigt an, dal3
die Einheit die Fihigkeit be-

Besondere Fahigkeiten

Panzerung

Reichweite

Sichtweite

Baukosten
| ' (Energie,
e iihe: ! T Material)

1
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sitzt, sich auf eine andere Hohenstufe
zu begeben. Sie kann je nach Art in
der Luft steigen oder sinken, bzw. im
Wasser an der Oberflache bleiben oder
untertauchen (siehe auch Héhenstufe

auf 5. 69).

S| Single Action: Es gibt Einher-
34 ten, wie z.B. die Artillerie, die
| 4 auf der Karte bewegt werden
konnen, allerdings erst in der ndchsten
Spielerrunde den Feind angreifen kon-
nen. Wahlweise konnen sie natiirlich
auch aus einer festen Stellung den
Feind angreifen, ohne sich
schendurch je zu bewegen.

ZWi-

ten konnen sich in einem Zug
auf den Feind zubewegen, ihn
angreifen und anschlieBend durch noch-
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Double Action: Einige Einheis
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maliges Ziehen sich wieder vom Feind
weghewegen.

Versorgung: Es gibt einige Ein-
heiten, zu Lande, zu Wasser
und in der Luft, die andere
reparieren und/oder auftanken konnen.
Sowohl fiir Tanken, als auch fiir Repa-
rieren, als auch fiir beides steht der
Schraubenschliissel.

Zustand bzw. Anzahl

Links von der Animation ist
ein dunkles Icon zu sehen, mit
drei kleinen Panzern und dar-
unter einer Zahl, die besagt,
wieviel einzelne Einheiten die-
ses Typs durch dieses Symbol auf der
Karte repriasentiert werden. Der Wert
reicht von 1 bis maximal 10. Die meisten
Einheiten haben eine Stiarke von 10,
es gibt aber auch Einheiten, die eine
geringere Stiarke haben - z.B. ist die
maximale Stdrke vieler Schiffe 6. Man-
che Einheiten werden mit 10 angege-
ben, obwohl das nicht ithrer Anzahl ent-
spricht (z.B. Fliegende und Fahrende Fe-
stung). In diesem Fall i1st die Zahl
also eine Zustandsangabe.

Erfahrung

Hier wird der Erfahrungswert, den eine
Einheit hat, angegeben. Sobald eine Ein-
heit erfolgreich eine andere angegrif-
fen oder einen Angriff iiberlebt hat,
steigt thre Erfahrung. Es gibt zwélf

Erfahrungsstufen, und jede Stufe wird

Eine Fliegende Festung ist auch alleine
stark.
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durch ein eigenes Symbol in diesem
Kistchen dargestellt.

Die Erfahrungsstufe

1ER)

ist eine der wichtig-
sten Eigenschaften einer Einheit. Also
sehen sie zu, dal} Sie lhre Veteranen
nicht gedankenlos in den Tod schicken.
Als Kanonenfutter sollte man nur Ein-
heiten frisch aus der Fabrik einsetzen.

Die Standardeigenschaften

Rechts neben dem UIA Fenster sind
sechs Symbole zu sehen, neben denen
Zahlenwerte stehen. Im vergroBerten
UIA Fenster ist diese Einteilung in
Symbole und Zahlenwerte unter der
Animation der entsprechenden Ein-
heit zu sehen. Die Symbole von oben
nach unten sind:

Panzerung: Das Schild-
symbol steht fir die

‘+. 190

(O Yy L 1Y e - . . T * [y 4
(4 WVerteidigungsstirke einer Einheit. Je

hoher dieser Wert ist, desto schwerer
ist die Einheit zu beschiadigen. Achten

~Sie auch auf die_:-._ Panzerung der Geg-

ner, die Sie angreifen, um zu entschei-
den, welche Art von Geschiitz zu ver-

wenden 1st.

ll"!%!'.‘lill!lilll!'!' LE R LN

Reichweite: Dieser Wert |

gibt an, wieviele Felder
weit sich eine Einheit auf der Stralle in
einem Zug bewegen kann. Der ange-
gebene Wert ist allerdings nur ein
Richtwert — eher sogar ein Optimal-
wert. Er ist abhdngig von der Geldnde-
art und z.B. auch von den Wetterbe-
dingungen. Der tatsidchliche Wert kann
also auch kleiner sein, da die Angabe
sich auf eine trockene Stralle bezieht,
nicht etwa auf verschneites Gelande.

Aufklirung: Der Wert
beim Auge gibt an, wie
grof} der Radius in Feldern ist, den
die Einheit aufkliren kann. Das heil3t,

=

Spielanleitung

eine Einheit, die allein in einem unbe-
kannten Gelinde steht, kann so viele
Hexfelder um sich herum ,sehen”, wie
angegeben.

Baukosten und Treibstoffvorrat

' : B Fnergie: Diese Angabe
®F 18 G :
Ksthert besagt, wieviel Energie
aufgewendet werden mul}, um eine

Einheit dieses Typs in einer FKabrik
herstellen zu kénnen (siehe auch Die

Shops, S. 70).

Material: Diese Zahlen-
angabe besagt, wieviel
Material aufgewendet werden mull, um
eine Einheit dieses Typs herstellen zu

konnen.

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Treibstoffvorrat: Diese
ey Zahl gibt an, wieviele
Hexfelder eine Einheit sich auf einer

Stra3e noch bewegen kann, bevor sie
aufgetankt werden mull. Unter dieser

Angabe ist ein schmaler weiller Balken
zu sehen, der grafisch angibt, wie voll

der Tank der Einheit ist. Der Bal-
ken nimmt proportional mit der Ent-

fernung, die eine Einheit zuriicklegt,

ab. Man kann also immer erkennen, zu
wieviel Prozent die Einheit noch be-
tankt ist. Sinkt der Balken unter 50 %,
indert er seine Farbe in Gelb, sinkt er
unter 25% andert er nochmals die Farbe
in Rot. _

Eine Einheit, die keinen Treibstoff
mehr hat, kann auf der Karte nicht mehr
bewegt werden. Flugzeuge ohne Treib-
stoff stiirzen sogar ab. Es ist deshalb
ratsam, den Vorrat an Treibstoff stindig
im Auge zu behalten. Einheiten kon-
nen in Shops oder durch Tankfahrzeuge
aufgetankt werden.
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Waffen
Im unteren Bereich des Info-Fen-
sters gibt eine Anzahl von
Zeilen Auskunft iiber die
Bewaffnung der gewéahlten

Einheit. Die Ziffer am An-

—

fang jeder Zeile besagt, wieviel

Munition die Einheit fiir diese Waffenart

noch hat. Daneben gibt es ein Symbol
zur Waffenart mit einer Zahl, die sich
auf die Durchschlagskraft der Watfe be-
zieht. Je hoher diese Zahl ist, desto
besser ist die Wirkung der Waffe. An-
hand dieser Informationen kann eine

ungefdhre Einschitzung der Waffe vor-
genommen werden. Daneben befinden
sich sechs Darstellungen in Form klei-
ner Icons, die verdeutlichen, gegen wel-
che Arten von Zielen die Waffe einge-
setzt werden kann. Dunkelgriine Icons
bedeuten, dall die Waffe nichts gegen die-
se Zielart ausrichten kann, wéahrend
die hell unterlegten anzeigen, dal} die
Waffe gegen diese Ziele einsetzbar ist.
(siehe auch Das Waffenauswahlfenster,

S. 68)

Hochfliegende Flugzeuge

normal fliegende Flugzeuge

Bodenziele

Unterwasserfahrzeuge

Uberwasserfahrzeuge

(Schiffe)

Bauten
(Schienen, Strafen...)

Reichweite: Neben den Icons fiir die An-
griffsziele stehen zwei Ziffern, die sich
auf die Reichweite der Waffen beziehen.
Ist einer Spalte 2-4 zugeordnet, so be-
deutet das, die Waffe kann bei einer mi-
nimalen Entfernung von 2 Hexfeldern

und einer maximalen von 4 Hexfeldern
auf der Karte eingesetzt werden.
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Anzahl der Einheiten
Das erste Fenster, das sich offnet, zeigt

iiber ein Kurvendiagramm, wieviele
Einheiten die Spieler in jeder Runde
zur Verfiigung hatten. Jedes der Kist-
chen bedeutet fiinf Runden - das Stati-
stikfenster kann insgesamt ca. 100 Run-
den anzeigen. Durch den Verlauf der
Kurve werden die Verhidltnisse der Ar-

meen der Spieler zueinander darge-
stellt, also wie sich die Anzahl der Ein-
heiten der Spieler wahrend der Spielzeit
gedndert haben. Die Kurven haben die
den Spielern in der Karte zugeordneten
Farben.

Vernichtete eigene Einheiten

Durch Anklicken des zweiten Icons
werden alle Einheiten aufgelistet, die Sie
in der letzten Runde verloren haben. In
diesem Fenster werden immer nur die
Einheiten der letzten Runde angezeigt,
das heilit, die hier zu sehende Stati-
stik wird nach jeder weiteren Spiel-
runde auf den neuesten Stand gebracht.
(Gibt es mehr als sechs vernichtete Ein-
heiten im Spiel, kann mit den Pfeil-
Buttons durch die Liste gescrollt wer-
den. Durch Klicken auf den gelben
Button neben der Typbezeichnung
bzw. dem Namen der vernichteten Ein-
heit, springt der Cursor auf die Stelle
im Kartenfenster, an der die Einheit
stand, bevor sie vernichtet wurde.

Gleichzeitig wird 1m Statistikfenster
die Erfahrung der vernichteten Einheit
angezeigt.

Energiehaushalt

Das Kurvendiagramm dieser Statistik
zeigt den Energiezuwachs an, den Ihre
Shops und die Ihrer Gegner pro Runde
produzieren. Sobald Shops erobert
werden, steigt die erzeugte Energie an.
An Hand der Statistik kénnen Sie
nachvollziehen, wieviel Energie die ein-
zelnen Spieler produzieren. Es werden
die Verhiltnisse des Energiehaushaltes
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der einzelnen Spieler zueinander auf-
gezeigt. Fiir jeden Spieler gibt es eine
Kurve mit seiner Farbe. Die Kurve in-
dert sich bei Verlust bzw. beim Beset-
zen eines Shops durch den Gegner ne-
gativ.

Kartendaten

In dieser Statistik wird der Name der
Karte, das Kennwort der Karte und
die aktuelle Rundenzahl angezeigt.
Notieren Sie sich das Kennwort der
Karte, da ohne die Eingabe der Zu-
griff auf sie verweigert wird. Es gibt
allerdings auch Karten, die keine Kenn-
wortabfrage besitzen und jederzeit
gestartet werden konnen. Die Zahl
ganz unten gibt die Anzahl der Runden
an, die seit Beginn des Spiels vergan-
gen sind.

Kennwort

Auller der ersten
sind alle Karten der Kampagne durch
eine Passworteingabe geschiitzt. Ge-
winnt der Spieler eine Karte, so wird
das Kennwort der nichsten angezeigt.
Die Kennworter sollten notiert wer-
den, um die einzelnen Karten aufrufen
zu konnen (oder siehe S. 79).
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Allianzen
In diesem Fenster werden an Hand einer

Tabelle die Vertragsgemeinschaften aller
Parteien abgebildet, d.h. es wird ange-
zelgt, wer mit wem ein Biindnis hat.

Jedes farbige Quadrat am oberen und
linken Rand der Tabelle steht fiir einen

Spieler. An den Kreuzungspunkten der
einzelnen Spalten kann abgelesen wer-




den, welche Spieler miteinander ver-
biindet sind. Da die Tabelle symme-
trisch aufgebaut ist, zeigt sie die glei-
chen Informationen im oberen und unte-
ren Bereich. Ein ,Smily“ zeigt eine
Allianz zwischen zweil Spielern an.

Top 5

Unter Top 5 wird eine Liste der fiinf
erfahrensten Einheiten gezeigt, die in
Ihrer Armee ‘kidmpfen. Im Textaus-
gabefeld steht der Name bzw. der Typ
der Einheit. Das Klicken auf den gelben
Button neben dem Textausgabefeld
bringt den Cursor im Kartenfenster
auf das Feld, auf dem die Einheit sich
befindet. Gleichzeitig erscheint im Sta-
tistikfenster das Symbol fiir die Er-
fahrung der Einheit.

In Mehrspieler- und Netzwerkspielen
werden die fiinf Besten des Spiels an-
gezeigt, nicht die einer einzelnen Par-
tei. Der Cursor springt jetzt beim
Klick auf den Button nur auf das Feld,
auf dem die Einheit steht, wenn sie sich
in einem aufgeklarten Gebiet befindet.
Liegt das Feld auBerhalb sichtbarer

‘Gebiete oder handelt es sich um ein un-

tergetauchtes feindliches U-Boot, wird
der Cursor nicht dorthin bewegt.

Auf der Karte findet das eigentliche
Spiel statt. Wird einer Einheit ein Be-
fehl erteilt, so wird er sofort ausgefiihrt.
Sobald Sie alle Einheiten gezogen und
eingesetzt haben bzw. bewulit nicht
eingesetzt haben, druchgﬁﬁzﬁle auf den
Spielerwechsel-Button in der Meni-
leiste. )
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Das Chip-Fenster

Eine Einheit wird zur Befehlseingabe
selektiert, indem Sie einen Doppel-
klick auf sie ausfithren. Dadurch o6ffnet
sich das Chip Fenster. Es kann wie die
anderen Fenster mit gedriickter linker
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Maustaste auf dem Bildschirm an eine
andere Stelle gezogen werden. Das
Chip Fenster hat die Eigenschaft nach
ca. einer Sekunde automatisch in den
Vordergrund zu treten, sollte es durch
ein anderes Fenster verdeckt werden.
7Zum Verlassen des Chip Fensters klicken
Sie auf das X-Icon. Das Chip Fenster
enthilt unterschiedliche Chips, d.h.
Icons, die angeklickt werden konnen.
Die Anzahl und Art der Icons sind
je nach Einheit und Spielsituation ver-
schieden.

Bewegen
- 1 Die eigenen Einheiten haben,
solange sie noch nicht einge-
setzt wurden, das Bewegen-
Icon im Chip-Fenster. Es sei denn, es
handelt sich z.B. um einen Bunker.
Dieses Icon steht pro Runde und Ein-
heit nur einmal zur Verfiigung. Einmal
gezogene Einheiten konnen danach
nicht noch einmal bewegt werden. Aus-
nahmen sind einige Einheiten, die sich
nach einem Angriff wieder von einem
Gegner entfernen kénnen, wie z.B. der
Ranger.

Ein Klick auf das Bewegen-Icon be-
wirkt, da3 die Karte ihr Aussehen ver-
indert. Felder, auf die die Einheit zie-
hen kann, behalten ihr normales Aus-
sehen, wihrend unzugingliche Be-
reiche sich rot verfarben. Soll die Ein-
heit doch nicht bewegt werden, dop-
pelklicken Sie auf ein rotes -'Fe'ld,_ was
einen Befehlsabbruch bewirkt. Wird
ein Doppelklick auf ein helles Hexfeld
gemacht, begibt sich die Einheit dort-
hin. Nach der Bewegung indert sie
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Hier wurde offensichtlich der Befehl zum
Angriff gegeben.

ihre Farbe in weil3, was heil3t, es ist
keine direkte Aktion mehr moglich.
Grundsitzlich ist das Bewegen einer
Einheit in Gebiete nicht moglich, die
noch nie unter Aufklarung standen. An-
dere Griinde fiir die Sperrung von
Feldern sind andere Einheiten, falscher
Untergrund oder einfach die Tatsache,
daf} sie auBBerhalb der Reichweite liegen.

8 Steht eine Einheit fiir eine i1b-
rer Waffen in Angriffsweite
zum Gegner oder wird sie so
bewegt, daf sie dadurch in die Angriffs-
weite des Gegners gerdt, zeigt das Chip
Fenster das Kampf-Icon - entweder von
Anfang an oder erst nach einer Be-
wegung. Durch Anklicken dieses Icons
werden alle moglichen Angriffsziele
hellrot unterlegt, die tibrigen Felder
werden graublau - ein Klick in den
graublauen Bereich bewirkt den Ab-
bruch des Angriffs, womit die Einheit
ihren Zug fiir diese Runde verwirkt hat -
sie kann nun nicht mehr angreifen.
Ein Doppelklick auf ein rot unterlegtes




Feld bewirkt ,Starte den Angriff auf das
dort stehende Objekt. Es kann sich da-
bei um eine feindliche Einheit oder um

eine Stralle, eine Befestigung o. 4. han-
deln.

Das Waffenwahlfenster

Ist ein Objekt durch Doppelklicken als
Angriffsziel ausgewdhlt worden, er-
scheint das Waffenwahlfenster. Auch
dieses Fenster hat die Eigenschaft,
immer nach vorne zu kommen, sobald
es von anderen iiberdeckt wird. In die-
sem Fenster werden die Daten der
Waffen, die fiir den Angriff geeignet
sind, genauso dargestellt wie im Info-
Fenster. Klicken Sie auf den Button mit
dem gelben Kreis neben der Waffe, um
dadurch den Angriff mit dieser Waffe zu
starten. Ein Klick auf den X-Button
schlief3t das Menii, ohne den Angriff zu
starten.
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Das Aktions-Icon

Kann eine Einheit eine spe-
zielle Aktion ausfithren, so ist
neben dem Bewegungs- oder
dem Angriffs-Icon das Aktions-Icon zu
sehen. Nach dem Anwihlen dieses Icons
wird ein weiteres Chip-Fenster mit den

L

moglichen Aktionen, z. B. bauen, repa-
rieren oder betanken, geoffnet.

Wurde eine Einheit in der Runde nicht
von ithrem Standort bewegt, so kann sie
unter Umstdnden bis zu sechs Aktionen
ausfiihren.

Das Reparieren wird durch einen.Schrau-
benschliissel und das Betanken einer
Einheit wird durch ein Faflsymbol dar-
gestellt. Das Bauen wird durch ein
Hammer-Icon symbolisiert.

Das Hammersymbol

Ein Hammersymbol bedeutet,
dal3 die Einheit etwas bauen
kann. Das konnen Befestigun-
gen in Form von Griben, aber auch
Strallen oder Schienen sein. Nach dem
Anwéhlen dieses Chips werden die Fel-
der, auf denen nichts gebaut wer-
den kann, rot, wihrend die anderen ihre
Ansicht nicht veridndern. Wollen Sie
also etwas bauen, so doppelklicken Sie
in eines der nicht roten Felder, worauf
sich ein weiteres Fenster offnet, mit
dem Sie entscheiden, was gebaut wer-
den soll.

Befestigung bauen: Befestigun-
gen gewinnen besonders bel
der Verteidigung an Bedeu-
tung, da Bodentruppen und Geschiitze,
die sich in diesen Graben befinden, ef-

fektiver kimpfen konnen. Diese Befe-
stigungen konnen sich allerdings auch
nachteilig auswirken, da sie z.B. von
manchen gepanzerten Einheiten um-
fahren werden miissen. Vorausschauen-
de Planung beim Ausheben von Gridben
1st deshalb geboten.

Stralle bauen: Sobald das
Stral3en Icon erscheint, kann
auf dem gewidhlten Feld eine
Stralle gebaut werden. Stralen haben
den Vorteil, dall sich Ihre Einheiten
auf thnen schneller und miiheloser fort-
bewegen konnen. Bei Schnee konnen
sich manche Einheiten sogar nur auf
Strallen bewegen. Dies gilt natiirlich
auch fiir die Einheiten des Feindes.
Sobald Ihre Stralle ithren Zweck erfiillt
hat, d.h. von Ihren Einheiten nicht
mehr benutzt wird, sollte sie schnellst-

Hier fehlt wohl noch eine Briicke

moglich wieder unbrauchbar gemacht
werden. Strallen und Schienen diirfen
sich kreuzen. Es kann so ein optimales
Verkehrsnetz auf einer Karte ange-
legt werden, der z.B. den gebauten
Strallen zu einem direkten Anschluf3




an das schon bestehende Schienen-
netz verhilft. Um Einheiten {iber seich-
tes Wasser zu fiithren oder einen Uber-
gang iiber einen Flull herzustellen, ist
der Bau einer Briicke oft nicht zu um-
gehen. Sollte dies notwendig sein, kann
hierzu ebenfalls das Strallen-Icon be-
nutzt werden.

Schienen verlegen: Unter Ver-
wendung dieses Icons kon-
nen Schienen verlegt werden.
Es gelten hier #dhnliche Gesetze wie
bei der Anlage von Strallen. Mochten
Sie Thr Material verladen, so konnen
sie dies mit Hilfe von Ziigen auf einem
gut ausgebauten Schienennetz ohne
groflen Aufwand tun. Sollte es jedoch
dem Feind gelingen, einen direkten An-
schlufl an ihr Schienennetz zu bekom-
men, so kann er seine gepanzerten
Kampfziige direkt gegen Sie wenden.
Schienen konnen wie Strallen durch
Abrifl wieder unbrauchbar gemacht wer-
den.

Abrif3: Ein Bauwerk, wie z.B.
eine Befestigung, ein Stralien-
| oder Schienenstiick, kann ab-
gerissen werden, sobald das Icon fiir
Abrif3 erscheint. Sollten Sie sich dage-
gen entscheiden, konnen Sie das Chip-
Fenster iiber den X-Button wieder ver-
lassen.

Reparieren: Das Reparieren
einer Einheit wird durch ein
Icon in Form eines Schrau-
benschliissels dargestellt. Beschadigte
Fahrzeuge konnen wiahrend des Spiels

durch dafiir vorgesehene Einheiten noch
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auf der Karte repariert werden, ohne
zu einem Shop zuriick zu miissen.
Wihlen Sie hierzu die Reparatureinheit
aus (Fahrzeuge, die reparieren konnen,
haben in ihrem Info-Fenster einen
Schraubenschliissel), und verfahren Sie
wie beim Angreifen oder Betanken. Die
Einheit wird neben das zu reparierende
Fahrzeug bewegt, durch Klicken auf das
Aktions-Icon, den Schraubenschliissel
und einen Doppelklick auf die bescha-
digte Einheit wird die Reparatur aus-
gefiihrt. Das Reparieren von Einhei-
ten kann besonders wichtig werden,
wenn die bereits erreichte Erfahrungs-
stufe einer Einheit nahezu erhalten
bleiben soll. Aullerdem bedarf es hier-
bei weit weniger Energie, als beim Pro-
duzieren einer Einheit in einem Shop.
Allerdings verliert die Einheit durch
die Erneuerung einen Erfahrungspunkt,
sie sollte aus diesem Grund erst repa-
riert werden, sobald sie mehr als 50%
Verlust erlitten hat. Einheiten kénnen
auch in vielen Gebiauden repariert
werden, wozu die Einheit aber in die
hierfiir vorgesehenen Depots gezogen
werden mul3.

Tanken: Ein Fal
siert das Betanken einer Ein-
heit. Verfahren Sie beim Tan-
ken einfach genauso wie beim Repa-
rieren — dazu brauchen Sie natiirlich
erstmal ein Tankfahrzeug. Der im
Info-Fenster angegebene Treibstoffbe-
stand in Form des Balkens wird nach
dem Tanken anzeigen, dal} die Einheit
wieder zu 100 % aufgefiillt ist. Einheiten
konnen natiirlich auch in Shops aufge-

tankt werden (siehe Seite 70).
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Hier kommt jede Reparatur zu spdt.

Hohenstufen

Es gibt Einheiten, die die Fihigkeit ha-
ben zu steigen oder zu sinken, d.h. sie
haben die Fahigkeit, sich auf eine andere
Hohenstufe zu begeben. In der Luft gibt
es zwel Hohenstufen, im Wasser gibt es
dIE Oberfliche und das Abtauchen.
Sinken: Das Einnehmen der
Hohenstu-

unterschiedlichen

fen, also das Steigen oder Sin-
ken einer Einheit, wird nach dem Ende
der Bewegung der Einheit zur Wahl an-
geboten. Durch Anwihlen des Sinken-
Buttons sinkt z. B. ein Flugzeug zuriick
auf die normale Flughohe oder ein

Die grauven Walfe der Tiefe

U-Boot taucht unter die Wasser-
oberfliche. Beim Sinken veridndert ein
U-Boot sein Aussehen auf der Karte. Es
befindet sich nun auf einer anderen
Hohenstufe und bekommt hierdurch
einen hellen Rand. Getauchte feindli-
che U-Boote sind nicht sichtbar.

e Stecigen: U-Boote steigen an
r;__.:'i die Wasseroberfldche, Flugzeu-
| | ge sinken zuriick auf normale

Flughohe, wenn Sie dieses Icon anklicken.
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“Splelanlenung

Héhe nicht é4ndern: Durch
Anklicken dieses Symbols

bleibt die Einheit auf der
Hohenstufe, auf der sie sich befindet.

r’—] = ﬁ‘ . Gestiegene Flug-

| 0 . zeuge sind dquiva-
lent zu abgeaunk&neﬁ U-Booten. Beide
sind nur noch durch ganz bestimmte
Waffensysteme zu treffen, das U-Boot ist

zusatzlich unsichtbar fiir den Feind.

Transporter

Einheiten, die andere Einheiten aufneh-
men konnen, fungieren als Transpor-
ter. Beim Doppelklicken auf eine Trans-
porter-Einheit auf der Karte erscheint
ein Karton-Symbol im Chip-Fenster. Ein
Klick auf dieses Symbol 6ffnet ein Fen-
ster, das den Inhalt einer Einheit zeigt
und einem Shop-Fenster &dhnelt. Es
werden alle Einheiten gezeigt, die sich
in diesem Transporter befinden. Im
Transportfahrzeug konnen die darin
befindlichen Fahrzeuge durch Anwih-
len des Bewegen-Icons aus dem Trans-
porter hinausbewegt werden.

T IFLARAK PAMNZER

der gedndert werden. Feindliche Einhei-
ten konnen nicht benannt werden. Der
Name wird dann im Info-Fenster in der
dritten Textausgabezeile unter der Ani-

mation angezeigt.

Shops sind Gebdude auf der Karte, die
Einheiten aufnehmen konnen. Sie ha-
ben unterschiedliche Funktionen - es
konnen  Fabriken,
Flugzeugfabriken,
Héafen, Depots oder
besondere Gebidude
sein, wie z. B. Haupt-
quartiere. Shops des
Gegners und der
Verbiindeten konnen
#1| von bestimmten Ein-
heiten besetzt wer-
den, wie z. B. der In-

fanterie. Die bereits
in dem Shop befind-

Eigenname

Uber das Fragezeichen Symbol im Chip
Fenster kann der Einheit ein Name ge-
geben werden. Es konnen alle Einhei-
ten mit diesem Symbol, die keinen Na-
men besitzen — sowohl eigene, wie auch
vom Computer gesteuerte verbiindete
Einheiten - benannt werden. Der Name
kann maximal 16 Zeichen lang sein und
kann wiahrend des Spiels immer wie-

Unitnamen eingeben:
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lichen Einheiten werden hierdurch
erobert und gehen ab sofort in den Be-
sitz des neuen Shop-Inhabers {iber.
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Ein hochfliegender Safellit

In Fabriken konnen bestimmte Einhei-
ten hergestellt und repariert werden. In
Depots kann man eine Einheit hinein-
bewegen, auftanken und reparieren.
Stadte liefern die Energie. Ein Dop-
pelklick auf ein Shopsymbol auf der
Karte 143t das Chip-Fenster erscheinen,
in dem bei Shops immer ein Karton-
Icon enthalten i1st. Klicken auf dieses
Icon zeigt den Inhalt eines Shops. _
Shops konnen durch Geldndeeigen-
schaften wie Berge oder Hiigel auf der
Karte verdeckt sein, studieren Sie des-
halb die Karte genau. Verdeckte Shops,
die vom Spieler auf der Karte entdeckt
werden miissen, konnen wertvolle Schat-
ze, wie z.B. Kristalle enthalten. Die
unterschiedlichen Shops haben in der
Regel ein Standardaussehen mit nur
geringen Abweichungen. Um mit Sicher-
heit feststellen zu konnen, um welche
Art Shop es sich handelt, mul} der
Name eines Shops z.B. iiber das Kurz-

info-Fenster er_mittelt werden.

Hauptquartiere
Hauptquartie-
re sind ein

';%2

-.‘1'

nes Lagers und kon-
nen in vielen Fillen,
z.B. bei Verlust des
eigenen Hauptquartiers,
zum Ende des Spiels
fithren. Auch das Be-
setzen eines gegneri-
schen Hauptquartiers
kann moglicherweise
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zu einer entscheidenden Wende fithren.
Ob ein Hauptquartier unbedingt zu
schiitzen ist, wird in der Regel im Mis-
sions-Briefing mitgeteilt. In Hauptquar-
tiere konnen alle Arten von Fahrzeu-
gen hineinbewegt werden, egal ob es
Schiffe, Panzer oder sogar Flugzeuge
sind. Sie konnen hier, solange es der
Energie- und Materialhaushalt zulafit,
repariert oder mit Treibstoff aufgefiillt
werden. Herstellen konnen Sie in HQs
allerdings nichts.

Fabriken
;‘F Es gibt verschiedene
il Arten von Fabriken. In
| einige konnen nur be-

stimmte Einheiten hin-

einbewegt werden, 1n an-
deren konnen nur be-
stimmte Einheiten produziert werden.
Je nach Standort kénnen dies Flug-
zeugfabriken sein, Hafen mit den dazu-
gehorigen Werften, oder ganz normale
Fahrzeugfabriken. Neben der eigentl-
chen Produktion, konnen hier beschi-
digte Einheiten wieder repariert und
I aufgetankt werden. Da jeder Shop sei-

nen eigenen Materialbestand hat, soll-
l ten Sie unbedingt den Energie- und

Materialhaushalt im Auge behalten.
Depots
Depots sind wichtige Vorratsgebiude.
Hier werden Einheiten wie in den Fa-
briken repariert und aufgetankt. Gefdahr-
dete Einheiten kénnen hier hineinge-
zogen werden und kurzfristig Schutz
vor dem Feind suchen. Achten Sie je-
doch darauf, falls das Depot bedringt
wird und die Moglichkeit der Ein-
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Sie wollen Helis baven?
Erobern Sie einen Flughafen!

nahme durch den Gegner besteht, Ihre
Truppen in Sicherheit zu bringen.

Trainingslager

| Auch im Trainingslager besteht
die Moglichkeit, Reparaturen
auszufithren und verbrauchte
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Vorrite zu ersetzen. Fiir jedes Trai-
ningslager, das sich in ihrem Besitz
befindet, bekommen die in den Fabri-
ken neu hergestellten Kampfeinheiten
einen zusdtzlichen Erfahrungspunkt.

Stadte und Dorfer

%% | Befestigte Stddte und Dérfer
| sind beliebte Riickzugsgebiete
| fiir angeschlagene Einheiten,

die hier repariert und aufgetankt werden
konnen. Die Stddte und Dorfer sind

Ausgewdhlte Einheit ist animiert

Besitzer
des Shops

Energie-
und

Material-
vorrat

Einkommen

pro Runde
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auflerdem die wichtigsten Energieliefe-
ranten.

Shopbeschreibung
Fabriken sind Gebidude wie Flugzeug-

fabriken und Werften, in denen Einhei-
ten produziert, repariert und aufgefiillt
werden konnen. Doppelklicken Sie hier-
zu im Chip Fenster auf das Karton
Symbol und das Shop Fenster offnet
sich. Das Shop Fenster gliedert sich in
vier Teile. Auf der linken Seite befin-
det sich eine Ansicht des Shops als
Schaubild und Auskunft iber die Art
des Shops - Fabrik, Hauptquartier,
Depot, Dorf usw. Aullerdem ist der
Name des Shops zu sehen und in der
darunter stehenden Textzeile der Name
des Besitzers. Ein dreizeiliger Text-
bereich zeigt den aktuellen Energie-
und Materialbestand an, d.h. hier wird
der Bestand an Energie und Material
angezeigt, den Sie in diesem Shop zur
Verfiigung haben. Darunter befinden
sich Eintragungen iiber die Einnahmen
eines Spielers pro Runde und zwar auf
der linken Seite die Einnahmen, die
dieser Shop zum Energie- und Material-
gewinn pro Runde beisteuert und auf der
rechten Seite die Einnahmen, die der
Spieler global, also auf der gesamten
Energie und Material dazu-

Karte, an
gewinnt.
Das Gewichtssymbol gibt an, wieviele
Gewichtseinheiten ein solcher Shop
maximal aufnehmen kann. Jeder Shop
kann nur ein bestimmtes Mal} an Ge-
wicht tragen. Der X-Button zum Ver-
lassen des Shops befindet sich in der
unteren Meniileiste.

Sollte der Shop eine Fabrik darstellen,
so gibt es links daneben den Produk-

Info-Fenster
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Einheit: aus dem Shop bewegen / betanken / reparieren /
produzieren / Shop verlassen
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tions-Button in Form eines Hammers.
Sobald tanken und reparieren moglich
ist, sehen Sie das Tankfal} fiirs Auftan-
ken und den Schraubenschliissel fiirs

Reparieren. Hat eine Einheit z. B. nur
noch 2 von 10 Zustandspunkten, so kann
sie durch die Reparatur wieder auf 10
Einheiten aufgefiillt werden, sobald dies
der Energie- und Materialhaushalt des
Shops zuldf3t. Wird eine Einheit repariert
oder aufgetankt, so verliert sie dadurch
einen Punkt an Erfahrung. Ist es mog-
lich, die Einheit aus dem Shop zu bewe-
gen, so mul} der Button fiir Bewegen akti-

viert werden, der die angewihlte Einheit
aus dem Shop herausbewegt.

Um eine Einheit aufzufiillen, zu repa-
rieren, zu produzieren oder aus dem
Shop herauszubewegen, mul} sie in der
Mitte des Shops angewidhlt werden. In
Transportfahrzeugen gibt es acht Stell-
platze fiir Einheiten, in stationdren
Shops bis zu sechzehn Stellplitzen. Sie
konnen durch Scrollen iiber die Pfeil-
buttons sichtbar gemacht werden. Eine
Einheit wird durch Klick auf ihren Stell-
platz angewdhlt und erscheint als ani-
mierte Graphik im rechten Teil des
Shop-Fensters.

Eine Einheit wird durch Anwéhlen und

anschlielendes Klicken auf das Bewe- y
gen-Icon aus einem Shop heat‘ausbeﬂ"’”

wegt. Die Karte wird sichtbar unt% auf

ihr, wie bei einem normalen Bewe-

gungsvorgang, die Felder, auf die die
Einheit ziehen kann. Ein Dﬂppeﬂflick n
den grauen Bereich bewirkt den Ab-
bruch der Aktion. Das Betanken und
Reparieren geschieht ebenfalls {iber das
Anwihlen der Einheit und endet mit der
Betatigung des entsprechenden Icon.

h }1

Spielanleitung
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Wo ist bloB die ndachste Werkstatt?

Durch Klicken auf das Hammer-Icon
wechseln Sie in den Produktionsmodus.
Das grolle rote Hammersymbol er-
scheint auf dem Schaubild der Fabrik -
der Produktionsmodus, in dem Ein-
heiten hergestellt werden konnen, ist
aktiv. Im mittleren Balken des Shop-
Fensters erscheinen daraufhin alle Ein-
heiten, die aufgrund der speziellen
Eigenschaften des Shops und des
Energie- und Materialhaushaltes her-
gestellt werden konnen. Beim Produ-
zieren verfahrt man wie beim Tanken
oder Auffiillen der Einheit: Klicken auf
das Hammer-Icon bewirkt die Produk-
tion, Klicken auf das X-Icon den Ab-

bruch der Produktion. Die neu herge-

stellte Einheit ist jetzt bereits im Shop,

43t sich allerdings erst nach dem Spie-

Gesamtenergie- und -materialhaushalt

~abgezogen. Das Produktionssymbol ist
nicht vorhanden, sobald der Shop nicht

mehr genug Energie und Material zur
Verfiigung hat, um neue Einheiten zu
produzieren. Nach jeder Aktion wird
automatisch in den Shop zuriick-

geschaltet.

lerwechsel, also in der nédchsten ledﬂ,
aus dem Shop herausbewegen. Die bel
einer Produktion verbraut:htﬁ_ﬁ Energié--
und Materialeinheiten werden vom

Material und Energie

Material steht fiir Rohstoffe wie Eisen,
Steine oder Stahl. Alles was irgend-
wie greifbar ist und zur Produktion
von Einheiten benotigt wird, i1st 1n
BATTLE ISLE 3 unter Material zusam-
mengefalit. Der Materialbestand ist nur
lokal innerhalb eines Shops verfiig-
bar, d.h. jeder Shop hat seinen eigenen
Materialbestand.

Energie wird dem Spieler iiber ein
globales Leitungsnetz fiir alle Shops
zur Verfligung gestellt. Zeigt ein Shop
z. B. einen Energiepegel von 37 an und
einen Materialpegel von 14, so bedeu-
tet dies, dall die 14 Materialeinheiten
nur in diesem Shop vorhanden sind,
wobel die Materialeinheiten der ande-
ren Gebidude davon unberiihrt bleiben.
Dagegen ist der Energiepegel global -
sollte durch Produktion oder Auffiil-
len einer Einheit der Energiepegel
von 37 auf 30 fallen, so sinkt er in allen
anderen Shops des Spielers ebenfalls
auf 30.

Kristalle sind wertvolle Anhidufun-

gen von Material auf einigen Karten.
Sie werden wie Einheiten behandelt und
konnen gesammelt werden, indem Sie
einen Transporter, Hubschrauber oder
Frachtflieger direkt auf den Kristall
bewegen. Der Kristall wird so ins In-
nere des Fahrzeuges gebracht und ab-
transportiert. Kristalle konnen zwischen
verschiedenen Fahrzeugen umgeladen
werden.

Betritt das Fahrzeug anschlieBend

. _einen Shop, so wird der Kristall ausge-
 lagert, aufgelost und in Material um-

gewandelt.
In allen Fabriken knnnen Energie und

Material in Krmt&li% mﬁewandelt wer-

- den. Diese konnen dann
i gie- und Matenai}mket“ in andem Shﬂgs s
transportiert werden. Da Kristalle sich

nicht ﬁghrﬁnkﬁnnen, kann der Gegner

sie wie feindliche Kampfeinheiten an-
greifen und vernichten. Da der Mate-
rialhaushalt aullerst wichtig ist, sollten
& | Sie schnellstens versuchen, 1n
den Besitz jeglicher Kristalle
et zu gelangen, die Sie auf der




Karte erblicken und versuchen, sie
direkt in Ihre Fabriken zu bringen.
Dem Gegner sollte keine Moglichkeit
gegeben werden, mit Kristallen beladene
Transporter zu iiberfallen oder gar an
sich zu bringen, im umgekehrten Fall
sollten Sie hieran natiirlich interes-
siert sein.

Wetterpmblérﬁ '

Erfahrung

Jede Einheit gewinnt im Kampf an Er-
fahrung. Es gibt zwolf Erfahrungsstu-
fen, von denen jede hohere Stufe dafiir
sorgt, dal} die Einheit im Kampf effek-
Sobald eine Einheit einen
Kampf gefiihrt hat - dazugelernt hat -
verandern sich automatisch ithre Werte
in Bezug auf Angriff und Verteidigung.
Die unterschiedlichen Erfahrungsstufen
werden in militdrischen Symbolen darge-
stellt und konnen zu jeder Einheit aus
dem Info-Fenster, dem Kurzinfo-Fenster
oder dem Statistik-Fenster abgelesen
werden.

Nach dem erfolgreichen Beenden einer
Karte im Kampagne-Modus werden alle
eigenen Einheiten in die niachste Karte
iibernommen. Sie behalten die gewon-
nene Erfahrungsstufe, die sie so 1m spé-
teren Einsatz nutzen konnen. Sie soll-
ten auf jeden Fall versuchen, erfahrene
Einheiten zu schiitzen, um sie in die
ndchste Karte mitzunehmen. Da die
Einheiten der Feinde auch an Erfahrung
gewinnen und in spidteren Karten von

tiver 1st.

Spielanleitung

Beginn an starker sind, ist es daullerst
wichtig, bel den eigenen Einheiten mog-
lichst viel Erfahrung heranzubilden und
diese auch zu behalten, um sie an-
schliellend gegen den Feind effektiv
einzusetzen.

Die eigenen reparaturbediirftigen Ein-
heiten werden am Ende der zu spielen-
den Karte automatisch repariert, ver-
lieren hierdurch allerdings einen Punkt
an Erfahrung.

Da die Missionen

- HINWEIS <

alle mit einer be-
stimmten Art und Anzahl von Einhei-
ten beginnen, werden Sie nicht immer
alle Thre Veteranen zur Verfiigung ha-
ben. Existieren jedoch Einheiten mit
hoher Erfahrung aus fritheren Mis-
sionen, die dem vorgesehenen Start-
kontingent entsprechen, dann ersetzt
das Spiel automatisch die Neulinge durch
lhre kampferprobten Truppen.

~Klemmen®

Eine Einheit ist ,geklemmt®,
von zwel oder mehr Seiten vom Gegner
bedriangt wird. Das sogenannte Klem-
men ermoglicht, eine feindliche Einheit
zu schwichen, da durch die Bedrohung
von mehreren Seiten ithr Verteidigungs-
wert sinkt. Das geklemmte Objekt wird
unsicher, also schwicher, da es sich auf

sobald sie

verschiedenen Seiten verteidigen mul3.

»-Blocken*®

Falls eine Ihrer Einheiten vom Gegner
erfolgreich geklemmt wurde, kann dem
wiederum durch ,Blocken“ begegnet
werden. Der Gegner wird geblockt,
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Schienenfahrzeugen ist der Schnee egal.

indem der bedrohten Einheit mehrere
ihrer Einheiten zur Seite gestellt wer-
den. Eventuell wird auf diese Weise
eine taktische Ubermacht erzielt und
so der Gegner gezwungen, sich aus
dieser Situation zuriickzuziehen. Ach-
ten Sie in jedem Fall auf den Erfah-
rungswert Ihrer Einheiten — den Geg-
ner mit schwachen Einheiten zu
blocken wird sich nicht sonderlich be-

merkbar machen.

Wetter

Das Wetter spielt oft eine entschei-
dende Rolle bei Battle Isle 3. So for-
dern bestimmte Wetterbedingungen oft
thre strategischen Fahigkeiten beson-
ders heraus. Nicht nur, dali Regen,
Dauerregen, Frost und schwerer
Schneefall ihre Einsdtze und Aktio-
nen behindern kdénnen, sie sollten auch
versuchen, diese auf den ersten Blick
ungiinstigen Einwirkungen auf best-
mogliche Weise fiir sich zu nutzen. So
konnen z.B. leichte Truppen bei zu-
nehmender Kilte auch trockenen Fulles
Fliisse iiberqueren. Bei Schneefall und
starkem Regen spielen die Strallen und
Schienen eine aullerordentliche Rolle
fiir die Fortbewegung ihrer Truppen
und die ihrer Feinde.

Nur Geduld

Gelingt es Thnen nicht sofort, eine Mis-
sion zu erfiillen, so versuchen Sie es
ein zweiltes und ein drittes Mal !

Sollten Sie auch diesmal keinen Er-
folg haben, so dndern Sie 1hre Vorge-
hensweise und entwerfen Sie einen
neuen Plan. Die LoOsungen mancher
Missionsaufgaben erfordern gute stra-
tegische Arbeit, die in den meisten
Fallen aus mehr besteht, als aus di-
rektem Vorgehen gegen feindliche
Truppenansammlungen.

Eine erfahrene Fahrende Festung sollten
Sie hegen und pflegen.
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Alle auf Chromos anzutreffenden militarischen Einheiten

sind in diesem Lexikon in alphabetischer Folge aufgelistet:

ALCOR

Dieser Munitionstransporter ist
gut gepanzert und mit einem MG
ausgertistet. Er sollte die kimpfen-
den Einheiten beliefern, nicht aber
aktiv am Kampf teilnehmen, denn
seine Ladung ist wesentlich wert-
voller als seine Kampfkraft.

sten in sicherer Deckung hinter
den Linien und versorgt die kimp-
fenden Einheiten mit Brennstoff.
Er sollte niemals Angriffen ausge-

L setzt werden, da er nichts entgegen-

zusetzen hat. Das Tankauto kann
bei Schnee nur auf Straflen fahren.
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konnen mit dem Kampfpanzerzug
,Anaconda“ vor feindlichen An-
griffen geschiitzt werden. Leider
hat er keine allzu grofle Reichwel-
te, und die Panzerung ist auch nur
mittelprachtig.
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ARCHIMEDES

Der Raketenwerfer ist eine sehr
effektive Fernkampfeinheit, die
sich zum Beschufl von Zielen in
den hinteren Reihen hervorragend
eignet. Gegen Nahangriffe ist er
,2Archime-
des“ kann in einer Runde entweder

jedoch vollig wehrlos.

nur angreifen oder sich nur bewe-
gen, nicht beides.
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‘ATLAS

Seine passable Reichweite ermog-

licht es diesem LKW, Einheiten auf-
zusammeln, die wegen Spritman-
gels liegengeblieben sind. Langsa-
me Kampfeinheiten, wie z.B. die
Artillerie, konnen mit Hilfe des , At-
las“ schnell zu ithrem Einsatzort
transportiert werden. Der ,Atlas”
ist unbewaffnet und kommt beil
Schnee nur auf der Stralle vorwirts.
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tritt nur selten in Erschen*

nung. Er ist in Bewaffnung, Panze-
rung und Beweglichkeit um einiges
besser als die ,,Samurais®, aber eine
Wunderwaffe ist er nicht. Er kommt

LAxis”

in der Panzerung etwa dem ,Impe-
rator SP“ nahe, auch was das Haupt-
geschiitz betrifft, ist aber langst
nicht so vielseitig.

BUGGY

Hohe Reichweite aber schwache
Panzerung zeichnen dieses Spah-
fahrzeug aus. Wertvoll macht ihn
seine Fahigkeit, nach erfolgtem An-
griff wieder zu verschwinden — vor
allem in Kombination mit seiner
Ausstattung mit zwei Raketen, die
eine Reichweilte von zweil Feldern
haben.

Die stabile ermi glicl
es diesem fahrenden Bunker we-
niger robuste Einheiten aufzube-
wahren. Die ,Citadelle” kann ziem-
lich weit schie3en und sich auch ge-
gen Kampfeinheiten in unmittel-
barer Nidhe wehren, hat aber
Schwierigkeiten mit Angriffen aus
mittlerer Distanz.

ter snllten suzh vor dlesem Flal-:
panzer in acht nehmen. Bodenein-
heiten brauchen ithn nur wenig zu
fiirchten, obwohl er auch gegen die-
se vorgehen kann, wenn es sein
mul3.

CRUX

Fiir den Transport groller Kontin-
gente iiber unwirtliches Gelande
oder grolle Wasserflichen ist das
Transportflugzeug ,Crux” 1deal.
Bei Bewaffnung und Panzerung
wurde aber gespart.
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Einheitenlexikon
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a3t sich der I{ampfrnbuter ,De-
mon 131“ herstellen. Diese billig-
ste und einfachste militirische Ein-
heit auf Chromos eignet sich zum
Besetzen von Gebduden. Das ist
zwar auch &dulerst wichtig, fiir

Kampfeinsitze sollte man sich aber
den ,Troll 142" leisten.
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Mit sehr ge -ingem Kapitalaufwand
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gelt es auch diesem Transportzug
an Bewaffnung und Panzerung.
Deshalb sollte man einen Geleit-
schutz erwigen, wenn mit seiner
Hilfe schwere Einheiten iiber grofie

" Distanzen auf dem Schienenweg

transportiert werden.
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DRAGON HI

Die modernisierte Folgeversion
des Kampfhubschraubers ,Fire-
bird“ eignet sich gut zum Einsatz
gegen Bodenziele ohne Flugab-
wehr. Gegeniiber Flugzeugen be-
sitzen Hubschrauber zwar eine ge-
ringere Reichweite und schwiche-
re Panzerung, dennoch kann der
,Dragon H1" z.B. fir Infanterie
und Artillerie ein gefahrlicher
Gegner sein.

E |.. 1 X | R 2 _
Dieses Fahﬁaug %Zlmh als
,Eloka-Stortruppe® bezemhnet Es
sendet Storwellen aus, die den
feindlichen Radar behindern, und
eignet sich deshalb fiir den unbe-
merkten Vormarsch gepanzerter
Einheiten. Selbst 1st sie allerdings
im Kampf schnell unterlegen.
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M1l1targesch1chte von Chmmns
eine lange Tradition. Nur auf einer
riesigen Lafette, die auf Schienen
fahrt, kann eine so gewaltige Di-
stanzwaffe mit extremer Durch-
schlagskraft montiert werden. Fiir
die Nahverteidigung ist das Ge-
schiitz nicht ausgelegt; es verfiigt
iiber keine nennenswerte Panze-
rung. ‘

| Dieser groBite
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EXTERMINATOR

Der Jagdbomber, ein Nachfolger
des ,Raven®, kann besonders wirk-
sam gegen Bodenziele ohne Flug-
abwehr eingesetzt werden. Gegen
jeden anderen Gegner sind wegen
der unzureichenden Panzerung
iiberdurchschnittliche Schiaden zu
befiirchten.

schlie3lich gegen andere Flugzeu—

ge einsetzen und besitzt eine nur
diirftige Panzerung. Es ist als Ge-

i leitschutz fiir Tankflieger taug-

lich oder aber zum Angriff auf die
Tankflieger des Gegners.

dem Imperium zur Verfugung Er
legt Schiitzengraben an oder be-
seitigt sie und ist ein passabler
Kiampfer. Damit wird dieser schwe-
re Kampfroboter eine ernstzuneh-
mende Gefahr fiir jede feindliche

> Landeinheit, wenn ihm auch un-

wegsames oder durch Witterungs-

2 einfliisse aufgeweichtes oder ver-

schneites Gelinde Schwierigkeiten
bereitet und er selbst auf Strallen
eher langsam ist. Der ,,Golem® kann
auch Gebiude einnehmen, ist aber
dafiir oft zu langsam.

GHOST FB-3

Solange dieser Tarnkappenjager
dem gegnerischen Radar nicht zu
nahe kommt, bleibt er unbehel-
ligt, denn er ist, wie sein Name
schon ahnen laf3t, unsichtbar. Un-
vorbereitete Bodentruppen kann
das ganz schon in die Bredouille
bringen.

GUPPI H2

Der Transporthelikopter ,Guppi®
eignet sich gut fiir die Truppenbe-
forderung, allerdings nur ({iber
kurze Distanzen, denn seine gerin-
ge Reichweite und die schwache
Panzerung machen 1hn leicht zum
Opfer gegnerischer Luftabwehr
oder feindlicher Flugzeuge. Seine
Bewaffnung i1st bescheiden und
reicht fiir eine wirksame Gegen-
wehr kaum aus.
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SE— MOEVE SX-1

IGCHHELLEODT

L heuer aus der grmchlschen Mythn—
Al logie ist auch dieser Zerstorer {iber-
B aus giftig und beiBit sozusagen nach
B allen Seiten. Seine vielseitige Be-
waffnung verschafft dem Kolol3
& eine eigene Drei-Meilen-Zone auf
I dem Wasser. Dagegen ist sein Wir-
8 kungsbereich in Kiistennihe zum
. Einsatz gegen Bodentruppen zu
& Klein.

HOEVE SX=1
Drulls

~ es sich um einen der seltenen Fal
le, in denen die frithere Version,
- das Tragflachenboot ,Marauder®,
e Rl besser war. Die ,Moeve“ leistet
w——rrwrrrerrooney. wertvolle Dienste in  der Auf-

St klirung und erreicht hohe Ge-
schwindigkeiten, doch leider ist
P sie so gut wie gar nicht gepanzert.

IMPERATOR SP

Das schnittig-sportliche Erschei-
nungsbild dieser Fahrenden Fest-
ung macht den ,Imperator” zu ei-
nem Statussymbol ganz nach
Wunsch eines jeden Strategen. Der

JImperator” ist eine eher seltene

Erscheinung auf dem Schlachtfeld,
“”"—-E- Sesmm———/ obwohl er einige Talente vorzu-

i —— Hurjen-t_ul"\‘
Ty

P~ S  weisen hat: so kann er sich bei-
" spielsweise in alle Richtungen ver-
teidigen und Bodenziele auch aus
der Distanz angreifen.

I-IIH-H!E_HIJL FESTUMNG
IiMPERATUR Eu[-'
cpieler
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‘anderen Emhmten Reparaturen al
| ler Art durchfithren. Mit dem um-

I:E:.'iiii? fangreichen Material lassen sich Bo-
. deneinheiten wieder auf Soll-Stérke
| aufriisten und Munitionsvorrite so-
| wie leere Tanks auffiillen.

 bei weitem seinen ,kleinen Bru-
der®, den Bunker ,Skull®. Er kann
. hervorragend wichtige Gebédude
s schiitzen und Zugangsstrafien,
Meerengen und Nachschubrouten
W iiberwachen.
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NASHORN

*'*j;;grﬂ'jﬂﬂ Das Sturmgeschiitz ,Nashorn® eig-
. net sich gut als Prellbock in der er-
sten Schlachtreihe, denn seine De-
fensiveigenschaften sind sehr be-
achtlich. Was die Offensive angeht,
s - so verfiigt das Geschiitz iiber eine
YT aa. vordere starre Kanone mit enor-
&%/ 1 er Durchschlagkraft, doch bedau-
erlicherweise kommt es tiber die
Standardreichweite nicht hinaus.
Zudem bendétigt das ,Nashorn®
stets eine Runde, bis es nach eil-
nem Ortswechsel wieder einsatz-
bereit ist.
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| fir Flugzeuge, 151: dlESE bewegliche
# Flugabwehr-Raketen-Stellung mit
"B dem groflem Wirkungsradius. Frei-
%R lich fillt sie konzentrierten Angrif-
fen aufgrund ihrer schwachen Pan-
';3- zerung unweigerlich zum Opfer.

‘Dieses erstat ;-f lich ger: :
Transport U—Bm}t dient zur Befnr-

- derung von Landeinheiten. Vor-
sicht vor Wasserbomben!

MEDUSA*-2

Das fahrbare Gegenstiick zur Fla-
Rak-Stellung ,Medusa®“ 1st dieser
FlaRak-Panzer. Leider weist er die
gleichen Schwichen auf: die Pan-
zerung. Dagegen ist seine Reich-
weite und die bessere Beweglich-
keit natiirlich von Vorteil. Die ,Me-
dusa-2“ kann in einer Runde nur
fahren oder schiellen, nicht bei-
des.

! [ HHHHK HI-I ZEH
J M DUSH =

uul-

.
1 \

,Orca U‘?“ ElgﬂEt ElEh gut fur
Sicherungsaufgaben in groéBleren
=+ B Flottenverbanden. Zwar mangelt es
- ¥ fiir den Einsatz als aktive Angriffs-

) waffe an der durchschlagenden
® Bewaffnung, aber als Geleitschutz
[ gegen andere Schiffe oder U-Boote
taugt es allemal. Gegeniiber dem
. Vorlaufer ,Barracuda U-7C“ stellt
es eine Verbesserung dar.
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die Aufgabe dIEEEE Radarfahrzeugs .

- Es sollte vom Kampfgeschehen
ferngehalten werden, da es iiber

keinerlei Bewaffnung und so gut
. wie keine Panzerung verfiigt.

T lum

sich gegen fﬂSt alles, transpﬂrtlert
dabei Bodeneinheiten und bom-
bardiert befestigte Ziele. Kein
¢ LuftschloB, schon eher eine Trutz-

r-_n-—- Ll -l Roaok.

burg.

PATRIX

Wie frither das Spezialboot , Buc-
caneer” besitzt dieses Patrouillen-
boot die Fiahigkeit, Minen zu rau-
men und zu verlegen. Besonders
kampftichtig 1st es nicht, kann
aber die Sichtweite auf dem Wasser
fiir die kimpfenden Einheiten aus-
weiten.

PLANUM 5

" Solch ein Strallenbaufahrzeug ist

gerade in Kriegszeiten sehr niitz-
lich - sei es, um Strallen zu bauen
oder um sie zu zerstoren.

I‘IJI! CHH H i

hnnil:r

ahnllch sie sind langsam und
~ empfindlich. Das bedeutet eine
Runde Aussetzen und Ausrichten
nach einem Ortswechsel, und Feu-
~ern aus der zweiten Reihe. Die
, ,Pulsar” schiel3t dafiir bis zu fiinf
\ Felder weit und ist sehr effektiv.

. dank seiner welfaltlgen Bewaffnung
fiir jeden Gegner gefihrlich, auch,
) wenn er sich in sicherer Entfer-
- nung wihnt. Die drei Kurzstrecken-
raketen an Bord reichen bis zu
' zehn Felder weit. AuBerdem kann

»Pluto” sich nach erfolgtem Angriff

“d nochmals bewegen.

PYTHON

Zum Fernkampf in der zweiten
Reihe ist dieser Raketenpanzer am
besten zu gebrauchen. Auf der
hochsten Erfahrungsstufe kann
diese Einheit beinahe jede gegne-
rische Kolonne mit einem einzigen
Treffer zerstoren. Hiiten Sie die
,<Pythons® gut, wenn eine Mission
[hnen diese Einheiten gonnt.

POLAR C6

Der Nachfolger des Kreuzers , Fort-
ress” bereitet aufgrund seines Ak-
tionsradius und seiner Durch-
schlagskraft jedem Strategen
Freude. Fiir die weitrdumige Auf-
klarung und Sicherung von Kiisten-
regionen gibt es keine bessere Al-
ternative. In Basisndhe vor Anker
gelegt, kann der Kreuzer diese
sehr effektiv gegen Angriffe aller
Art verteidigen.

, _ QUASAR:-

i B Das  leichté ﬂx
steht in dem Ruf, eine Fehlknn—
. struktion zu sein: zu langsam, zu
" unbeweglich, gepanzert wie ein
rohes Ei. ,Quasar” benoétigt eine
i '*“'{'.f;g;""""* - . Runde, nachdem er in Position
B e gezogen worden ist, bevor das Ge-
" schiitz ausgerichtet werden kann.
= Die Reichweite ist zwar passabel,
- die Durchschlagskraft nur malig,
auf Kontakt mit feindlichen Nah-
kampftruppen sollte ganzlich ver-
zichtet werden; sein Platz ist in
der zweiten Reihe. Erst mit hohem
Erfahrungswert gewinnt der ,Qua-

sar” an Effizienz.

PLANUM 5
Solch ein Straﬁﬂnhﬂﬂfﬂhrzwg ist

gerade in Kriegszeiten sehr niitz-
lich - sel es, um Strallen zu bauen

. oder um sie zu zerstoren.

SPAATHEUPS
FANEER

Coie ler

Slchtradlus verfugt der Spahtrupp
,2Ranger®. Obwohl er schwach ge-
panzert und unzureichend bewaff-
- net ist, gibt es keine bessere Ein-
heit, um Gebiude zu besetzen. Ihn
fiir Kampfhandlungen zu benutzen
" ist aber nicht gerade ratsam.

L -":l R - !:'F_l-
)
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e i Lar Hauptbeschiftigung dieses Fest- A Ve
. ungshaufahrzeugs mit dem grofBen | =3
Materialvorrat ist es, befestigte
Schiitzengrdben anzulegen und so
fiir die passive Verteidigung der

gung befesngter Anlagen. Vor al-
lem die anriickenden Mechs fiirch-
ten seine Reichweite, aber auch an-

BRC R TR LI kampfenden Einheiten zu sorgen LS. oo™ 2 F"""1"L.-.; deren Einheiten wird er mit zuneh-
.ll.mnﬂ_l_"ll'"':hé_':f:gunqﬁn oder dem GEEHEI' den Vormarsch 120  we Zonn-Konone - mender Erfﬂhrung zu schaffen ma-

- |

g . 1-1
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REX | SNAKE
REP/TAANS. SCHIFF : | SCHUTZEHPANZER 5 .
T f Das Reparatur- und Transportschiff | —— f Obgleich als Schiitzenpanzer be-
\  nimmt enorme Zuladungen auf: | ' '
mehrere Landeinheiten, grolie Vor-

zeichnet, handelt es sich bei ,Sna-
ke“ eigentlich eher um einen be-
rate an Material, Munition und waffneten  Truppentransporter.
Benzin. Wenngleich ,Rex” gegent- ‘ Zwischen Panzerung und Beweg-
¢ ber seinem Vorginger ,Amazon” s e Jichkeit wurde ein guter Kompro-
A erheblich verbessert wurde, kann | ' | F miB gefunden, und fiir Selbstvertei-
man in Kampfsituationen nicht mit digungszwecke ist die Bewaffnung
ihm rechnen. Es ist aber eine her- | ausreichend.

vorragende schwimmende Basis.

r
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i) SPECTRUM

“l= [SPECTRUM L Was den Bodeneinheiten der ,Al-
| ' gol“, ist den Lufteinheiten der
Tankflieger ,Spectrum®. Die Nach-

RADARSTELLUNG
< I HUMNE
Imper i1um

Terrain rund um che eigene PﬂEl—
tion weitrdumig auf. Sie verfiigt

&d 7l 7= [rif=]=]

iy T e T iy e e gy Mg oy s ¢ e el e S g i B W ] i e e B Wi e T T T G ] i s sme TH OB el B emadmr

: ¢ e | T M ‘B teile sind bekannt: eine unzurei-
; ‘ affn nd 1st fiir | Pt aatd o -
e Y Huer kene LeBaung undas f=fl = e 8 chende Panzerung und nur leichte
Hoa ff:.;-r..,__-;: e aktive Kampfhandlungen eher un- ic ’:___;nnMHﬁ:= Bewaffnung. |

.. geeignet. -ei—*:"i""'TT:r_'=if‘f7 ":"-:'.

SAMURAI=2

TGLHWERER PANZER | f | . &8
| SAMORAL @ Y | = i WHSSERFLUGZEUG
Mo on : GEgHEFISEhE Phalanxen durch i =.:* £ H!H:I H TR=H DIEEEE '

bricht dieser schwere Panzer her- AL L
kommlicher Bauart mit seinem | &
starken Geschiitz. Die Beweglich-
keit hat aber unter der stabilen
Panzerung gelitten, was 1hn zur

schnell gruﬂe DIEtHIlZEIl uher—
briicken und eignet sich deshalb
zum schnellen Einsatz gegen Was-
serfahrzeuge aller Art oder als Luft-

s R : . CeNrrrrerrrrrrmes  schutzstaffel fiir einen Flugzeug-
prrrrerrorrrass leichten Beute fiir schnelle Ein- RS PSP T o
| \ , g e  trager.
et e B L g hE 1ten dE g GE gnﬂrs macht_ e ' ' _ ' _*E,_J'_ g

HAKETENPANZER

" SAMURAI-3 | STING
B Dic peringfigige Verbesserungdes | | MR BV Der Rakeloiiuas boriuddt sidh

| ,Samurai-2“ wird in den Arsenalen | . vornehmlich in den Bestinden der
als ,Schwerer Panzer/B“ gefiihrt. drullischen Armee und entspricht
Lediglich die Bewaffnung wurde in etwa dem ,Python“. Ein ernstzu-
= = TR dieser Version etwas aufgewertet —  nehmender Gegner also, der mog-
w10t ‘_qﬂ Konone und schlief3t auch die Moglichkeit “ :“*‘" -"'”f_* ':“;“”“ n lichst frithzeitig ausgeschaltet wer-
R =8 der Luftabwehr mit ein, dhnlich
. dem fritheren ,Crusader®.

T T o R l‘il-l.—- L T SN ST

den sollte.

L o \ STORMBRINGER
NOHEMBIMBER = e ) %
L e STORNAAIHGER  Der Hohenbomber , Stormbringer
INGTHHDSLE T 210 i ixk l@ped Ltam 3 - -

SQI1HLU%
HGpieler

ist in der Lage, in grof3e Hohen auf-
zusteigen und entzieht sich so dem
Beschull} der meisten Bodenein-
heiten. Mit seinen 1,8 Tonnen-

nus” ist fiir den Fall smnvﬂll daﬂ
Einheiten an Ort und Stelle auf
dem Schlachtfeld repariert werden,

sofern sie zuvor nicht in Sicher | |CEREceawisTriTamm Bomben kann er befestigte Ziele
~ heit gebracht werden konnten. FT0 e aana- srrrevame  Wie Straen, Depots oder Fabriken
pemsm i ) " --.'l:‘”""‘"':I e TN I =R S

¢ angreifen.
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SUPER VIRUS

Diese oberirdische Mine ist weit-
hin gut sichtbar und dient als stor-
risches und wehrhaftes Hindernis.
Sie kann namlich auch von sich aus
angrelfen und sich aullerdem um
ein Feld pro Runde bewegen.

TECHNOTRAX
Der leichte Panzer weist weder in
der Bewaffnung noch bei der Pan-
zerung Spitzenwerte auf, ist aber
sehr beweglich und deshalb in der
Lage, feindliche Einheiten emp-
findlich zu schidigen. Bei entspre-
chender Kampferprobtheit ist der
,lechnotrax“ ein guter Geleit-

schutz fiir schwiachere Einheiten.

net vor allem ihre hnhe Geschvnn-
digkeit aus und damit ihre Fihig-
keit, sich nach einem Angriff sofort
wieder zu entfernen.

L s

||. b -;q.q

'dl—.-.-—-—ll.Jl—.— Il—--—-

— T T I1+l-.,1.||. 'l." ‘I.""

T _-_'_ll_"_

——.-l

TITAN N2

Ganze Flugzeuggeschwader kon-
nen im Bauch des Flugzeugtrigers
in die Nahe 1hres Einsatzortes
transportiert werden. Eine kleine
Schutzarmada sollte den ,Titan®
allerdings immer begleiten, denn
seine Begabung zur Selbstvertei-
digung ist nicht sehr grol.

K. LUFTKISSENBOOT
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TROLL 142

f" Der Elite-Kampfroboter ist haupt-

sachlich fiir das Besetzen von Ge-

. biuden wichtig. Mit hoherem Er-

fahrungswert kann diese Fortent-
wicklung des ,Demon 131" aber

—eurrmvrvarrrvessy auch zum gefihrlichen Gegner mit
=3 e Fq " ﬂ ] , " LT
st Offensivqualititen werden.

flugzeugs ist beeindruckend, aller-
- dings sollte es gegnerische Flak-

stellungen tunlichst meiden.

1st zum BeschuB we1t Entfernter
Ziele geeignet. Da sie nicht iiber
eine nennenswerte Panzerung ver-
fiigt und sich zudem nicht trans-
portieren laBt, muf} sie gegen den

= Angriff feindlicher Bodentruppen

gesichert werden.

VADER DI

Fiir Landeoperationen in Kii-
stenndhe gut einsetzbar, kann das
Landungsboot ,Vader D1“ feind-
lichem Beschul} nicht lange stand-
halten, denn es ist nur leicht ge-
panzert und bewaffnet. Darin un-
terscheidet es sich vom ,Vader

DE".

VADER DF
Das Kampfluftkissenboot kann sich
auf Wasser genauso gut bewegen
wie auf ebenem Geldnde, eignet
sich als Truppentransporter und

kann sich gegen Luftangriffe ver-
teidigen.

ner konnen dem Aufklarungssatel-
liten gefahrlich werden. Er hat eine
enorme Sichtweite, verfiigt iiber ei-
nige kriftige Flugabwehrraketen
und kann nur von wenigen Einhei-
ten bekdampft werden. Ein ldstiges

~ Biest...

ZENIT MBS 19

Das grolite und schwerste Schiff
der Flottenverbidnde auf Chromos
gleicht einer Festung. Es behaup-
tet sich gegen alle Arten von Fein-
den und attackiert sie sogar auf
enorme Distanzen. Um diesen Pott
- zu versenken mul} der Gegner ganz
schun angriffsstark sein.
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Das Hinterturchen

Sie mochten eine der Kampagne-
Missionen ohne Kampagnevideos
ausspionieren? Oder ein Mehr-
spieler-Spiel auf einer der Kam-
pagne-Karten starten, haben aber
die Kampagne noch nicht ge-
schafft? Dann fehlen IThnen wahr-
scheinlich noch die Levelcodes.
Wollen Sie hingegen Ihren Alli-
ierten Befehle erteilen und auch
gleich die ganze Karte sehen,
hilft der freundliche Cheat na-
mens ,,Ewald®“.

Der Cheat

namens Ewald

Erscheint Ihnen eine Mission auch
beim vierten Anlauf zu schwer, hilft
~Ewald“. Tippen Sie einfach ewald ein,
nachdem Sie einen Spielstand gela-
den haben, und schon steht Ihnen ein
ganzes Cheat-Menii zur Verfiigung. Nur
WoO...7

In der Meniileiste des Spiels taucht
Ewald zwar nicht auf, aber nachdem
Sie seinen Namen eingegeben haben, 1st
das Cheat-Menii jederzeit aufrutbar,
indem Sie die Taste F9 driicken.

1
|
i
2

Tippen Sie ewald ein und driicken dann F9.

Mission fortsetzen: Bei dieser Einstel-
lung wird die Mission nach Schlielien des
Cheat-Meniis fortgesetzt. Mit dem gel-
ben Button links von der Textzeile kon-
nen Sie hier auf Mission gewonnen

oder Mission verloren umschalten.

Unit nicht auffiilllen: Diesen Punkt kon-
nen Sie mit dem gelben Button auf Unit
auffiillen und Unit entleeren umstellen.
Die gerade markierte Einheit wird dann
beim Verlassen des Cheat-Meniis mit
dem X-Button von Geisterhand vollge-
tankt bzw. entleert.

DIE

Level 1

Level s
Level 3 Youh
Level 4

ok

I.E\rel 6

level 7

Level 8

Level ‘? _
level 10
Levell1

Level 12

Level 13
level 14
Level | o RN
level 16

Level 17
Level 18

Level 19
_L_ev_el 20

Urehs

Terdon

Vnr T

Erfahrung nicht andern: Mit dem gel-
ben Button konnen Sie die Erfahrung
der markierten Einheit auf 0, 4, 8, 10

oder 11 setzen.

U-Boote nicht sichtbar: Schalten Sie
hier auf U-Boote sichtbar, um feindliche
U-Boote auch abgetaucht sehen zu kon-

neirl.

Anzahl nicht andern: An dieser Stelle
kann mit dem gelben Button die Fahr-
zeuganzahl in (bzw. die Starke) einer Ein-
heit auf 1, 5 oder 10 gesetzt werden.

Aufklarung nicht andern: Diese Ein-
stellung kénnen Sie in Alles aufgeklart
indern, um die ganze Karte zu sehen.

D1e Prnmnn ner

| _De_r_"v’prmursch g
_Dte Schiffe

“ Die Lundung nuf Kucr 5

Kampf um die Fabriken
" Das Flugzeugi_cur_nbmm
Die Spaltung der Kais

['-_"Q§ HQ der D_ruils

Das Expedman ﬁheer :

I(nl Lorz in Gefahr |
Die Nuchﬂchubhmen |

; ._ Der Pun:erkeﬂ

% Entscheatdung_u_ber Skom
~ Der Haten von Muguln

In der Hnuptstudt
~ Die Entschmdunﬂ

LEVELCODES

2975462
6487674

15a4386_
9745642
3756838
2957843
8844366
2375411
3854653
5647332
4092664
3364366
8264241
3243554

5487436
1353411

4524338
6731244
1243371

6245425

Schalten Sie auf Nicht alles aufgeklart,
werden die momentan nicht sichtbaren
Bereiche wieder in den Zustand ge-
bracht, als seien Sie dort noch nie gewe-
sen.

Computer an: Schalten Sie hier auf
Computer aus, warten vom Computer ge-
steuerte Einheiten regungs- und wehr-
los auf thre Vernichtung.

Besitzer nicht andern: Schalten Sie auf
Besitz iibernehmen, um die markierte
feindliche Einheit zu Ihren Truppen
iiberlaufen zu lassen.

Alliierte nicht andern: Schalten Sie auf
Alliierte steuern, um befreundete Par-
teien selbst zu be-
fehligen. Mit der
Einstellung Alliierte
Computer iiberge-
ben Sie die Steue-
rung der Biind-
nispartner wieder
dem Programm.

Alles im Uberblick,
dank Ewald.



...oder die Frau — schlie3lich ist
Karo, Heldin von Battle Isle 3,
eindeutig dem weiblichen Ge-
schlecht zuzuordnen. Sobald Sie
von ihr, dem Imgperator, den
Drulls und einfach allem genug
gesehen und alle Karten durch-
gespielt haben, konnen Sie sich
daran machen, Ihre eigenen
Schlachtfeldszenarien zu ent-
werfen oder auch Einheiten zu

modifizieren.

Normalerweise liest Battle Isle 3 alle
Missions- und Einheitendaten von der
CD. Sobald Sie diese Dateien aber auf
Ihre Festplatte kopieren, verwendet das
Spiel automatisch diese Kopien, selbst

wenn Sie daran ein biflchen manipu-
liert haben. Den Originalzustand des

Spiels stellen Sie spdter wieder her,
indem Sie einfach alle manuell auf die
Platte kopierten Dateien wieder 16-
schenh. Battle Isle 3 verwendet dann
wieder die Daten auf der CD. Was Sie
im einzelnen zu tun haben, erfahren

Sie auf den folgenden zwei Seiten.

Auf der CD 1 finden Sie im Verzeich-
nis \EDITOREN vier ZIP-Dateien, die
Homepage des Programmierers als
HTML-Datei und eine Farbtabelle fiir
Battle Isle 3 im GIF-Format. Um die
Editoren zu installieren, miissen Sie
lediglich die ZIP-Dateien auf Ihre Fest-
platte entpacken, am besten jede in ein
eigenes Unterverzeichnis. Die 1m Fol-
genden beschriebenen Editoren miis-
sen nicht im Spielverzeichnis von Battle

Isle 3 stehen.

Bei BIME 1.54
und dem MCP-De-
kodierer handelt es sich um DOS-Tools,
deren genaue Verwendungsweise hier
zu umstdandlich zu beschreiben wire.
In die Windows-95-Anwendungen BIME
0.5 und BIUE 0.5 werden wir eine kurze
Einfithrung geben, die anderen bei-
den aber nur an relevanter Stelle kurz

erwahnen.

Starten Sie als nidchstes den Battle
Isle Missions Editor 0.5 (BIMEOQOS) durch
Doppelklick auf BIZ23EDIT.EXE und
schlieljen Sie das Programm gleich
wieder. Verfahren Sie dann genauso
mit dem Battle Isle Unit Editor 0.5
(BIUEO05). Offnen Sie nun die zugeho-
rigen INI-Dateien mit einem ASCII-Text-
Editor bzw. Notepad von Windows 95,
und iiberpriifen Sie, ob die Programme
den richtigen Pfad fiir Battle Isle 3
gefunden haben. Sollte dies nicht der
Fall sein, geben Sie den korrekten Pfad
ein und speichern die INI-Dateien ab.

Sollten bereits an
dieser Stelle Fra-
gen offen geblieben sein, dann ma-
chen Sie lieber nicht weiter. In diesem
Fall ist ndmlich entweder diese An-
leitung schlecht, oder Sie kennen sich
auf IThrem Rechner nicht gut genug
aus, so dal} Sie Gefahr laufen, sich bei
den folgenden Aktionen Ihr installiertes
Battle Isle 3 zu zerstoren.

Vorbereitung

Vor der Verwendung des BIME 0.5 fiir
Windows 95 mull Battle Isle 3 installiert
worden sein. Der Missionseditor 1.54 fiir
DOS iibernimmt dhnliche Funktionen,
wird hier aber nicht ndher beschrieben.
Vor dem Start des BIME miissen Sie die
Datei CURS000.LIB aus dem Verzeich-
nis \LIB der CD ins Verzeichnis \LIB 1m
Spielverzeichnis auf Ihrer Festplatte
kopieren.

Immer wenn Sie
Dateien von CD
auf Festplatte kopiert haben,
sen Sie fiir diese den Schreibschutz

mus-

aufheben, um sie spiter dndern zu
konnen. In Windows 95 erledigen Sie
das im Explorer unter Dateir, Menii-
punkt FEigenschaften. Unter DOS be-
nutzen Sie den Befehl attrib -r
[Dateiname].

Um bestehende Missionen zu dndern,
miissen Sie aullerdem den Inhalt des
Verzeichnisses \MIS in das entsprechen-
de Verzeichnis auf Ihrer Festplatte

Karten- und Einheiteneditor

kopieren und wiederum den Schreib-
schutz autheben.

Eine Karte erstellen

Offnen Sie nun den
Missionseditor. Un-
ter File konnen Sie
eine Karte offnen
@ bzw. eine ganz neue
S o stellen. Wihlen Sie
f am besten zundchst
i New. Nachdem Sie
eine Kartengrolie ge-
wahlt haben, offnet
sich ein leeres Fenster. Im Edit Win-
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dow wahlen Sie nun Terrain, dann 1m
unteren Teil des Fensters den Terrain-
typ und im oberen das genaue Aus-
sehen des nichsten Hexagons, das Sie
plazieren mochten. Klicken Sie ins Kar-
tenfenster, um ein Hexagon zu fiillen

oder benutzen Sie den Cursor als

,einsel®.

Unter Object finden
Sie Gebdude, Berge,
Wilder, Stralien etc.
Verfahren Sie hier
wie beim Terrain.
Auch Gebidude miis-

Tensn (Obiest: | vehicke'| Shop |]

sen aus einzelnen
Hexagonen zusam-
mengesetzt werden,

sie sollten minde-

stens eines mit einer farbigen (zu-
nachst weillen) Markierung enthalten,
falls Sie im letzten Schritt als Shop de-
finiert werden sollen.

Waihlen Sie nun Vehicle, markieren ein
Fahrzeug, wahlen oben, welchem Spie-
ler es gehoren soll, und plazieren es
dann auf der Karte. Im Content Fen-
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sl ster konnen  Sie

Tewain | Object Vehicle | Shop |
l Transportfahrzeuge

beladen, das X-Icon
N [6scht die Ladung
i - wieder. Der Inhalt
von Kartenfeldern

kann {iibrigens ge-
loscht werden, 1n-
dem man 1m entspre-
L ik chenden Edit-Meni
ein schwarzes Feld wahlt und dann auf
die Karte klickt.
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sich bewegen konnen (z.B. keine U-Boo-
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Bringen Sie nun den Cursor auf ein

‘Gebiudefeld mit Farbmarkierung und

wahlen dann Shop im Edit Window.
Klicken Sie auf New und definieren Sie

Karte- nd Eiheiteneditor

dern, dafl Ihre neuen Karten eigene
Meniieintrige bekommen. Das ist je-
doch recht kompliziert und wird hier
nicht beschrieben (siehe zugehorige
Datei README.TXT).
Statt dessen konnen Sie beil markier-
tem Kartenfenster unter File den Punkt
Save As wahlen und dann eine der Ori-
ginalmissionen im Verzeichnis \MIS auf
[hrer Festplatte iiberschreiben. Die
durchnumerierten Dateien MISS*.DAT
bezeichnen:

=100 - 119 die Kampagne
* =200 - 207 das Tutorial
* =300 - 311 die Mehrspielerkarten
Achtung! Die Zihlung beginnt bei Null,
nicht Eins.

Die neue Karte ist nun unter dem Ein-
trag der iiberschriebenen Mission an-
wihlbar. Sollten Sie spater wieder auf die
Originalmission zugreifen wollen, miis-
sen Sie nur die Dateien im Verzeichnis
\MIS auf Ihrer Festplatte l6schen oder in
ein anderes Verzeichnis auslagern - Batt-
le Isle liest die Daten dann wieder von

der CD.

Vorbereitung
Vor der Verwendung des BIUE 0.5 fiir

Windows 95 mul3 Battle Isle 3 installiert
worden sein. Vor dem Start des BIUE
miissen Sie die Datei UNIT000.DAT aus
dem Verzeichnis \LIB der CD ins Ver-
zeichnis \LIB im Spielverzeichnis auf Ih-
rer Festplatte kopieren.

Einheiten verandern
Starten Sie den Editor durch Doppelklick
auf die Datei UNITEDIT.EXE. Es offnet

sich eine schmale Meniileiste. Wahlen
Sie File und Open und offnen Sie die
Datei UNIT000.DAT auf Ihrer Fest-
platte.

Im erscheinenden Datenbankfenster
kénnen Sie mit den Pfeilbuttons rechts
oben durch die 63 Einheitentypen
schalten. Oben links sehen Sie, welcher
Typ zur entsprechenden Nummer
gehort. Die Einstellungen im restlichen
Fenster konnen nun nach Prinzipien
gingiger Windows95-Meniis beliebig ver-
andert werden. So stehen z. B. ganz un-
ten Waffen und Panzerung. Lassen Sie
aber besser die Finger von Einstellun-
gen, deren Bedeutung unklar ist, speziell
von der Spalte unknown ganz rechts.
Wenn Sie nun Ihre Anderungen abspei-
chern, konnte beim nachsten Start von
Battle Isle 3 ein Lkw mit einer Panze-
rung von 1000 und einer schweren
Kanone ausgeriistet sein. Um spéter den
Originalzustand wieder herzustellen,
kopieren Sie einfach erneut die Datel
UNITO000.DAT von der CD auf Ihre Plat-
te bzw. lo0schen sie von Ihrer Platte.

Alle Editoren haben im Redakti-
onstest funktioniert und keine
Schwierigkeiten verursacht. Sie .
sind jedoch keine vorgesehenen
Bestandteile des Spiels. Fur
eventuell auftretende Probleme
oder Schaden durch Benutzung
dieser Programme iibernehmen
daher weder die jeweiligen Auto-
ren noch die Redaktion irgendei-
ne Haftung oder Verantwortung
(siehe auch zugehorige READ-
ME-Dateien). |
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Battle Isle eignet sich hervorra-
gend zum Spielen von Postspie-
len. Das bedeutet, dal} ein Spie-
ler einen Spielzug ausfiihrt, die
Spielstand-Datei dem nachsten
Teilnehmer zukommen lafit, die-
ser wiederum seinen Zug aus-
fihrt, usw. Battle Isle II und III
lassen beide Spiele mit bis zu
sechs Mitspielern zu.

Um den Datentransfer durchzufiihren
genligt es, eine Diskette hin und her
zu schicken oder eine Modemverbindung
zwischen zwei Rechnern aufzubauen.
Heutzutage lal3t sich ein Postspiel na-
tiirlich auch hervorragend iiber das
Netz der Netze spielen. Die Dateilen
werden lediglich nach dem Packen mit
z. B. WinZip an eine E-Mail-Nachricht
angehangt.

Um einen BI 3-Spielstand zu verschik-

ken, verfahren Sie folgendermalf3en:
Starten Sie eine beliebige einzelne
Karte, und geben Sie mehrere
menschliche Spieler an.
Machen Sie den ersten Zug, schliel3en
das Kartenfenster, und beenden Sie
den Zug mit dem Spielerwechsel-Icon.
Schauen Sie fairerweise danach nicht
mehr auf die Karte, und speichern Sie
das Spiel ab (Save-Slot merken!).

Frohe Kunde fiir treue Leser: Fur
das Spiel unserer Ausgabe 6, DIE
SIEDLER, hat Blue Byte mittler-
weile ein Update auf Version 1.10
programmiert, mit dessen Hilfe
auch unter Windows 95 gesiedelt
werden kann.

Erinnern Sie sich? Zwar sind DIE SIED-
LER unter Windows 95 auf den meisten
Systemen ohne weiteres spielbar, aber

Pie S1edler

Verlassen Sie das Spiel, und 6ffnen Sie
den Windows-Explorer (bzw. Datei-
manager).

Suchen Sie 1in Ihrem Spielverzeichnis
den Ordner \SAV und darin die Da-
teten HEADER.SAV und SLOT*.SAV
(* steht fiir die Nummer des Slots).
Verschicken Sie diese beiden Dateien
mit dem Medium Ihrer Wahl (E-Mail,
Diskette, Modemverbindung)

Der nachste Spieler kopiert die bei-
den Dateien 1n sein entsprechen-
des Verzeichnis, lddt den entsprechen-
den Spielstand und verfiahrt dann wie
der erste Spieler.

USwW.

Update fir Battle Isle 2
Wichtig fiir das Spielen eines Postspiels
unter BI 2 ist, dal3 jeder Teilnehmer ein

-_1._; ] I':_J. e

Update benotigt. Damit Sie nicht lange
suchen miissen, finden Sie die Zip-Da-
tet UPDATE.ZIP auf CD 1 im Verzeich-

nis \BI3_MAIL (siehe Hinweis). Ent-
packen Sie alle enthaltenen Dateien in

ein temporidres Verzeichnis Ihrer Fest-
platte, und starten Sie dort die Datei
INSTALL.EXE. Nach der Installation
dieses Updates ist BI 2 fiir Postspiele

geeignet.

Das Verzeichnis
mit dem Patch
heilit auf der CD leider \BI3_MAIL. Das
ist irrefithrend, denn der enthaltene
Patch ist fiir BATTLE ISLE 2. Versu-
chen Sie bitte nicht, thn fiir BI 3 zu in-
stallieren, Schatten des Imperators
sollte sich ohne Patch per Mail spielen

r ‘-L]‘| W T

lassen.

beim Versuch, einen Spielstand abzu-
speichern, kommt die Meldung, der Da-
tentriger sei voll oder schreibgeschiitzt.
(Genau dieses Problem behebt der Patch,
den Sie auf der ersten Heft-CD im Ver-
zeichnis \SIED110 finden. Zur Installa-
tion kopieren Sie einfach die neue
SIED.EXE in Ihr SIEDLER-Spielverzeich-
nis und bestitigen die Uberschreib-
abfrage. Zur Sicherheit konnen Sie auch
vorher die alte SIED.EXE umbenen-
nen oder 1n einem anderen Verzeichnis
ablegen.

Wenn sonst keine Probleme auftreten,
sollten Sie danach auch unter Windows 95
problemlos siedeln und speichern kénnen.

Die Siedler 95

BG GOLD

GOLD-EDITION

Die Siedler
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SPIELVORSTELLUNGEN

WANDERER

NACH S

Zu den vernachlassigten Epochen in der Flut der
Strategiespiele gehort zweifellos die Antike. Da-
R ¥ bei konnte sie mit Aufkommen, Wettstreit und Un-
tergang der vielen Hochkulturen unendlich Stoff
- far spannende Action und epische Legenden bie-
ten, wie schon der alte Homer unter Beweis stell-
te. Fanden sich bisher nur vereinzelte taktische Si-
mulationen wie Alexander oder Hannibal, die be-
stenfalls den Hardcore-Strategen fesseln konnten,
so ist Microsoft nun angetreten, um zu beweisen,
\ dafB3 die Vielfalt der antiken Mittelmeer-Kulturen
'\ von Agypten iiber Mesopotamien und Kreta bis
Griechenland allemal ebenso guten Stoff fiir
spannende Welteroberungen bietet wie die gangi-
gen Fantasy-, Science-Fiction- oder Weltkriegs-Szenarien. Folgen wir
also den Steinkeil-Athleten der frithen Kulturen auf IThrem Weg in die

. Eisenzeit mit ihren attischen Kriegsgaleeren, persischen Elefan-

T N O VTS T A R T AT =

...VERKUNDIGE DORTEN,
DU HABEST UNS HIER
LIEGEN GESEHEN...

Age of Empires bietet eine enorme
Zahl an Spieloptionen. Neben dem
Campaign-Modus fiir einen Spieler mit
vier Feldziigen in Agypten, Griechen-
land, Babylon und Japan, Deathmatch,
Zufalls-Szenario oder einer Auswahl
aus 24 fertigen Szenarien stehen ein
Mehrspieler-Modus iiber die serielle
Schnittstelle oder die Internet-Gaming-
Zone von Microsoft sowie ein machti-
ger Editor zur Erzeugung eigener
Szenarien oder Feldziige zur Verfiigung.
Fiir den Einsteiger ist dringend zu
empfehlen, sich zunachst in den Cam-
paigns ans Spiel zu gewéhnen und dann
im Deathmatch zu stdhlen, bevor es
an ein Duell mit einem erfahrenen
menschlichen Kontrahenten geht.
Alle Spielfunktionen lassen sich in
vorbildlicher Weise mit Maus oder
Tastatur steuern. Wie hervorragend
Spielsteuerung, Online-Hilfe und Lern-
funktion sind, merkt der Spieler be-
sonders daran, dal} das gleichermallen
gute Handbuch eigentlich unbeachtet
im Karton liegenbleiben kann.

- - - - - i == - ) i
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tenkampfern und eisenstarrenden spartanischen Hopliten.
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Als besonderes Highlight im Spiel
springen sofort die bis ins kleinste
Detail unglaublich guten Animationen
ins Auge. Jedem Einsteiger sei ans
Herz gelegt, die ersten Lern-Szenarien
im Modus 640x 480 zu spielen, um zu
beobachten, wie Angler unter der Last
eines schwabbelnden Riesenfischs ins
Dorf zuriickwanken, oder wie Elefanten
auf den Angriff einer Jagergruppe
reagieren. Oft wird der Betrachter so
gefesselt, dafl wertvolle Reaktionszeit

KOMMST DU
PARTA...

bei der Weiterentwicklung verloren
geht. Auch die Gebidude sind bis ins
kleinste dem jeweiligen Volk angepal3t.
Die gleiche Liebe zum Detail wurde
fiir demolierte Gebiude und Farmen,
tote Tiere und gefallene Soldaten auf-
gewendet. Alles zerfillt in unmerkli-
chen Schritten, bis nicht einmal mehr
Gebeine in den Ebenen bleichen. Dabei
ist es besonders in der Friihphase der
Jager und Sammler wichtig, erlegte

Jagdbeute so schnell wie moglich zu

bergen, da sonst der natiirliche Verfall
wertvolle Vorrate raubt.

Bei der hochstmoglichen Auflésung
gehen leider die meisten Details verlo-
ren, aullerdem wird die Anwahl einzel-
ner Leute aus einem Pulk recht schwie-
rig, so dal} sich nach der Geniel3er-Pha-
se in 640x480 wohl die Auflésung
800 x 600 als beste Arbeitsflache anbie-
ten diirtte.

Einzige Designschwiache sind die Trup-
peneinheiten, die nicht die Landes-
tracht, sondern ein einheitliches Outfit
tragen, sowle die Einzel-Helden der
Feldziige, die offenbar alle der grie-
chischen Geschichte entstammen und
nun bis ins ferne Asien versetzt wurden.
Doch Schwamm iiber diese etwas ver-
irrte Marschkolonne, stiirzen wir uns
ins Gemetzel.

Sehr realistische Nahkampftechnik




... WIE ES DAS
GESETZ BEFAHL.

Jedes Szenario fithrt in die Aufgaben-
stellung ein. Die Bandbreite reicht da-
bei1 vom Einsatz eines kleinen Kom-
mandotrupps bis zum Bau eines Welt-
wunders oder der Eroberung der ge-
samten Spielfliche. Sorgsames Durch-
lesen der kleinen Spieltips ist uner-
1aBlich, da niemals genug Rohstoffe zur
Verfiigung stehen und jedes Volk
seine Limitierungen besitzt.

Am Anfang jedes Szenarios steht der
wirtschaftliche Aufbau. Oft sind Tech-
nologiespriinge durch drei Zeitepo-
chen moglich, wobei die mittlere Epo-
che der Bronzezeit noch relativ leicht
erreichbar ist, die Eisenzeit aber den
Zugriff auf Gold, den seltensten der
Rohstoffe, erfordert. Sofort nach Spiel-
beginn miissen daher mit Héchsttempo
Siedler eingesetzt werden, die einer-
seits ausschwiarmen, um alle erreich-
baren Rﬂhstuffvn;fknmmen zu finden,
andererseits im Akkord moderne Ge-

Stadiscreen 1024 x 768
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biude errichten, um zuerst den Uber-
gang in die hoheren Epochen zu schaf-
fen. Spieler mit mehr Zivilisations-
fortschritten sind auch zahlenmiaBig
starkeren Gegnern iiberlegen, so daf3
zundchst alle Energie auf das Errei-
chen der hochstmoglichen Stufe gelegt
werden sollte. Sobald Landwirtschaft
und Hochseefischerei optimiert sind,
konnen die Siedler auf einige Bauern
und Arbeiter reduziert werden, um
durch Militdreinheiten ersetzt zu wer-
den. Einzige Goldeinnahmequelle fiir
Nationen ohne Mine ist der Hochsee-
handel mit fremden und sogar mit
feindlichen Héfen. Kronung aller Fort-
schritte bildet das Weltwunder, das
jede Nation am Ende der Eisenzeit bau-
en kann. Gelingt es, dieses Weltwun-
der 2000 Jahre zu halten, ist das Spiel
automatisch gewonnen. Alle Gegner
werden allerdings iiber das Ablaufen
der Spanne informiert und schlieBen
sich sofort zusammen, um die Gefahr
zu beseitigen. Der menschliche Spieler
hat es weit schwerer, im Solospiel
Verbiindete zu finden. Computergegner
sind meist nicht bereit, diplomatische

Angebote zu akzeptieren, so dal} diese
Option eher fiir das Netzspiel geeig-
net ist.

Wer Weltwunder baut oder aus einer
relativ schwachen Position beginnend
den hochsten Zivilisationsgrad errei-
chen will, sollte extrem defensiv spie-
len und seine Stadt mitsamt den wich-
tigsten Rohstoffminen mit einem Giir-
tel aus Mauern und Tiirmen umgeben.
In Verbindung mit Reparaturarbeitern
ist diese Verteidigung unerhort stark,
allerdings dndert sie nichts daran, daf3
der Gegner den Grofteil der Karte kon-
trolliert und irgendwann aufgrund sei-
ner unerschopflichen Neubauten durch-
brechen wird. Aus einer rein defensi-
ven Position oder gar mit einem reinen
Handelsimperium kann Age of Empires
nicht gewonnen werden. Fiir jeden Fan
von Besiedlungsspielen ist dies eine
leise Enttduschung, denn technische
Entwicklung und Wirtschaft dienen nur
dem Aufbau eines Militdrpotentials.
Bestimmte hochentwickelte Truppenty-
pen kénnen nicht von allen Lindern ge-
baut werden. Wer beispielsweise als
kampfkriftigste Einheit schnelle, aber
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SPIELVORSTELLUNGEN

verwundbare reitende Bogenschiitzen
bauen kann, mull wesentlich aggressiver
und schneller agieren als ein Spieler mit
griechischen Stadtstaaten, die nahezu
unverwundbare, aber extrem langsame
schwere Infanterie anbieten. Hinzu
kommt fiir alle Spieler ein Limit von 50
Spielfiguren, was das in anderen Echt-
zeitspielen so beliebte Sammeln giganti-
scher Armeen in sicherer Position ver-
hindert. Veraltete Einheiten konnen
durch Druck auf die Entf-Taste aufgelost
werden. Geschickter Einheitenmix, z.B.
aus Zenturionen fiir die Front, Priestern
zur Konvertierung feindlicher Einheiten
und Heilung der eigenen dahinter, Bo-
genschiitzen und schwerer Kavallerie
macht eine Kampfgruppe nahezu unbe-
siegbar. Feuerwerfende Katapulte und
iiberschwere Triremen Ilehren jede
Stadtverteidigung das Fiirchten. Doch
iiber allem Streben nach Perfektion darf
niemals die Zeit vergessen werden. Jede
Sekunde zuviel zur Optimierung kann
bedeuten, dafl ein Gegner bestimmte
Rohstoffe frither findet oder gar sein
Weltwunder zuerst beginnt. Sollte das
geschehen, hilft nur noch blutiges An-
rennen gegen seine natiirlich ebensogut
vorbereiteten Stellungen. Diese stdndig
geforderte Balance aus stetigem Auf-
bau der eigenen Position und kontrol-
lierter Offensive zur Storung des Geg-
ners macht den eigentlichen Reiz des

bezieht man' vorzugs-
weise aus den Asterix-
Banden, ich weiB}, ich

KLUGSCHISS

ist auch unsere letzte
\ Imschenuberschrlﬁ in (mindestens)
~ einem zu finden, gesprochen mutmaB-
lich von einem dicken Zenturio, der
Casar werden will... Weill es jemand
genauer? Schickt uns eine Email oder
Postkarte, vielleicht lassen wir uns zu

- einem kleinen Pdckchen an den ersten

Besserwisser hinreiBen.

,Aut Caesar aut nihil” heiBt soviel

wie ,entweder Casar oder nichts” und

wird als Leitspruch Cesare Borgia zu-
- gesprochen, der wiederum Machiavelli

~ als Vorbild fiir seinen ,Firsten” gedient |

haben soll... ja, ja, ich hér” ja schon auf.
Jedenfalls war der Spruch in seiner

weiB. Und tatséchlich
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Spiels aus. Age of Empires wird nie-
mals langweilig, da es kein langsames
Abschlachten ldngst geschlagener Geg-
ner erlaubt, sondern bis zur letzten Se-
kunde im Ungewissen laf3t, ob uner-
wartete Innovationen oder gegnerische
Reserven den sicher geglaubten Sieg
wieder gefdhrden.

AUT CAESAR AUT NIHIL

Mit Age of Empires ist Microsoft tech-
nisch und grafisch das neue Refe-
renzspiel im Bereich der Echtzeit-Stra-

KLASSISCHE ZITATE

volkstimlichen Abwandlung ,Alles oder
nichts” schon mal Titel einer Fernsehs-
how mit diesem bekannten Show-
master der alten Garde, wie heilit er
noch gleich? Nein, dazu bitte keine

- Postkarten!

Der Titel und die ersten zwei Zwischen-
iberschriften ergeben aneinandergefiigt

| die Inschrift einer Gedenktafel, die an

den Heldentod des Spartaners Leonidas
und seiner Médnner erinnert. Sie haften
sich in der Schlacht bei den Thermopylen
(480 v. Chr.) einem vielfach iiberlegenen
persischen Eroberungsheer entgegen-
gestellt. Fast ebenso bewunderungswiir-
dig ist unser Autor ,Hannibal” Sitterlin,
der diese Daten ohne mit der Wimper
zu zucken irgendwo in seinem weitlGufi-
gen Geddchinis aufstobert. Ndheres in
einem Lexikon lhres Vertrauens. PS

Die beste Defensive - Mauern und Turme

tegiespiele gelungen. Eine Vielfalt an
Szenarien, die sich mit Hilfe des Edi-
tors nahezu beliebig vervielfiltigen
lassen, sowie die recht gute Spielintel-
ligenz und insbesondere der unge-
heure Spielspall beim Online-Duell las-
sen die Frage aufkommen, wozu man
in nichster Zeit eigentlich noch ein
weiteres Spiel aus diesem Genre kau-
fen sollte. Den einzigen kleinen Wer-
mutstropfen bildet dabei die strikte
Fixierung auf die militirische Seite
der Entwicklung. Der zivile Entwick-
lungsstrang und der Wirtschaftssektor
dienen nicht einer ,friedlichen® Siegstra-
tegie, sondern stellen nur die militdri-
sche Kapazitit bereit, um den Gegner zu
vernichten. Um es mit den Worten der
Antike auszudriicken: Age of Empires
ist kein Spiel fiir den friedlichen Kreter,
sondern die Domine der Spartaner und
Makedonen auf ihrem eisernen Weg 1n
die Geschichtsbiicher. HJS

http://www.microsoft.com/games/empires/
downloads.htm

KURZINFO

Name:
Inhalt:
Hersteller. Mmrﬂanﬁ

ca. 100 DM

Windows 95 oder Wm-
dows NT 4.0 mit Service-
pack 3, P100, 16 MB

Empfohlen: P166, 32 MB

- Age of Empires

Echtzeit-Strategie

Prms;_ :

System:
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Beim Treffen der Promillekoni-
ge werden folgenschwere Ent-
scheidungen getroffen — nein,
nein, es handelt sich nicht um
das neue Programm der bayeri-
schen Regierungspartei. Viel-
mehr planen die angesehensten
Bewohner eines eiformigen Pla-
neten eine Invasion der Com-
puter des Planeten Erde. Und
entwickeln sich dort zur ner-
venden Plage.

Sl N Y e U

In ihrer Heimat, in den unendlichen
Weiten des Universums, neigt sich der
Alkoholvorrat seinem Ende zu. Und
ohne bestandigen Nachschub an Space-
bolk werden die Antigotchi schon bald
nicht mehr das sein, was sie so unlie-
benswert macht: geile, priigelnde Sau-
fernasen, die Arbeit scheuen wie der
Teufel das Weihwasser. Geriichte iiber
einen gewissen Bill Gates sind nun zu
ihnen ins All gedrungen. Es heil3t, die-
ser Mensch habe mit einem Windows 95
genannten Ding (irgendwas mit Com-
puter) jede Menge Kohle geschettelt.
Die Antigotchis gedenken es 1hm
gleichzutun, das Programm auf ihrem
Planeten zu verkaufen und nie mehr
einen Finger krumm machen zu miis-
sen. Zu diesem Zweck wollen sie den

Quellcode von Windows 95 knacken.

Soweit, so nett ist die Idee, die ach so
siiBen virtuellen Haustiere zu paro-
dieren, die gefiittert, gestreichelt, gelobt
werden wollen und die trotzdem stidndig
jammern bzw. piepsen, weil sie mal
wieder traurig sind, als hiatten sie gera-
de feststellen miissen, dal} jemand das
24. Kiastchen des Adventskalenders be-
reits leergefuttert hat. Fiir kurze Zeit

Oder Naufer

wirkt deshalb der Antigotchi recht er-
frischend, wie er nach Bier nohlt, eine
Priigelei anzettelt und sich ein Sex-
Video reinzieht. Aber eben nur fiir kurze

"" Den Zustand Ihres
Antigotchi koénnen

fend im Auge be-
3% f halten, indem
| Sie sich in ei-
nem kleinen Statusfenster anzeigen
lassen, wie es um seine Miidigkeit,
den Promillepegel, seine Libido
und das allgemeine Befinden
bestellt ist. Die Angaben In
Prozent ermoglichen es Ihnen,

bei Bedarf schnell zu handeln und
ihn mittels einfachem Mausklick
beispielsweise zur Party ins Schwe-
sternwohnheim zu schicken, um so seine
Miidigkeit zu vertreiben. Keinesfalls
sollte es versiaumt werden, ihn hin und
wieder Getrankenachschub aus dem
Kiihlschrank holen zu lassen. Sollten
die Kommentare des Antigotchi Sie
oder die Kollegen bei der Arbeit storen,
haben Sie die Option, sie einfach auszu-
schalten.

Zur Entspannung ,bewegt® der Anti-
gotchi ,den Bock", d.h. er fahrt mit dem
Motorrad um den Block, oder er priigelt
sich und immer nimmt er diverse Alko-
holika zu sich. Wenn sein Promillepegel
zu sehr sinkt, kann es sein, dal} er
stirbt. Vielleicht heiratet er aber auch
Lieschen Miiller und wird Abteilungs-
leiter. So oder so wird das Leben mit

dem Antigotchi spite-
stens nach einem hal-
ben Tag langweilig,
denn man hat sehr
bald keinen Spal} mehr
daran, dall er wegen
Onanierens in der Of-
fentlichkeit oder Ent-
bloBens auf der Tup-
perparty (Witzischkeit
kennt keine Grenzen)
im Knast landet. Seine
Kommentare haben
das Niveau eines Aus-
flugs des Kegelclubs
,Alle Neune® in den
Ballermann 6. Es ist kaum anzunehmen,
daf3 sich die Antigotchis zu einem weit
verbreiteten PC-Tierchen entwickeln. Das
einzige, was mich an dieser Spezies noch
interessieren wiirde, aber auch das nur
am Rande: Wie vermehren sie sich in ih-
rer Miannerwelt? Ein weiblicher Anti-
gotchi ist mir jedenfalls nicht unterge-
kommen. Und was wohl auf den Sex-
Videos zu sehen ist, vor denen sie sich

laufend einen run-

terholen? IH

KURZINFO

Name: Arlf_i_g_ﬂfchi e
He_rjs_!eller: _f_x_s.sismni qulishing_
Vertrieb: S.AD. GmbH

ca.30 DM

486 PC, Windows 95,
16 MB RAM, 1 MB freier

Festplattenspeicher,
Mouse, Soundkarte,

CD-Lﬂufw?rk

Pentium 60, éx_f_:D-Luuf-
werk

Preis:

System:

Eﬁipfﬂhlﬁn:



DIABLO EXPANSIONS PACK

Moénch. Mon-
che besitzen
57 die Fahigkeit,
" sich in allen Eigen-
schaften recht gleich-
méllig weiterzubilden,

; f
Jt‘\il g’ﬂ&? sind aber vor allem im

A
E_

m .

Bei HELLFIRE handelt es sich um
eine reine Erweiterung von DIABLO.
Es ist nicht eigenstidndig spielbar und
benottigt nach der Installation von 150
MB (!) die Diablo-Original-CD. Soviel
fiir diejenigen, die Diablo - aus wel-
chem unerfindlichen Grund auch im-
mer — noch nicht besitzen.

Fiir alle, die bereits in den Fullstapfen
der Horadrim durch die Dungeons
zogen, 1st Hellfire eine sehr lohnende
Anschaffung, denn es bietet tatsach-
lich einige Erweiterungen des Origi-
nals. Zu den drei urspriinglichen Cha-
rakteren gesellt sich ein vierter, der

‘ Kampf ohne Waffe oder mit
‘sk einem ,Staff* stark. Das
- fithrt zum stdndigen Di-
lemma, dal} die asiatisch anmu-
tende Gestalt mit zwel leeren Héan-
den den hochsten Damage-Wert
erreicht, so aber zwel magische Ge-
genstinde weniger im Einsatz hat -
eine interessante Variante. Wem diese
Spielart nicht liegt, der kann natiir-
lich weiterhin als Warrior, Rogue oder
Mage in die Tiefe steigen. Sogar Ihre
alten erfahrenen Charaktere lassen
sich durch einfaches Umbenennen der
Dateien von Diablo nach Hellfire ex-
portieren, umgekehrt geht das aller-
dings nicht.
Bereits in der Stadt 14t sich erkennen,
daf3 es neue Eingidnge in den Dungeon
gibt. Acht neue Levels fiir den Ein-
zelspieler liefert die Hellfire-CD, aller-
dings erst nachdem die alten nochmals
gesaubert wurden. Die neuen Levels
sind natiirlich mit neuen Monstern be-
volkert - 29 an der Zahl, vom Totengra-
ber iiber Gruftratten bis hin zu fiesen In-
sektenwesen. Gegen diese Biester kann
der Held sieben neue
Zauberspriiche und
zahlreiche neue Waf-
fen und andere Ge-
genstdnde einsetzen,
die zum grofiten Teil
schon in den oberen
Dungeon-Stockwerken
zu finden sind. Inter-
essant fiir nahkampf-
schwache Charaktere
ist z.B. der ,Reflect
Spell®, der Teile des
Schadens eines Hie-
bes auf den Gegner
zuriickwirft.

Ins Battle.Net konnen sich Moénche
und andere Hellfire-Charaktere leider
nicht begeben. Aber die CD wendet
sich schlieSlich genau an die Spieler,
die das Abenteuer Diablo nach den
Einzelspieler-Quests nicht in Mehrspie-
lersessions fortsetzen konnten. Diesen

Zweck er-
fillt die (!
Erweite-
rung voll
und ist £3
mit einem Qo
Preis, der
einem
nicht
eigenstan-
digen Pro-
dukt ange-
messen
ist, eine
Empfehlung

wert. KH /
KURZINFO

Hellfire
Erweiterung zum Action-

Rallgnapiel DIA_BLQ_
Hersieiler: Sierra

Prem _ ca. 40 DM

Pentium, 16 MB RAM
CD- ROM, Soundkarte,
Windows 25, 150 MB

Festplattenplatz, Diablo

[
¥

Nume.
Inhalt:

System.
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rern unentbehrlich,

Fliige, Schlachten, funktionie-
rende Betriebssysteme — was
kann man als Profi noch simu-
lieren? So oder ahnlich mufl
Microsofts Spieledivision ge-
dacht haben, als sie sich fir
ein Rennspiel entschied. Denn
passend zum Markenimage zau-
berte:: die Programmierer eine
grafisch u©nd klangtechnisch
auBerst realistische Strecken-

batr owf den Bildschirm.
B o

Nicht ins dicht hzsetzte Feld der For-
mel 1-Titel, sondern unter die weitaus
selteneren Indy-Car-Spiele mischt sich
Microsoft mit seinem Motorsportde-
biit. Wer dem Fahreridol Al Unser nach-
eifern will, kann jetzt die amerikanische
Rennserie am Rechner bestreiten.

Als offizielle Lizenz der US-amerikani-
schen Indy-Car-Serie glidnzt das Pro-
gramm mit allen Mannschaften, Wagen
und Kursen; selbst die Werbung ist ori-
ginalgetreu. Der Lizenzgeber, die US-
Rennsportvereinigung CART (Champi-
onship Auto Racing Teams), half mit
allerlei technischen Details, und fiir
recht genaue Streckendetails sorgt die
Vermessung der Kurse mit GPS-Tech-
nik. Das satellitengestiitzte Global Po-
sitioning System, Seglern und Seefah-
soll nun auch auf
dem Trockenen fiir die optimale Orts-
bestimmung sorgen. Denn genaue
Streckenkenntnis ist vonnoten, will der
Bildschirmpilot vorne mitfahren: Ge-
geniiber der amerikanischen Version
wurde die KI gewaltig hochgeschraubt;
das Verhalten der computergesteuer-
ten Fahrer ist wesentlich intelligenter

e g e e
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als beim gutmiitigen Original. Die Kon-
kurrenz legt schon mal perfekte Starts
hin, iiberrascht mit geschickter Taktik
und fithrt gewagte Uberholmanéver
aus. Da heil}t es, jede Trainingsmog-
lichkeit nutzen und jede Eigenheit der
Strecken erkunden.
Eng wird’s auch bei Remplern. Nicht
nur, dal} sie wertvolle Pldtze kosten:
Zusammensto e wirken sich deutlich auf
das Fahrverhalten Ihres Boliden aus.
Auch Vibrationen und Beschleunigung
verandern die Frontsicht: Das Bild
springt, zittert und macht ein tiberleg-
tes Gegensteuern so schwer, wie wir es
in Fernsehiibertragungen nur ahnen
konnen. Und damit auch begnadete
Hobbypiloten nicht so bald aus der
Ubung kommen, ist Precision Racing
zu viert im Netz und Internet spielbar.
Noch im Frithsommer sollen iibrigens
kostenlose Zusatzstrecken im Internet
abrufbar sein.
Freunde abgedrehter Asphaltjagden
oder gnadenloser Rempelorgien sind
bei der ,Bleiful3“-Serie, ,,Need for
Speed” oder den ,Monster

b T e e i e e W e
= R e LT T e P U et . = pam e e e T e el 2t
% o IO L g e T R
b S :

Trucks” besser aufgehoben. Wer sich
allerdings virtuellen Fahrtwind um die
Nase wehen lassen und die Spannung
der Indy-Car-Serie erleben mochte,

sollte sich diese CD unbedingt an-
schauen. Zumal die Priasentation durch

eine fast perfekte Gerduschkulisse ab-
gerundet wird. HH

Hinweis: Aus Platzgriinden haben wir
in dieser Ausgabe keine Demos auf den
Heft-CDs untergebracht. Wer sich trotz-
dem einen Eindruck von Precision
Racing verschaffen will, kann sich eine
allerdings 13 MB grolle Testversion

bei Microsoft im Internet abholen:
http://www.microsoft.com/games/download.htm

Nach Méglichkeit werden wir das Demo
in der nichsten Ausgabe oder auf der
CD der Bestseller Games nachliefern.

KURZINFO

Microsoft CART
Precision Racing

Name:

Inhult' Rennspiel

Mlcrnsnﬁ

_I_-lerste_l_l_er' |
_ ca. Q0 DM

PRO, 16 MB RAM S\JGA
Wln _‘;_3'5 (E1: ROM _

Empfohlen: P166, 32 MB RAM

Preis:

System:




Aus England, der Wiege des
Fullballs, kommt der neueste
Kick fiir Couch-Sportler: Actua
Soccer 2. Das Spiel kann auf
eine stattliche Reihe von Vor-
gangern zurickblicken, die in
Deutschland iberwiegend un-
ter dem ,,Ran“Label von Sat 1
erschienen sind. Diesmal hol-
ten sich die Programmierer die
fachgerechte Unterstiitzung von
Nationaltorjager Alan Shearer,
um der Bolzerei auf dem Digi-
talrasen den letzten Schliff zu
geben.

Actua Soccer 2 ist Kick'n Rush in Rein-
kultur - eingdangig, schnell und auf-
regend, wie Fuliball eigentlich sein
sollte. Der Spieler wird mit einer ein-
fachen Steuerung verwohnt, die mit
lediglich vier Knoépfen fiir die Funk-
tionen Schull, Befreiungsschlag, Paf}
und Sprint auskommt. Son-
derfunktionen wie z.B.
Doppelpall werden durch
naheliegende Kombina- i eme~
tionen wie Doppel- 4
klicks ausgelost. Die
Figur in Ballbesitz | P
wird durch ein Drei-
@ *.-?Ek markiert ein
,ff‘if drat zeigt an,

Und das haﬁm Elch R
Eine vleraﬁjﬁﬁgwﬂatmnenhga '
und eine Pokalrunde warten
darauf, von der eigenen Mann- |
schaft gewonnen zu werden.

aCTUua)

SOCCER

Bravourose Bolzere

DISTANCE  17.89M
< TIME 0.565

I’}'*-I-: | ¥
H oy Ir.
. SPEED 115.01KM/H -

Abgerundet wird das Ganze durch
eine hervorragend gelungene Grafik-
und Soundkulisse. 3DFX-Unterstiit-
zung und Motion-Capturing sind die
Eckpfosten fiir eine regelrechte De-
tailflut. Ein paar kleine Beispiele:
Unterschiedlichste Wetterbedingungen
sind liebevoll umgesetzt worden; bei
Schneefall etwa sind sogar die FuBlspu-
ren der Spieler auf dem verschneiten
Platz zu erkennen. Auller Schnee und
Sonnenschein werden natiirlich gleich
noch die ,typisch® englischen Wetter-
bedingungen Regen und Nebel mitge-
liefert. Trotz der teilweise widrigen Ver-
hédltnisse geben die Figuren auf dem
Platz ihr Letztes. Da wird gebolzt, ge-
gratscht und nach gelungenem

Tor gejubelt, dall es eine
Freude ist. Wer die un-
glaubliche Stimmung im Sta-
dion auskosten will, kann
sich in der Wiederho-
lung alles noch ein-
mal aus verschie-

denen Kamera-

positionen an-
& sehen. Fiir alle,

B die es ganz
| genau wissen
wollen, werden dabei
auch die Ballgeschwindig-
keit und die Entfernung
angezeigt.
Gremlin Interactive legt
mit Actua Soccer 2 ein
sauberes, actionbetontes

r

JEDDY SHERINGHAM

FuBballspiel hin. Alles dreht sich um
schnelles, spannendes Kicken, wie es
ja eigentlich auch sein soll. Dal} der
Simulationscharakter dabei etwas zu
kurz kommt, tut der Sache keinen Ab-
bruch. Actua Soccer 2 eignet sich her-
vorragend fiir das kleine Match zwi-

. L | L
00 G ARGENTIN GG O M
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+ ¥

schendurch, ohne den Spieler an
fingerverrenkenden Tastenkombinatio-
nen verzwelfeln zu lassen. Selten konnte
man sich so schon mitten ins Gesche-
hen stiirzen. HH

KURZINFO

Actua Soccer 2

Actionbatontos Fuﬂbnil
spiel

Name: :
Inhalt:

Hersteller: Gremlin Inteructwe

Funs::-ﬁ

Yg_rtrieb:
Preis: a ca. '?O DM

PRO, 16 MB RAM, CD-
ROM, Windows 95

Empfohlen: P166, 32 MB RAM

System:
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Schadenfreude nennt man
die bosartige Begeisterung
fiir anderer Leute Ungliick.
Die personifizierte Scha-
denfreude ist dunkelpink,
zum Knuddeln goldig und
ware bis unter die Haar-
wurzeln bewaffnet, wenn
sie nicht mit Glatze ge-
schlagen ware.

Die Wiirmer bekriegen sich wieder:
In hoherer Auflosung, mit verbesser-
ter Spielengine, in Netz und Internet,
mit neuen Waffen - hoher, schneller,
besser, mehr. Sie robben iiber Kise
und Gras, durch Badezimmer, Holle,
Manhattan; und damit sind ldngst nicht
alle Umgebungen aufgezdhlt. Wem die
zahllosen Szenarien immer noch nicht
geniigen, der kann sich einfach selbst
welche mit Hilfe des Editors basteln.
Die Levels sehen allerdings so oder so
am Ende einer Kampagne stark ver-
indert aus. Denn die rundenweise
Ballerei zieht das Geldnde stark in
Mitleidenschaft, nicht nur die beteilig-
ten Wiirmer. Deren Aufgabe ist es wie
schon im Vorgianger, moglichst am Le-
ben zu bleiben. Selten tritt der Tod
plotzlich und unerwartet ein: die pos-
sierlichen Tierchen verlieren nach je-
dem Treffer einen Teil ihrer Lebens-
energie, abhdngig von
der Waffenart, mit der

sie gerade attackiert

- W urden,
I3
N~

=

und natiirlich von der Treffsicherheit
ihres Widersachers aus dem gegnerl-
schen Team. Am schonsten ist es, wenn
der Gegner gleich nebenan am Com-
puter sitzt: bis zu sechs Spieler kénnen
sich an einem PC gegenseitig den Gar-
aus machen, Sie konnen feindliche
Wiirmer aber auch im Netz oder Inter-
net sprengen. Wer am Schluf des Kamp-
fes noch mindestens einen lebenden
Wurm vorzeigen kann, wird mit Sieges-
gebriill und reichlich Applaus belohnt.

Rinderwahnsinn
und MNeilige
Granate

Die Hauptdarsteller von Worms 2 be-
sitzen ein ansehnliches Waffenarsenal.
Neben der Wiirmerstandardwaffe, der
Bazooka, stehen jede Menge Granaten
zur Verfiigung. Da das Sprengen ihrer
Feinde anscheinend die von den klei-
nen, hamischen Rosaroten bevorzugte
Kampfart ist, explodieren in ihrer Umge-
bung die unwahrscheinlichsten Dinge:
Ming-Vasen, Schafe, alte Damen
und Bananen sowieso.
Sie vernachldssigen al-
lerdings auch nicht die
Nahkampftechniken.
Mit angelegtem Nin-
ja-Stirnband dem Ge-
geniiber richtig eine rein-
semmeln oder unter

B | Dyt T &5

Ein gelungener Mingvasen-
angriff in der Wiederholung

Umstinden einen Baseballschlager zu
Hilfe nehmen - das macht groen Spali!
Oder wie wire es mit einem sanften

Schubs von der Klippe ins umgebende
Wasser? Womit soll so ein Wurm denn
schwimmen? Hinterhiltig ist die Anfor-
derung von Verstarkung aus der Luft in
Form eines Napalmangriffs, beispielswei-
se. Wem das zuviel des Fiesen sein sollte,
der kann sich im Optionsmenii jeder-
zeit alle Spielbedingungen so einrichten,
wie er sie haben will. Dort 1df3t sich die
Windstiarke, Runden- und Wurmriickzugs-
zeit, angerichteter Schaden und noch
vieles mehr unkompliziert regeln.

Es gibt iibrigens immer Hoffnung fiir
arme Wiirmchen, in denen nur noch ein
Funken Leben schlummert. Von Zeit zu
Zeit fillt Rettung vom Himmel: in Ki-
sten verpackte Wurmenergie und neue
Waffen, die immer wieder Uberraschen-
des in sich bergen. [H

KURZINFO

I’\_iumé: Wc:rms A

Inhailt: Strateg e ,. Action
He_melle[: Team 17 | % >
Verﬁieb: Mi:.:-fﬂPr_gse :

Preis:  ca.100 DM =
System:  Penfium 75, 16 MB RAM,

Windows 95 oder Win-
dows NT 4.0, SVGA,

2x CD-Lautwerk, DirectX-
kompatible Sound- und
Videokartentreiber

Empfohlen: Pentium 133, 32 MB RAM,
2-4 MB Grafikkarte,
8x CD-Laufwerk
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Ihr CD-Cover

zum Ausschneiden

Vorderseite

| Fiil"_ S;mmle_r

jhaben wir die passenden Einla-
ggen flir die handelsiiblichen Pla-
stikboxen vorbereitet.

‘Und so gehts:

> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-
~ seite entlang der Rinder aus;

> Knicken Sie die Riickseite an

den gestrichelten Linien;

> Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die
Einlage vorsichtig heraushebeln:

> Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

Riuckseite

Sie konnen die passenden Boxen |

gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 97
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Erleben Sie Flugsimula-
tionen, Auto- und
Motorradrennen - als
ob Sie echt im Cockpit
oder am Lenker
sitzen! Mit we-
nigen Handgrif-
fen IdBt sich die
Multi-Gamesta-
tion vom Lenk-
rad zum Bike-Lenker
oder zum Hohenruder umrii- g G
sten, die Belegung der Buttons H’ﬂr ik (L il
und Pedale mit verschiedenen
Funktionen ermdglicht reali-
stische Steuerungen.
OKompat. zu allen Standard-
PC-Joysticks © Umriistung
zum Lenkrad / Bike-Lenker /
Flugruder in Sekundenschnelle
0. Schrauben © Autom, Zen- |S4e0
trierung ©X-/Y-Axis Trim-Control © 2 Feuer-But-
tons © 2 Turbofeuer Buttons © 2 echte FuBlpedale
© Throttle-Control-Regler © AnschiuBbuchse fiir 2.
Joystick @ Inkl. Treiber- /Testsoftware + Auto-Renn-
spiel © Deutsc he Anleitung auf Diskette.

I
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Bestell-Nr.
PE-570, nur

Plug-and-Play-Technik und
l Fullduplex-Support,
| p. durch optionale Zu-
- ST 7 satzmodule erweiterbar
, e » ? " auf Wavetable-Sound!

Best.-Nr.
PE-641, nur

@ Stereo-Aktivboxen mit 120 W Musik-
ae T Spitzenpower! Getr. Regler fiir Lauts-
= tdrke, BaBl und Hohen, LED-Betriebsan-

reige Fetziger Sound, volum. Bissen.

g Magn, Abschir-
mung geq. Monitor- -Stirungen. Strom- Eaan
anschl. 220V, Netzteil integriert. =
| DM |

Best.-Nr. PE-671, Paarpreis

PEARL DYNAMIC 180 WATT-AKTIV

3-Weg-Lautsprechersysteme mit 2-teiligem Gehause (dreh-
bar). # Magn. Abschirmung # Integr. Netzteil # Getr. Reg-
ler fiir Volumen, Bal und Hohen € Frequenzbereich:
18 Hz—-20KHz @ Mitteltoner/Hochtoner 4 BaB-Woofer /
Balireflex-Offnung ® MaBe ca.
140%152x330 mm ¥ Farbe PC-weill

38%

Best.-Nr.
PE-678

Paarpreis
nur

LLLLL ?:l'iagil' LR E L LR

J a, bestelle hiermit:

LIEFERN SIE B8 Bunkain;ug ‘ (+ DM 6,90) <«
MIR GEGEN Scheck liegt bei (+ DM 7,90)
] Nachnahme (+ DM 9,90)

Rechnung (+DM 11,90) |

Profi-Soundkarte mit allen techn.Features wie Modell
PEARL HyperSound 16 PnP (PE-641), zus. 1 MB ROM Wave-

Spiel auch exakte Gas-/Bremsdosierung moglich!
Robuste, wuchtige Ausflihrung.

©Kompatibel zu allen Standard-PC-Joysticks ©
AnschluBkabel ca. 2,3 m 15pol. Sub-D (Game-
port-Stecker) © Lenkrad-Durchmesser ca. 26 cm,
Gesamthohe ca. 30 cm. © Lenkradgesteuerte
K-Achse (links/rechts), Empfindlichkeit in 2
Stufen einstellbar © Fullpedalgesteuerte Y-
Achse (entspricht Joystick auf/ab) © 2 x 2 Feuer-
Buttons am Lenkrad, unterstiitzt Joystick 1 A/B
und 2 A/B. © Pedalplatte mit ca. 1,8 m Kabel
(steckbar) © Deutsche Anleitung

Bestell-Nr. ' 4 8 iR YR

PE-580

CD JUMBO-CASE 60

Transportcase aus schwarzem Kunstle-

(Lieferung

ohne CDs!)

BLZ

‘Bestellschein

ich mochte Ihr Angebot nutzen vnd

Bitte

CD-L'Case 12

Das ultimative Lenkrad
fur alle Auto-Rennsi-
mulationen. Echtes
Rennsport-Feeling, da
perfekt gestylt im

Design eines Original-

Rallye-Sportlenkrads. Nei-

gung einstellbar, groBer

seitlicher Schalthebel

mit 4 Schaltpositio-

nen. Echte analoge

- Pedale (soft-gefe-
dert) fiir Gas und Bremse - d.h. je nach

table-Modul + SRS™ 3D-Soundmo-
dull. Ideal geeign. fir Spiele und
Midi-Anwendungen, da 128
Instrumente im ROM gespei-

tdles CD-Etui aus echtem Leder mit
12 Einlagefachemn. Bereits bestiickt
mit einer Programm-CD nach unse-
rer Wahl!

Bestell-Nr. Iam
KS-215, nur DM

der mit einz. herausnehmbaren Ein-
lagefachem fir bis zu 60 CDs! Ein-
gendhter Aufsteller zum bequemen
Durchbldttern wie in einer Hartbox.

eben Sie hier lhre Bankverbindung an!

Kto.

Die ideale

au " Archivierungs-
Bestell-Nr. — | l6sung fiir ihre
PE-957, nur \,___lﬂ/  wertvollen CDs

Tel: 061-333 11 40

A (Nur GroBfirmen /aHentl. Institutionen mit offiz. Bestellung) |

El PE=AEEmL

PEARL Schweiz 6mbH | Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH

st | PEARL-StraSe 1
== D-79426 Buggingen

ot osersin | Bestellannahme: 0180-55582  RetEiamE:

HaupistraBe 6 - Telefax: (0/6 31) 360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL

A-344] Boumgarten

T +43-6 60-57 14 | Auf Bestellungen unter einem Auftragswert von DM 30,- erheben wir einen Mindermengenzuschlag
von DM 4,-. Fur Druckfehler ubernehmen wir keine Haftung, Geringfugige

(Fax: +#§'EEH"?3?‘]$ Ly Anderungen des Lieferumfangs oder des Produkt-Designs behalten wir uns vor!

tium mit 16 MB empfohlen), CD-
ROM-Laufwerk ab Single-Speed
(DoubleSpeed empfohlen), DOS 5.0 oder Win95, VGA-
Grafikkarte (26- oder 34-Pin-Featureconnector auf VGA-Karte
bendtigt) und ein freier ISA-Steckplatz. SoundBlaster- oder Micro-
soft-Sound-System-kompatible Soundkarte wird unterstiitzt.
Iwei-Spieler-Modus, auch im [PX-Netzwerk, méqglich.
Lieferumfang: PCGun PGS-Revolver, 1SA-Interface-Karte,

Spielerfreak.

® 4 Buttons im Griffteil ® Weltneuheit:
«Digital-Control-Analog Throttle” fiir akkurate
Steuerungsmandver # View Finder-

BBII |

Switch @

Gummierte
Standflache

Best.-Nr. PE-549, nur

Musik-CDs).

Packung mit 10 St.
Bestell-Nr. PE-961, nur

U S T
.:-.nl- '.'. O

B Packﬁng o 4D-'ﬁ;r-::-hivﬁﬂllén
Bestell-Nr. PE-962 nur

0. Abb.: mit transp.
sichtfenster, Packung
mit 20 Archivhiillen

Bestell-Nr. PE-963 nur -.

Der schnelle Weg zum Shooting Star! PCGun ist die Liisung filr
alle Heimschiitzen im Design eines amerikanischen Polizei-
revolvers. PCGun unterstiitzt 3D-Realismus und Stereo-
Soundeffekte fiir virtuelle Kriminalitétshekampfung.

sSystemvoraussetzungen: Min.
486-DX2-66 mit 8 MB RAM (Pen-

Zur staubsicheren Aufbewahrung lhrer CDs,
High-Quality-Leerboxen aus durchsich- .f'
tigem Hart-Kunststoff (wie bei lhren © ©

T i
i T ¥ ] _-...-_

-| - i
¥ B . L
-

Ein Traum fiir jeden

1st PCGun: Realistic shooting

ANZEIGE

Verbindungskabel und brandheifies 3D-Gangsterjagd-Spiel

e

Software-Bundlepaket
mit 14 Spielen

auf CO-ROM.

ROCKFIRE AVANTGARDE

Professioneller HighEnd-Joystick im einzigartigen
State-of-the-Art-Design.

i

© Digitale Steuerung
in 8 Richtungen
© Kompatibel zu Joy-

Bestell-Nr. PE-553

Bestell-Nr. PE-575

Bestell-Nr. B5-576

Zusatzl. Revolver +

6 Shooting-Games

Bestell-Nr. BS-575

sticksteuerung

© 2 Standard Fire-

Buttons

© 2 Turbo-Fire-Buttons
© Anschlulkabel mit

15pol. Stecker fiir
Gameport

£ s Bl o Ll b
il et ] T T el T

UhE‘rEiEhﬂ!Eh platzsparend und perfekt ::srgam- |

. siert. CD-Beschriftungen im q
drehbaren Rack gut lesbar. ©
Stabile Konstruktion aus Kunst- |
E==1ta stoff mit Metallachsen.
= Fiir 100 CD-Boxen.

£== Bestell-Nr. PE-840 nur

.p ﬁuafuhrung wie r:rhen
;eﬂc}ch fiir 60 CD-Boxen.
 Bestell- Hr. FE-IHI nur

-.'. o Wt D

e e T gt

PEARL ULTRA TOPFIGHTER

Der extraschwere, analoge Flightstick in ergonomischem Design
bietet ultimaten Spielespal® mit allen Arten von Spielen.

© 4 Buttons im Griffteil. Selbstzentrierend.

© 2 Spezialmodi: Throttle-Steuerrad oder
4-Richtungs-View-Finder X/Y-Kalibrierungsregler.

© Circa 1200 Gramm schwer mit Metallplatte im Boden
fir besonders gute Mandvrierbarkeit. Griffteil
speziell mit Fiberglas verstarkt.

Flightstick Pro kompatibel.

Bestell-Nr. PE-568
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Hiermit wird bestéatigt, daf’ Sie mit dem Kauf der Bestseller Gam.'g%;ﬁﬁid“ und der darin enthaltenen

CD-ROMs berechtigt sind, das Program
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als Lizenzinhaber und damit rechtmaRiger Anwender in Vv llem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen. 4
BATTLE ISLE 3 — Schatten des Imperators ist ein :_kb.mme'rzieltes Lizenzprodukt der Firma Blue Byte, lizenziert an
Pearl Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten
Shareware — rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm 3
tblich sind. &

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

Kl Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhnen, dem/der Lizenznehmer/in,

und Blue Byte ist die Nutzung des auf den CD-ROMs aufgezeichneten Computerprogramme und der Programm-
beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an Blue Byte zuriick,

wenn der Vertrag verletzt wird.
FJ Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschutzt. Vermietung und Vervielfalti-

gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-

rechtlich verfolgt werden.
Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daR eine der CD-ROMs 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

Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.
ﬂ Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daf3 Sie registrierter

Anwender von BATTLE ISLE 3 — Schatten des Imperators werden.

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

Abgesandt am: =t i1 1o
Hespie e g LY [+ _ - b

(SR %(-_----....___----..___a----.____..----____-----___..----..____----..____----..____..-%(____---

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN Computer: (1386 (1486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes BATTLE ISLE 3 — Schat- | Speicher: J4MB (A8 MB [J16 MB (oder mehr)

ten des Imperators mit dem Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games : : ,
Gold“ erworben und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die recht- | Betriebssystem: (A D0S [ Wwin 3.1 A Win 95 (d0S/2

maRige Nutzung zu Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Peripherie: [ Soundkarte [ Modem [ Joystick/Gamepad
Registrierungsscheines werde ich registrierter Anwender.

Ich wiinsche kiinftie unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden:

 ja nein

Vor- Und Zunamé : | GEbUrtS-datum j Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
z TR B 2 ' T ' T schein an die

Strabe umseitige Adresse:
-4 2 SR =y Ao g st L ! [l ) —— [ —— )
PLZ/O[T (Passend fiir

Fensterbriefumschlag

Bestselites 12

lhre AdreRdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert GOLLLD IBhrivon

-I:Jél_tum und -Unters-chr-ift
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In jeder CD-TOP-Ausgabe finden Sie ein besonders

oftrakfives, kommerzielles Originalprogramm, das
kurz zuvor im Softwarehandel fiir ein Vielfaches des

Magazinpreises angeboten wurde. SchwerpunkimiiBig
widmet sich die CD-TOP-Reihe den bekannten und

oftmals preisgekronten Multimedia-Anwendun-
gen: Hier finden Sie solch ausgezeichnete Spitzen-

programme wie ,BODYWORKS v. TIME ALMANAC.
Hettpreis nur DM 12,99

PC Highscore

Das Magazin der Spiele-Losungen fiir alle High-
score-Jiger und Adventurefreaks! Auf ca. 100 Seiten
enthilt jede Ausgabe hunderte von Cheats, Level-
codes, Tips und Tricks - teilweise sogar direkt von | -
den jeweiligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis
30 klnm ple?‘le, Ilzhildmél Spieleldsungen zu topak- BQStSE"E ! Ga Mes Gold
swmppees= Wie in der Reihe | Best-
(M ES seller Games” erhalten
Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-

Das PC-Anwendermagazin fiir alle ,,Schndppchen- ginal-Spielehit auf
Jiiger”, die wenig bezahlen wollen und viel Gegen- . 4 CD-ROM inkl. kom-
wert erwarfen: Auf 2 Hefi-CD-ROMs werden in jeder PNl pletfer Anleitung und
Ausgabe ca. 250 Top-Programme (Shareware, Free- - | g Losungshilfen.

ware efc.) aus allen Themenbereichen plus eine Ori- Diese , GOLD“Edition

ginal-Vollversion mitgeliefert. Der redaktionelle Teil priisentiert jeweils besonders attraktive, aktu-

umfasst jede Menge Infos und Tips sowie aktuelle Pro- Ak Tondle 4k Shilefon: |;5t

grammvorstellungen, Hardware-News und Buchfips aus bek IF' 3 ' PR i
ekannt sind.

dem Low-Cost-Bereich.

Hettpreis nur DM 14,80

KOSTENLOSE PROBE-ABOS — JETZT KENNENLERNEN!

In Zusommenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet Ihnen PEARL  dies einfach kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt  B.G. Collection mit (D-ROM (6 Ausg. / 1Jahr) DM 99,95  Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug moglich.
jetzt die Moglichkeit, jedes der hier aufgefihrten PCMaga-  Ihrer zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung  Bestseller G. GOLD mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 76,90 Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
zine im Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Sie erhal-  wird eingestellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguli-  PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 75,90  Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der beiref
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-  res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieBen dann €D+ extra mit 2 (D-ROMs (6 Ausg. / 1 Johr) DM 75,90  fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-  enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-  Siimfliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese ~ Schweiz haben Sie die Méglichkeit, die requléren Jahresabos
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und ilberr  Preise betragen fiir die Magazine: Leitschriften-Abos verlingern sich um jeweils ein weiteres  dieser Zeitschriften in entsprechender Londeswihrung bei
zeugen Sie sich dann grafis selbst von den Vorziigen dieser  fast geschenkt mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90  Bezugsjahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spiite-  Ihrer jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen.

Software-Mogazine! Wenn Sie nach Erhalt Ihrer Probeabo-Heft- €D TOP mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90 stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrift- ~ Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fiir diese Lander
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns  Bestseller Games mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90 liche Kiindigung erfolgt. (CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht maglich.

. Bitte in jedem Falle lhre Bankverbind b h bei Gratis-Probeabo-
NACHBESTELLCOUPON § 5 R A T | S - S

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

Diese Spielemagozin-
Serie erscheint monat-
lich und bietet allen
Spielefans erstklassige,
aktuelle und bestens
bekannte Top-Spiele -
jetzt so unglaublich giin-
SR stig wie nie zuvor! Jede

SRS FTHY Aysgabe umfaBt jeweils
ein Originalprogramm auf CD-ROM inkl.
Anleitung und Losungshilten - ein Mub fiir jede
Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

BG Collection
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Bestseller Games fast geschenkt!

Das Magazin fir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit Normals oft viele hundert Mark - jetzt fast
einem bekannten, erstklassigen Spielehit als geschenki!“ Kommerzielle Lizenz-Vollversio-
kompleties kommerzielles Originalprogramm nen bekannter Originalprogramme, die zuvor
auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft im Handel fiir meist dreistellige Betriige angebo-
wird die komplette Anleitung - und meist auch ten wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum
die vollstindige Spielelosung - gleich mitge- unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
liefert. Diese Top-Spiele, die frither oftmals fur Gber inkl. Hef+-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,
DM 100,- im Handel angeboten wurden, gibt Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

es jefzt unfaBbar preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 12,99

tuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 14,80

(D+ extra

4 GU-RiE foooLn

Heftpreis nur DM 14,99 Heftpreis nur DM 12,99

ingen

__| FGO16 ASIRO STAR 5.0 DM 12,99

'''''

' | FG017 UBUNG M. D. MEISTER DM 12,99

] . | Probeabo BESTSELLER GAMES
BG /BG GOLD / BG COLLECTION
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' | Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD lz. /Ot

__| TBG 12 LEISURE SUIT LARRY 6 DM 12,99

TBG 13 ALONE INTHEDARK2 DM 1299 m4q 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98
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FAST GESCHENKT! Einzugsermdchtigung: 53
"] FGOOI DESIGNWORKS DM 9,99 ABCO-CONLIPON oo -
| FG003 PRESS International DM 9,99 oSN ™
_| FG006 CLARIS WORKS DM 9,99 Ju, ich mdchte lhr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort = E
__| FG007 DBASE IV DM 9,99 niichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe- N o
__| FG009 PARADOX4.5f.Win. DM9,99 rungen. Ich bin bzw. wor bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BLZ ) Kio. Qa g
| FGOI0 LABELIT! DM 12,99 deiiT
__| FGO11 NORTON COMMANDER DM 12,99 Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrifs: - -E
__| FGOI2 CALENDAR CREATOR DM 12,99 2z 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98" | = -
] FGOI4 WELTATLAS 4.0 DM 12,99 | Probeabo CD TOP S o
"1 FGO15 IMAGE PALS 2.0 DM 12,99 @1 4 Monate (2 Ausgaben)  graofis, statt DM 25,98" Vorame P~ —
[ ] << o
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"I TG4 SIMCITY ENHANCED DM 1299 ! [ | Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION ~ "oARKundeni folsvohonde -

o
=
T
=
=X
=
_| TBG 1S ALONEIN THEDARK 3 DM 12,99 4 Monate (2 Ausgaben) gratis, statt DM 39,60" &= S
] TBG 16 DUNGEON MASTER2 DM 12,99 i {2 Rugeton) g, s | =S
| 76606 DIE SIEDLER DM 14,99 | Probeabo PC HIGHSCORE ~ Datum Unterschrif a. 2
: TGG 07 CYBERIA DM 14,99 [217] 6 Monate (2 AHSQII'JEII) gﬂﬂiS , Staft DM 29,6{}? Hiermit bestitige ich mit meiner 2. Unterschrift, daB ich dariiber informiert wurde, diese Vereinbaorung o
__| TGG 08 DESCENT DM 14,99 Ij Probeaho CD+ exir innerhalb von 14 Tagen bei der Pearl Agency GmbH, Am Kalischacht 4, D-79426 Buggingen widerrufen @ ==
Jis| TGG 09 POLE POSITION DM 14,99 L a : ” 7u kiinnen. Zur Fristwohrung geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. - :
] TBC 101 HOLLYWOOD PICTURES DM 19 80 zn1 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60 23
| TBC 110 FRONTIER - ELITE 2 DM 19,80 oL i e s . _ - =
| TBC 112 TORNADO & MISSION DISK DM 19,30 = TS m;’” '“:“h H""’“"’ Dotum _ 2. Unferschrif 2 R
: . & W n ich keinen weiteren Bezug mehr wiinsche, ich | spiitestens 14 Toge Erholt meiner 2. Lie- = oo = o
s b 55y s Yo ey e g s mitelen, asonstn ol i Umwondin menes ok s nn s bengabormt—— ADO-Hotlime Osterreich: 02274 /7304 < =
upon P :mhei h;e;mﬂuﬁﬂﬂfpe: jeweils 6 Ausgaben (8.6. Collection: 12 Ausgaben). Dieses Abo verlingert sich jeweils um weitere & Ausgaben [B.6. ¥ : = "E
Verrechnungsscheck DM 7.90 / per Post-Nachnohme DM g':gn Collection: 12 Ausgaben), wenn nicht 2 Manate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schriftliche Kiindigung erfolgt. Abﬂ'"ﬂ"lﬂe S£’IWE'I: 06 , / 333 ' ' 40 | S



Vollversion

SCHATTEN DES IMPERATORS

1eht weitep!

Es hat sich viel getan auf Chiromos. Kais ~ von BLUE BYTE
und Drulls scheinen in Frieden zu leben, |
sitzen sogar in einem gemeinsamen
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Empfehlenswert i . Die S1edler

Systemanforderungen: PC 486-DX/33, 8 MB RAM, SVGA, 34 MB Festplattenspeicher, Windows 3.11 ™, NT™ oder Windows 95 ™ Soundkarte, Maus
Empfohlen: Pentium, 16 MB RAM < Unterstutzt: Spiel im Windows™- oder Novell™-Netzwerk, al!e von Windows ™ unterstutzten Komponenten

unter
Win 95




