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Das ist Katharina. Mehr iiber sie unter

P P

_d-htm

Sagt mal, Leser, wiBt Ihr, was man unter ei-
ner Mech-Sim zu verstehen hat? Ja? Dann
waren unsere Sorgen ganz umsonst, denn
lange haben wir mit uns gehadert, ob solch
ein Wort auf dem Titel einer Bestseller Games
wohl verstanden wird von den Leuten, deren
Geld wir gegen unser Heft tauschen méchten.
Nein? Dann muf ich’s wohl erklidren:

Sim ist die Kurzform von Simulation, und
Mech steht fiir etwas, was es (noch) nicht
gibt: Kampfroboter, futuristische Nachfolger
heutiger Panzer, in deren Cockpits menschliche
Piloten Platz nehmen, um die stéhlernen
Gestelle und ihre méchtigen Waffen aufein-
anderzuhetzen. Meist sind diese Kolosse
menschenahnlich gebaut, mit GliedmaBen,
einem Rumpf und einem Kopf, und fast
immer rollen sie nicht auf Ketten oder
Rédern, sondern stapfen auf zumeist zwei
Beinen umher.

Reine Zukunftsmusik? Ja und nein. Ja, weil
gerade der aufrechte Gang auf zwei Beinen
eine der kompliziertesten Leistungen der
Evolution darstellt, und weil die Technik
noch weit davon entfernt ist, den Gleichge-
wichtssinn und die Feinmotorik nachzubil-
den, die zu seiner Verwirklichung nétig sind.
Nein, weil trotzdem oder gerade deshalb auf
dem Gebiet der Robotik emsig geforscht

wird, und weil man dabei nach etlichen Versuchen mit rollender Fortbewe-
gung wieder auf das Schreiten zuriickkommt. Daher unsere Uberschrift, sie
stammt aus dem Projekt ,Schreitroboter Katharina“ des Fraunhofer Instituts
Fabrikbetrieb und -automatisierung. Wer mehr dariiber erfahren mochte,
schaue sich das Projekt selbst an - die Webadresse und den Schreitroboter
Katharina haben wir auf dieser Seite schon mal abgebildet.

Sicher, Katharina sieht nicht sehr kriegerisch aus, und ganz gewiB forscht
das Fraunhofer Institut nicht fiir militirische Zwecke; andererseits betont
die Projektbeschreibung die mégliche ,Nutzung der Laufmaschine als
adaptives Chassis zum Tragen der Ausriistung mit Werkzeug- und Greifer-
wechselsystem“, und jetzt schaue man sich so einen HAWC an, das
Standard-,Fahrzeug” in G-NOME - kénnte Katharinas groBer Bruder sein,
nicht wahr?

Immerhin spielen Roboter bereits FuBball, und das ist eindeutig ein Kampf-
spiel, in dem selbst deutsche Mannschaften hin und wieder verlieren kén-
nen, wie wir bei der WM 98 gerade wieder leidvoll erfahren muBten. Besser
erging es den deutschen BlechfuBballern, die zur gleichen Zeit beim Robo-
Cup 98 antraten. Die siegreiche Mannschaft stammt von der Universitit
Freiburg, der Torwart heiBit Sepp, die Spieler Otto, Jupp, Franz und Berti.
Gewonnen haben sie trotzdem. Wahrscheinlich dank des ,custom kicking
device*, einer ,speziellen FuBball-Vorrichtung®, die der mechanischen
Mannschaft von den Freiburger Informatikern verpaBt wurde. Das und etli-
ches mehr iiber das Siegerteam erfahrt man in der Projektvorstellung unter
http://www.informatik.uni-freiburg.de/~ki/forschung/robocup.html#robots.
So kommen wir also zu unserer Mech-Sim: Man nehme den Schreitroboter
Katharina in der sagnwirmal 30. Generation, 4ndere das Custom-kicking-
device der FuBballer leicht ab zum ,Arse-kicking-device®, schraube das
Ergebnis ans ,adaptive Chassis zum Tragen der Ausriistung", und fertig ist
der HAWC. Fast. Denn sehr im Gegensatz zu den menschlichen Kickern
spielten die kiinstlichen Intelligenzen beim RoboCup ausgesprochen fair; es
gab keine einzige rote Karte. Also, raus mit den Elektrohirnen, rein mit der
guten alten Krone der Schépfung und ihren Aggressionen, und schon tobt
der Robo-Krieg! Ach ja, der AnlaB
fehlt noch - das ist das

G-NOME, und was dahinter steckt,
erfahrt Ihr in der SchluBsequenz.
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Frohliches Ballern und Stapfen!

U Shikl

Peter Strobel

Das ist ein HAWC.
Mehr iiber ihn in diesem Heft
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Blitzstart

Eine ausfiihrliche Installa-
tionsanleitung und tech-
nische Hinweise erhalten
Sie auf den Seiten 6 und
7. Routinierte Anwender
und Ungeduldige finden
auf dieser Seite alles, was
sie zum schnellen Einstieg
wissen miissen.

S anforderungen und

* Pentium 90 mit 16 MB
RAM

* 30 MB Festplattenplatz

® 4x CD-ROM

* SVGA-Grafikkarte

® MS-Maus oder kompatible

* Windows-95-kompatible
Soundkarte

* Windows 95

* Empfohlen: Pentium 100,
Joystick

G-NOME muB zunichst auf
der Festplatte installiert wer-
den. Die Installation startet
unter Windows 95 automa-
tisch beim ersten Einlegen der
CD, es sei denn Sie haben
diese Option in der System-
steuerung ausgeschaltet. Von
Hand starten Sie die Installa-
tion, indem Sie die Datei
SETUP.EXE ausfiihren.

Das Setup von G-NOME wird gestartet. Folgen Sie jeweils den
Anweisungen in den Fenstern. Spitere Spielstarts werden iiber
das Windows-Startmenii ausgefiihrt.

Niéhere Angaben und Hilfe bei Schwierigkeiten finden Sie auf
den Seiten 6 und 7 im Heft.

| DirectX: Bei der Installation von G-NOME wird automatisch
E DirectX 3.0 installiert. Eine vorherige Abfrage erfolgt nicht.

Die DirectX-Installation {iberpriift aber selbst, ob schon
}i neuere Dateien auf Threm Rechner vorhanden sind als die
| der Version 3.0. Im Normalfall sollten keine Probleme durch
i dlE: DlrectX Installatwn entstehen.

Im Verzeichnis \ADOBE auf der CD finden Sie eine 16-Bit-
und eine 32-Bit-Version des Programmes Acrobat Reader, das
PDF-Dateien anzeigen und drucken kann. Im Verzeichnis
\HANDBUCH befindet sich das Originalhandbuch von G-NOME
in eben diesem PDF-Format.

Auf der CD befindet sich auBerdem ein inoffizielles Zu-

behérprogramm zu G-NOME, mit dem Sie gespeicherte

Spielstinde verandern kénnen. Lesen Sie dazu bitte
die Seite 61.

Shareware
Einige beliebte Packprogramme (ARJ, PKZIP, LHARC,
RAR) stehen auf CD 1 im Verzeichnis \PACKER zur Auswahl.

Im Verzeichnis TBAV
befinden sich die aktu-
ellsten Priifversionen der
Antiviren-Software von
Thunderbyte. In vier

entsprechend benannten

Unterverzeichnissen
befinden sich die Versionen
fiir MS-DOS, Windows 95,

NT und 3.11.

Meist sind die Programme
nicht direkt von der CD zu
verwenden, sondern miissen
installiert werden. Beachten
Sie bitte die Dokumentation,
die den Paketen in Form einer
Textdatei beiliegt. Dort finden
Sie auch die rechtlichen Vor-
aussetzungen fiir die regel-
miBige Nutzung der Program-
me sowie eine Anleitung zur

| | Registrierung.

CD-ROM kapvutt?
Sollte Thre Heft CD zerkratzt
sei oder einen Material- oder
Transportschaden aufweisen,
erhalten Sie vom Verlag
Ersatz. Beachten Sie bitte die
im Lizenzvertrag (Seite 66)
unter Punkt 3 aufgefiihrten
Umtauschbedingungen, und
schicken Sie die ausgefiillte
Registrierung mit ein.

Bestseller Games Gold
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G-NOME ist ein reines
Windows-95-Spiel, ande-

re Betriebssysteme e p Qr‘l uh
werden nicht unterstiitzt.

Es benotigt die Systemer- | pyxrpamrrrems

weiterung DirectX von Waklen Si

Microsoft, die vom Setup
automatisch mitinstalliert
wird. Bitte vergewissern

G-Nome Plad
€ [T nstalabiort

G-NOME muf zunichst auf
der Festplatte installiert wer-
den und benétigt dort ca. 20 |
MB oder ca. 85 MB Speicher- |
platz, abhéngig von der In-
stallationsstufe.

Sie sich, daB Ihr Rechner L Ll

alle sonstigen

Anforderungen erfiillt | G

(Heftriickseite). \ EW Duchsuchen
[Installation 1} fisio—— e

© Wenn die Autostart-Funktion von Windows 95 nicht ab-
geschaltet wurde, startet die Installation (und spéter auch das
Spiel) nach Einlegen der Heft-CD automatisch. Andernfalls
starten Sie Windows und 6ffnen den Arbeitsplatz oder den
Explorer. Doppelklicken Sie auf die Datei SETUP.EXE im
Hauptverzeichnis der CD-ROM.

@ Zunichst begriiBt Sie der Installshield-Assistent, der Sie
durch die Installation fiihrt und dafiir sorgt, daB

G-NOME spiter wieder deinstalliert werden kann. Danach se-
hen Sie einen Willkommen-Bildschirm. Klicken Sie auf Wei-
ter.

® In diesem Menii geben Sie den Zielpfad an (oder iibernehmen
die Vorgabe) und wiihlen eine der beiden Installationsoptionen.
Unten wird der benétigte und der freie Speicherplatz angege-
ben. Haben Sie alle Angaben gemacht, klicken Sie auf Weiter.

Nach einer

Vollinstallation
brauchen Sie die

Heft-CD nicht mehr zum
Spielen, allerdings horen
Sie dann auch keine
CD-Musik mehr - bzw.
Musik von der CD, die beim
Spielen im Installations-
laufwerk liegt. Auf diese
Weise konnen Sie G-NOME

INSTALLATION

| Arbeitet Thr PC mit einem
Cyrix-Prozessor? Dann lesen

| Sie bitte den entsprechenden
|| Abschnitt unter Problemld-
& sungen, Sie miissen einen

| speziellen Patch benutzen!

® Mit der Meldung ,Die In-
stallation von G-NOME ist
vollstandig” verabschiedet
sich das Setup-Programm.
Dank der Integration in Win-
dows 95 sind keine weiteren
Konfigurationsschritte notig.
Bei eingeschalteter
Autostart-Funktion
startet G-NOME beim
Einlegen der CD-ROM
automatisch. Andernfalls star-
ten Sie es durch einen Dop-
pelklick auf das G-NOME-
Symbol in der entsprechenden
Programmgruppe.
In der gleichen Gruppe finden
Sie Verkniipfungen zu
einigen Demoversionen von
7th-Level-Spielen.

Multi er el

Sie konnen G-NOME entweder
im Netzwerk/Internet (bis zu

8 Mitspieler), iiber eine serielle

G-Nome.

| mit [hrem personlichen

Wunschsoundtrack
unterlegen.

NG o e

Daten auf die Festplatte iibertragen, wihlen Sie

© Nun beginnt der Kopiervorgang. Sind alle E
die Programmgruppe,.aus der Sie G-NOME spiter E E

Direktvert oder per Mo-
dem zu mehreren spielen. Das
Spiel unterstiitzt die Netzwerk-

starten mochten. ‘F' =
® Zum AbschluB der Installation wird DirectX 2PIC

p kolle IPX/SPX, also den
traditionellen Novell-Standard,

installiert. Auf diesen Vorgang kénnen Sie keinen EinfluB
nehmen. Beachten Sie bitte den Kasten zu DirectX!

und TCP/IP, das z.B. im Inter-
net verwendet wird.

Dlr X

DirectX ist, stark vereinfacht, eine Standardschnittstelle zur schnellen Versténdigung von Grafik- und
Soundtreibern mit der entsprechenden Hardware. Mittlerweile wird dieser Standard von fast allen

Herstellern unterstiitzt. Microsoft entwickelt DirectX stindig weiter, zur Zeit (Mitte 1998) aktuell ist
die Version 5. Die Version 3, die G-NOME automatisch installiert, ist also veraltet. Da viele neuere
Spiele mit DirectX ausgeliefert werden und auch z.B. der Internet Explorer einige DirectX-Elemente
in’sta]liert, ist es sehr gut moglich, daB DirectX bereits in einer neueren Version auf Ihrem Rechner
vorliegt. In diesem Fall sollte das DirectX-Setup die neueren Dateien unberiihrt lassen - aber wie
vieles in Windows 95 funktioniert auch das nicht immer im Sinne der Erfinder. Wir haben daher

die aktuelle deutsche Version 5 von DirectX zusitzlich auf die Heft-CD {ibernommen. Sollten
sich nach der Installation von G-NOME Grafik- oder Soundprobleme einstellen, installieren Sie

zunichst die neueste DirectX-Version. Offnen Sie dazu das Verzeichnis \DIRECTX5 auf der

Heft-CD und klicken Sie doppelt auf die Datei DX5GER.EXE.

Falls auch das keine Abhilfe bringt, besorgen Sie sich die neuesten Treiber fiir Ihre Grafik-

und Soundkarte beim Héindler oder Hersteller. Auch diese Treiber werden stindig weiterent-

wickelt und verbessert.

Uh
’

Bestseller Games Gold 6 )]



Ein gesondertes Setup ist nicht
notwendig, wenn ein funktio-
nierendes Netzwerk eines die-
ser Protokolle unterstiitzt, wird
auch G-NOME anstandslos
funktionieren.

Koo | e tion | Zugpisinenng |

D gyt ek cmporerten s st

Spielen im Internet
G-NOME im Internet basiert auf dem TCP/IP-Proto-
koll, das jedem Netzteilnehmer eine bestimmte
Adresse zuweist, einen Zahlencode nach dem Muster
208.206.195.109. Daher ist die einfachste Methode, iiber
das Internet zu spielen, sich die [P-Adresse des Host-Com-
puters geben zu lassen, dann in der Auswahl das TCP/IP-Pro-
tokoll und aus dem Menii Join zu wihlen. Danach gibt die IP-
Adresse den Standort des Host-Computers an - weltweit, wenn
notig. Der Besitzer des Host-Com-
puters erfahrt seine IP-Adresse,

Gt don Computemmenode [ oK ]

dieser
Elemente

indem er im Start-Menii Ausfiihren
wiihlt und dann WINIPCFG eingibt.

fredempd Saaninty
e —

Wi el

s

Entgegen den Ankiindigungen wurde G-NOME nicht in das
Internet-Spielsystem MPLAYER integriert - diese Option steht

nicht zur Verfiigung.

aktualisieren.
Sie kénnen auBerdem den
Joystick abschalten, wenn Sie
ihn nicht verwenden, und auf
dem Bildschirm Optionen die
Detailansicht auf ,Gering* oder

Wenn Sie nicht wissen, welche
Netzwerkprotokolle installiert
sind, wihlen Sie die Einstel-
lungen aus dem Startmenii
und starten die System-
steuerung. Unter Netzwerk
sind alle installierten Kompo-
nenten verzeichnet. Sollte Thr
Netz ausschlieBlich mit dem
Protokoll NetBEUI arbeiten,
konnen Sie IPX/SPX problem-
los hinzufiigen, er gehért zum
Standardumfang von Win 95.
Ziehen Sie die Dokumentation
oder die Online-Hilfe des Be-
triebssystems zu Rate, oder
fragen Sie Ihren Netzwerkver-
walter. Um per Modem spielen
zu konnen, miissen Sie die
Ubertragungsrate des Modems
und den Port (die serielle
Schnittstelle, meist COM 2)
kennen, an den es angeschlos-
sen ist. Das Modem sollte eine
Ubertragungsrate von minde-
stens 9600 Baud aufweisen.
Den Spielstart und die Spielop-
tionen der Multiplayer-Modi
finden Sie auf Seite 62 aus-
fithrlich behandelt.

Problem
Cyrix-Installations-Patch

LMittel* einstellen.
Bildschirmausgabe
funktioniert nicht richtig

Mit einigen Prozessoren ldBt sich G-NOME nicht installieren,
der Aufruf des Setup-Programms fiihrt stattdessen zu
folgender Meldung:

£ it izt Die Mi
fur G-Nome: Ein Pentium Prozessor 90 mit 16 Mbyte RAM

In unseren Tests trat dieser Fehler bei einem Cyrix-Prozessor
der Pentiumklasse auf. Doch keine Bange, die Losung in Form
eines Patches finden Sie im Verzeichnis \PATCH auf der Heft-
CD. Doppelklicken Sie auf SETUP.EXE in diesem

Verzeichnis, und die Installation wird fehlerlos ablaufen.
Sound- und Grafikprobleme (allgemein)

Die Ursache sind fast immer veraltete Treiber. Folgen Sie bitte
den Hinweisen im Kasten zu DirectX.
Spiel startet nicht

Eventuell kann Thre Grafikkarte die Bildschirmauflgsung nicht
automatisch d&ndern. Wenn sie nicht auf den Modus 640 x 480
eingestellt ist, andert das Spiel die Auflosung automatisch.
Manche Grafikkarten unterstiitzen diese Funktion nicht. Stellen
Sie die Auflosung manuell auf 640 x 480 mit 256 Farben.

Das Programm scheint sehr langsam zu laufen

Folgende Hardwarekonfigurationen beeinflussen die Leistung:
GroBe des Grafikspeichers, Geschwindigkeit der Grafikkarte,
Prozessortyp, GroBe des Arbeitsspeichers und die Ubertra-
gungsgeschwindigkeit des CD-ROM-Laufwerks. Sie konnen die
Qualitat des Programms verbessern, wenn sie eines oder alle

Dank Windows 95 ist es nicht mehr so kostspielig wie friiher, sich auch privat ein

kleines Netzwerk aufzubauen. Die Kosten belaufen sich auf einige Meter Kabel und
eine Netzwerkkarte pro teilnehmendem Computer, alles weitere bringt das Betriebssystem
mit. Wenn Sie sich fiir eine moderne Plug'n’Play-Netzwerkkarte entscheiden, stellt auch deren
Installation kein Problem dar. Deshalb lautet unsere Empfehlung fiir Multiplayer ganz klar, sich
ein ,richtiges* Netzwerk zuzulegen!

Vergewissern Sie sich, daB Sie
das Programm im Modus
640*480/256 Farben aus-
fiihren. Uberpriifen Sie auch,
ob der richtige Grafiktreiber
installiert wurde, und
installieren Sie die neueste
Version von DirectX.

Kein Sound

Sie kénnen die Konfiguration
Threr Soundkarte mit dem
Hilfsprogramm ,Klang" in der
Systemsteuerung iiberpriifen.
Wibhlen Sie eine der WAV-Da-
teien aus dem Windows Ver-
zeichnis und klicken Sie auf
»Test".

Sound wird unterbrochen
oder gestort

Gegebenenfalls miissen Sie die
DMA-Einstellung Threr Sound-
karte dndern. In der Dokumen-
tation Ihrer Soundkarte finden
Sie Hinweise zur Anderung der
Einstellung. Wir empfehlen, fiir
die 16-bit DMA denselben Ka-
nal zu wihlen wie fiir die 8-bit
DMA.

Spiel lduft, ich kann aber
keine Mission starten und

an keinem Netzwerkspiel
teilnehmen

Eventuell bendtigt Thr Compu-
ter mehr Arbeitspeicher, oder
Sie brauchen mehr freien Fest-
plattenspeicher, falls Sie virtu-
ellen Speicher verwenden.
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Angriff ist

die

beste Verteidigung

Die lonenkanonen des tonnenschweren feindlichen HAWCs haben ihre Miindungen erbarmungslos auf Dich
gerichtet. Das Blut pocht in Deinen Schlifen, Dir bleibt nur noch ein einziger Ausweg. Flieh aus Deinem
demolierten Gefdhrt und entere die gigantischen gegnerischen HAWCs in einem Himmelfahrtskommando.
Mit Deiner GASHR-Handwaffe schleuderst Du den HAWC-Piloten aus seiner Kampfmaschine: Denn Angriff ist

die beste Verteidigung! Jetzt iiberni

t Du die Kontrolle iiber den KampfkoloB, und der Jiiger wird zum

Gejagten. Aber denke immer daran: Auch Deine Rivalen haben nichts mehr zu verlieren, alle verfolgen nur ein
Ziel und setzen alles daran, als erste die ultimative genetische Waffe zu finden: Das G-NOME!

Auf Ruhelen, dem vierten
Planeten des groBten Sterns
im Omnicron Reticuli System,
droht eine Schlacht galakti-
schen AusmaBes. Vier Staa-
ten teilen sich die Herrschaft
auf Ruhelen und versuchen,
Kontrolle iiber die nahege-
legenen Sternensysteme im
Reyman-Spiralnebel zu er-
langen, unbewohnte Gebiete
mit riesigen Mineral- und Ei-
senerzvorkommen.

EIN

Eines dieser Systeme, Phygos, wurde erst vor kurzem ent-
deckt. Unvorstellbare Reichtiimer warten auf das Volk, das
dieses System zuerst kolonisieren kann. Ahnlich wie im fast
vergessenen ,Kalten Krieg", eine Bezeichnung, die man einst
auf der Erde fiir das Verhiltnis zwischen den Superméchten
erfunden hatte, fiihren die méchtigsten Republiken einen
geheimen Feldzug, der ihnen eine wirtschaftliche und mi-
litédrische Vormachtstellung sichern soll. Zur gleichen
Zeit versuchen sie auf den Planeten, die sie gemeinsam
bewohnen, einen ,formellen* Frieden aufrechtzuerhal-
ten, einen Frieden, der auf sehr wackligen Beinen
steht. Seit Entdeckung des Phygos-Systems hat sich
das Verhiltnis zwischen den beiden miéchtigsten
Vélkern, Union und Scorp, verschiirft, und die
Nichtangriffs-Vereinbarungen zwischen ihnen ste-
hen kurz vor der Auflésung.
Hier beginnt unsere Geschichte, denn die Scorp
haben eine Geheimwaffe entwickelt, die nach
Threr Fertigstellung die Machtverhiltnisse auf
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dem Schlachtfeld und am
Verhandlungstisch durchein-
anderbringen wird. Diese
Waffe, eine in Gen-Experi-
menten hergestellte Kampf-
maschine Namens G-NOME,
wurde von den Scorp-Militérs
streng unter VerschluB ge-
halten, ist aber wie alle
»Geheimprojekte* schon seit
mehreren Jahren bekannt.
Obwohl man iiber die Waffe
nur wenig wei, schlieBen
die meisten Wissenschaftler
aus den ihnen zugingliche
Fakten, daB das G-NOME
menschlichen Ursprungs ist.
Das bedeutet natiirlich, daB
die Scorp-Republik gegen die




seit Jahrhunderten
bestehenden Ver-
tragsvereinbarungen {iber Ex-
perimente mit Kriegsgefange-
nen verstoBen hat. Fiir die
Union stellt sich nun folgen-
des Problem: Sollten die ge-
heimen Erkenntnisse aus dem
G-NOME Projekt an die Of-
fentlichkeit dringen,

so wiirden gleichzeitig die
Geheimagenten, die verdeckt
in Regierungskreisen der
Scorp operieren, enttarnt.

Der Geheimdienst der Union,
die UIA (Union Intelligence
Agency) unter Leitung von
General Allance Wilkins,
vermutet schon seit langerem,
daB sich die Forschungsabtei-
lung fiir Scorp-Biowaffen tief
im Scorpterritorium auf Ru-
helen befindet. Da jederzeit
Kampfhandlungen ausbre-
chen kénnen, hat die UIA be-
schlossen, das G-NOME Pro-
Jjekt zu stoppen und den Pro-
totyp dieser Kreatur zu ver-
nichten. General Wilkins hat
entschieden, bei der G-NOME
Mission verdeckt zu operieren
und nur ein kleines Experten-
team zu beauftragen, um zu
verhindern, daB3 der Union
kriegstreiberische Absichten
vorgeworfen werden.

a besten Unionsleuten, die aus diinn besie-

Wilkins hat das Team aus den

delten Gebieten Ruhelens stammen, zusammen-
gestellt. Der wichtigste Mann in dieser Mission ist
Joshua Gant, ein pensionierter Sergeant der Unions-
spezialeinheiten, der jetzt in der abgelegen Stadt Bhnur
eine schibige Bar betreibt. Gant war der hichstdekorierte
Pilot der Unionstruppen. In jedem Kampfeinsatz seiner Spe-
zialeinheit bedeutete Gants Anwesenheit wegen seiner heraus-
ragenden Fahigkeiten im Umgang mit HAWC-Fahrzeugen ei-
nen entscheidenden taktischen Vorteil. Doch noch heute
quélen ihn Alptraume wegen seiner letzen Mission, die vor
zehn Jahren stattfand. Damals verlor er seinen besten Freund,
Ron Pearl, in einem Hinterhalt der Scorp. Jack Sheridan, der
Leiter der damaligen Mission, wurde durch ein Kriegsgericht
freigesprochen, und Gant beendete daraufhin seine aktive
Laufbahn. Seitdem lebt er, von der AuBenwelt beinahe véllig
abgeschlossen, in seinem Etablissement, dem ,Left-4-dead*-
Cafe. Dort findet ihn auch General Wilkins.

Inzwischen sind Sie bestimmt schon von selbst darauf ge-
kommen: Sergeant Joshua Gant, das ist Ihre Rolle, sobald Sie
das Spiel installiert und gestartet haben.

Ihr Einsatzbefehl von General Wilkens

Sammeln Sie Ihr Team an vereinbarten Waypoints und
riicken Sie ins Scorpterritorium vor. Lokalisieren sie das Bio-
waffenlabor. Zerstiren Sie das Labor und das G-NOME, das
sich aller Wahrscheinlichkeit nach dort befindet. Wir vermu-
ten, daB bald ein Krieg ausbrechen wird - das G-NOME muB
bis dahin vernichtet werden. Sie werden mit folgenden Perso-
nen zusammentreffen:

Stephen Wes: Munitionsexperte und ehemaliges Mitglied der
Spezialeinheit. Wes war mit Gant und seinem Freund Pearl
auf dem mysterisen Einsatz vor zehn Jahren, der Pearl das
Leben kostete. Zur Zeit operiert er verdeckt im Darkenterrito-
rium. Er erhielt eine kodierte Nachricht vom Geheimdienst

Verhindern Sie einen Krieg - jedenfalls einen, den die Union verlieren kinnte!

und
wird versu-
chen, an der Grenze
zum Darkenterritorium mit
Gant zusammenzutreffen.
Dr. Victoria Thane: Genetikerin
und Spezialistin fiir Biowaffen.
Dr. Thane ist die bedeutendste
Genetikerin der Union und ist
mit allen Errungenschaften der
Scorpforschung vertraut. Sie
nahm vor kurzem an einem
medizinischen Austauschpro-
gramm in der Provisorischen
Bendianischen Republik teil.
Bisher konnte sie noch nicht
kontaktiert werden, da die Ben-
dianer mit Grenziibergriffen auf
darkanisches Gebiet begonnen
haben.

Ein Agent der Spezialeinheit:
Identitét unbekannt. Dieser
Agent gehort seit mehr als

17 Jahren dem Geheimdienst
an. Er ist mit dem Hoheits-
gebiet und den Verhaltens-
weisen der Scorp bestens
vertraut, da er den GroBteil
seiner aktiven Zeit hinter den
Linien der Scorp verbracht
hat. Gant und sein Team miis-
sen an der Grenze zwischen
den Hoheitsgebieten der
Bendianer und der Scorp mit
ihm zusammentreffen. Um

die Tarnung des Agenten
nicht zu gefahrden, wird
seine Identitit solange wie
moglich geheimgehalten.

Sie operieren hinter den

feindlichen Linien.




Wenn Sie G-NOME im
Einzelspieler-Modus
spielen, iibernehmen Sie
die Rolle des Helden
dieser Geschichte, Joshua
Gant. Sie riicken alleine
zur darkanischen Grenze
vor, und lhnen stehen nur
begrenzte Informationen
des Geheimdienstes zur
Verfiigung. Gants Einsatz
fiihrt Sie durch nicht
weniger als vier unabhin-
gige Hoheitsgebiete mit
stindig neuen Heraus-
forderungen.

Wenn Sie im Netzwerk gegen
andere Spieler antreten,
konnen Sie zwischen un-
terschiedlichen Spezies
und ihren Fahrzeu-
gen auswahlen.
Entscheiden
Sie
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Gestatten:

Ganty Josh Gant

sich fiir den Kampf auf Leben und Tod oder bilden Sie ein
Team, das seine Feinde das Fiirchten lehrt. IThre GASHR-
Handwaffe wird bald Thr bester Freund sein.

Spielstart und Hauptr

Nach dem Spielstart aus dem Windows-Startmenii haben Sie
die Wahl ein Einzelspielerspiel (Spiel) oder ein Netzwerkspiel
(Netzwerk) fiir mehrere Mitspieler zu starten. Sie kénnen
allerdings auch zunichst einige Daten des Gegners einsehen
(Daten), die Spieloptionen einstellen (Optionen), oder das
Spiel sofort wieder verlassen (Ende).m\
Um eine Einzelspielerkampagne zu

starten, klicken Sie unten auf Spiel und danach links oben
auf Neu. Wenn Sie sich nun rechts oben fiir Campaign ent-
scheiden, beginnen Sie mit der ersten Mission und arbeiten
sich bis zur letzen Mission durch. Sollten Sie vorher noch ein
wenig Ubung benétigen, wihlen Sie die Option Trai-
ning. Es werden drei Trainingsmissionen angeboten, in
denen Sie die Grundbegriffe des Spiels lernen kénnen.

Wenn Sie Missionen in beliebiger Reihenfolge spielen
wollen, dann driicken Sie gleichzeitig die Tasten STRG
und F1 und geben Sie dann Dschihnohm ein.

Spieloptionen

Eventuell mdchten Sie einige Spieloptionen
4ndern, bevor Sie mit einer Mission be-
ginnen. Klicken Sie auf die Schaltflache
Optionen unten auf dem Hauptbildschirm,
um sich links die unterschiedlichen
Optionen anzeigen zu lassen.

Interface

Klicken Sie auf Interface, um die
Interface-Optionen zu verdndern.
Das Programm enthilt Dateien mit

ie ing

unterschiedliche Voreinstel-
lungen fiir Joystick-, Maus-
und Tastaturbelegung in
Anlehnung an andere Spiele
wie MechWarrior™ 2 und
Earth Siege™ 2.

Sie konnen diese Dateien
benutzen wie sie sind, sie
dndern oder Ihre eigene
Interface-Datei erstellen.

Um eine vorkonfigurierte
Einstellungsdatei zu laden,
klicken sie auf Optionen und
danach auf Interface. Klicken
Sie nun auf den Pfeil neben
dem Listenfeld links oben na-
mens ,Konfiguration laden®,
um eine Datei auszuwihlen.
Die Spielfunktionen und die
entsprechenden Zuweisungen
erscheinen in der Tabelle auf
dem Hauptbildschirm. Klicken
Sie auf die Schaltfliche
»Laden®, um die angezeigte
Einstellung zu benutzen.

d Dschihnohm ist ein offizieller Cheat (sprich
»TIschiet” oder auch ,fauler Trick*) danach kénnen Sie unter dem neuen Menii-

. punkt Mission jede gewtinschte Mission einzeln anwihlen - aber nur, wenn Sie

\ Dschihnohm richtig geschrieben haben. Weitere Cheats finden Sie auf Seite 61.




| HINWEIS

Sie kénnen bis zu drei Tasten (inkl. Joystick und Maus) derselben
Spielfunktion zuweisen. Passen Sie aber auf, daB dadurch keine
Steuerungskonflikte entstehen.

Um eine Einstellungsdatei

zu @ndern, klicken Sie auf
Optionen, danach auf Inter-
face und laden die Datei, die
Sie dndern mochten. Klicken
Sie auf das Zuweisungsfeld,
das Sie dndern méchten, und
driicken Sie auf Ihrer Tastatur
die Taste, die Sie der ent-
sprechenden Funktion
zuweisen méchten.

Fiir die Schubkontrolle

(auch ,Réndelrad“ oder
»Throttle” genannt), die
viele Joysticks besitzen,
existiert keine Grundein- |
stellung. In der Konfigura-
tionstabelle finden Sie die-
ses Steuerelement unter

benutzen, klicken Sie das
leere Feld in der Tabelle an
und klicken dann auf den
Pfeil neben dem Listenfeld
namens Andere Eingaben,
bis hier ,Geschwindigkeit |
erh.” steht. Klicken Sie nun
auf Benutzen, und speichern |
Sie das Schema. Beim nich- |
sten Spiel mit dieser Steuer- |
ungskonfiguration kénnen |
Sie den Schub Thres HAWCs |

mit dem Schubkontroll- i

| Nach diesem Muster verfahren Sie immer, wenn Sie eine

Steuerungsfunktion auf den Joystick oder die Maus legen
mochten. Soll der drehbare Torso vieler HAWCs z. B. durch
den Joystick gesteuert werden, markieren Sie ein Feld aus der

| | Zeile Torso nach links und klicken dann auf Andere

| | Benutzen, um die Steuerfunktion zuzuordnen. Mit dem

Button Entfernen 16schen Sie eine auf diese Art zugeordnete
Funktion. Mit dem Button Abbrechen verlassen Sie das mar-
kierte Tabellenfeld, ohne eine neue Zuweisung vorzunehmen.
Haben Sie ein Steuerungsschema
geindert oder neu erstellt, kénnen
Sie es unter den Namen ,Schema
1“ bis ,Schema 4“ speichern. Sie
konnen also bis zu vier eigene Steuerungskonfigurationen
ablegen. Wiihlen Sie oben rechts zunichst einen Namen fiir
das Steuerungsschema aus und klicken dann auf Sichern, um
die Einstellungen zu speichern.

_ Die Joystickfunktionen kénnen

an- und abgeschaltet werden. Wenn
Sie keinen Joystick verwenden
wollen, konnen Sie die Leistung Thres
Systems erhdhen, indem Sie Joy-
stick Eingabe: AUS markieren.

Level

Sie konnen die Einzelspieler-
kampagne auf drei verschie-
denen Schwierigkeitsgraden
spielen: Leicht, Mittel und
Schwer. Je hoher Sie den
Schwierigkeitsgrad wihlen,
desto weniger Munition steht
zur Verfiigung, desto hoher ist
die Anzahl Threr Gegner, und
desto schwieriger wird es, sie

dem Na‘me-n J"}'Sti‘-'k' : * Eingaben. Klicken Sie sich nun durch die Liste, bis Joy links | zu eliminieren.
geschwindigkeit. Um die ! | in dem Feld steht, und wihlen Sie dann den Button
Schubkontrolle zu

Sound

Sie kénnen die CD-Musik und
die Soundeffekte/Dialoge
getrennt an- und abschalten.
In der Grundeinstellung sind
beide Optionen aktiviert.

Detail

Es gibt drei Stufen fiir die
Detailansicht: Hoch, Mittel
und Gering. In der Einstellung
»Gering" sind weniger
Einzelheiten erkennbar,

dafiir erhoht sich die
Spielgeschwindigkeit. Die
Einstellung ,Hoch* liefert die
bestméogliche Ansicht von

Geldnde und Objekten.

2 )
a0 it -7

-

Die hichste und die niedrigste Detailstufe im Vergleich.

11  Bestseller Games Gold

SPIEL



Grundbegriffe der
HAWC-Steuerung

‘ Wenn Sie in der Welt von
G-NOME iiberleben wollen,
' miissen Sie sich erst mit den
grundlegenden Funktionen
| Thres Fahrzeugs und den Be-
dingungen im G-NOME-Uni-
| versum vertraut machen. So-
| bald Sie sich allein auf feind-
‘ lichem Territorium befinden,
ist die richtige Handhabung
Thres HAWC lebensnotwendig
- Zeit zum Uben bleibt dann
keine mehr.
Im Verlauf des Spiels werden
Sie verschiedene HAWCs, an-
dere Fahrzeuge und Ge-
schiitztiirme steuern und
manchmal auch zu FuB un-
terwegs sein. In diesem Fall
sollten Sie sich méglichst
bald eine Mitfahrgelegenheit
besorgen, entweder mit Ge-
walt oder bei einem Verbiin-
deten, denn einige Fahrzeuge
konnen auch zusitzliche Pas-
sagiere aufnehmen. Bei dieser
Vielfalt der Méglichkeiten ist
es um so wichtiger, die
Grundbegriffe der Steuerung
zu beherrschen, die sich fiir
alle Fahrzeuge dhneln.

SPIEL

HUD (Heads up Display)

Unter dem HUD versteht man alle Anzeigen, die auf den
Hauptschirm Ihres HAWCs, quasi die Windschutzscheibe,
projiziert werden bzw. oberhalb davon zu finden sind. Wenn
Sie sich mit den grundlegenden Anzeigen vertraut machen,
wird das HAWC-Cockpit bald Ihr zweites Zuhause sein. Nur
sehen leider nicht alle HAWCs von innen gleich aus...

Waffenanzeigen

Feuerbereitschaftslicht
IFF-Code

Holoanzeige des
eigenen Fahrzeugs

Holo-Anzeige des anvisierten

Ziels mit Schildenergie-Siule

Waffensteuerung

Die verfiigbaren Waffensysteme werden oben im HUD ange-
zeigt. Jeder HAWC kann {iber bis zu vier Waffentypen verfii-
gen. Der Balken, der neben der Waffenbezeichnung erscheint,
zeigt den Waffenstatus an. Die Waffe ist feuerbereit, wenn
der Balken griin angezeigt wird. Handelt es sich bei der Waf-
fe um eine Energiewaffe, wird der Balken linger, wihrend
sich die Waffe aufladt. Rot bedeutet hier niedriges Energieni-
veau, Gelb steht fiir mittleres Energieniveau und Griin fiir
volle Energie. Bei nachladbaren ballistischen Waffen wird die
Anzahl der verbleibenden Geschosse angezeigt. Das Feuerbe-

reitschaftslicht oder ,Ready-Light“, das neben dem Waffen-
status aufleuchtet, zeigt an,
daf die Waffe feuerbereit ist.
Leuchtet dieses Licht griin,
so befindet sich ein ausge-
wiihltes Zielobjekt in
Reichweite der Waffe, ist
dies nicht der Fall,
leuchtet das Licht rot.
Leuchtet das Licht gar
nicht mehr, ist die
Waffe noch nicht
nachgeladen oder
die Munition ausge-

angen. Kurs manuell nachjustieren.
J

der Tastatur
oder dem Joystick
feuern Sie eine Waffe ab. Auf
der Tastatur verwenden Sie
hierfiir die Tasten 1 bis 4, mit
dem Joystick die Feuerknépfe
1 bis 4. Ihre Waffen werden
auf dem Schirm der Reihe
nach von oben nach unten
und von links nach rechts
angezeigt: Waffe 1 befindet
sich links oben, Waffe 2 links
unten, Waffe 3 rechts oben
und Waffe 4 rechts unten.

Stellwinkel

Der Stellwinkel zeigt Thnen
an, ob Thre Waffen nach oben
oder unten gerichtet sind. Mit
der Pfeiltaste nach unten
heben Sie Ihre Waffen, mit
der Pfeiltaste nach oben
werden die Waffen abgesenkt.
Mit der Leertaste kehren Sie
zur Ausgangsposition zuriick,
Stellwinkel und HAWC-Torso
werden zentriert.

Kompass/
Fahrtrichtungsanzeige

Die Markierungen in der Mitte
Threr Frontscheibe zeigen die
Fahrtrichtung an. Das griine
Dreieck markiert die Richtung,
in die sich der HAWC bewegt,
das gelbe Dreieck zeigt die
Richtung an, auf die der Torso
des Fahrzeuges zeigt.

Auf der VISOM-Rakete fliegen Sie per Kamera mit und kénnen den



Wenn Sie einen gegnerischen HAWC zerstért haben, sollten Sie die
Waffen nach unten richten und noch ein paar Mal in die Flammen
feuern. Springt der Pilot nun aus dem Wrack, landet er ungliicklicherweise
genau in Ihrer SchuBlinie. Sie sollten den Pilot méglichst erwischen, bevor er seine
GASHR-Handwaffe benutzt, um Sie aus dem Cockpit zu schleudern.

Nutzen Sie im Kampf die Moglich-
keit, den Torso zu drehen!

Das gelbe Dreieck erscheint
also tiber dem griinen, wenn
der Torso des HAWC nicht
gedreht wurde, d.h. wenn
Blick- und Fahrtrichtung
deckungsgleich sind.

‘Waypoints

In einigen Missionen sind
vorbestimmte Wegpunkte
von Bedeutung. Diese
»Waypoints* sind Naviga-
tionshilfen, die Sie zum Ziel
der Mission fiihren sollen.
Sie sind durchnumeriert und
werden einer nach dem
anderen angezeigt, um die
Anzeige tibersichtlich zu
halten. Auf dem Radar
erscheinen sie als kleine
Symbole aus zwei parallelen
Linien. Wenn sie einen Way-
point erreichen, wechselt die
Waypoint-Anzeige auf Threm
HUD automatisch zum nich-
sten Waypoint. Wenn Sie auf
Threr Tastatur die Taste ,S*
driicken, werden die einzel-
nen Waypoints nacheinander
angezeigt. Wenn der
Autopilot aktiviert und ein
bestimmter Waypoint
ausgewihlt wurde, bewegt
sich der HAWC automatisch
auf diesen Waypoint zu.
Konzentrieren Sie sich nicht
zu sehr auf die Waypoints,
die Gefahr lauert fast immer
dort, wo Sie hin wollen.

Der gelbe Zielcursor folgt immer dem anvisierten Objekt.

Zielanzeige und Zielcursor

Die Zielanzeige erscheint nur dann, wenn Sie ein Zielobjekt
ausgewdahlt haben. Wenn das gewéhlte Zielobjekt auf dem
Schirm erscheint, taucht ein gelbes Fadenkreuz auf und folgt
der Bewegung des Zielobjekts. Wenn das Zielobjekt vom
Schirm verschwindet, zeigt ein gelber, nach rechts oder links
weisender Pfeil die Marschrichtung des Zielobjekts an. Der
Zielcursor befindet sich im Zentrum des HUD und zeigt an,
welche Objekte sich in IThrem Blickfeld befinden. Wenn Sie
direkte Sicht auf das Zielobjekt haben, wird der Zielcursor
gelb. Wenn Sie das Zielobjekt im Visier haben, wird der
Cursor rot und zeigt den Abstand zum Zielobjekt an.

Geschwindigkeitsanzeige

Die Geschwindigkeit wird durch den vertikalen Balken rechts
neben der Fahrtrichtungsanzeige angezeigt. Die schwarze
Linie auf der Anzeige zeigt die gewiinschte Geschwindigkeit
an, der gelbe Balken die momentane. Mit dem Pluszeichen (+)
auf im Ziffernblock der Tastatur erhdhen Sie die Geschwin-
digkeit, mit dem Minuszeichen (-) verringern Sie die
Geschwindigkeit. Driicken Sie STRG+EINGABETASTE, um
auf volle Geschwindigkeit zu gehen. Wenn Sie Ihren HAWC
anhalten wollen, driicken Sie ENTER im Ziffernblock, um die
Geschwindigkeit auf Null zu setzen.

|| Fahrtgeschwindigkeit
| nicht andern, bewegen Sie

Tastaturbefehle fiir die Zielauswahl
< HAWC, Gebiude oder Kidmpfer, die direkt vor
Thnen stehen, ins Visier nehmen

B

nichstgelegenen Feind ins Visier nehmen

automatische Zielverfolgung an/aus (Schaltet
sich aus, sobald Sie von Hand den Torso drehen.)

nichstes Ziel ins Visier nehmen

Ef| EE

+lm_| vorheriges Ziel ins Visier nehmen

lsa )+l | Ziel deselektieren

Solange
Sie Thre

sich mit der eingestellten
Geschwindigkeit fort. Wenn
Sie sich riickwérts bewegen
wollen, driicken Sie die Minus-
taste solange, bis Sie zum
Stehen kommen. Wenn Sie
nun weiter auf die Minustaste
driicken , bewegen sie sich
nach hinten. Die Geschwindig-
keitsanzeige erscheint nun
rot. Die meisten HAWCs
erreichen im Riickwirtsgang
nicht dieselbe Geschwindig-
keit wie im Vorwirtsgang.

IFF Code

Diese vierstellige Freund/
Feindkennung und Identifika-
tion als Teilnehmer eines
Funkkreises befindet sich
meistens im oberen Teil des
Cockpits. Naheres dazu unter
Funkverkehr

Nur weil der Cursor rot
wird, wenn Sie das Ziel im
Visier haben, heiBt das
noch nicht, daB es auch
schon in Reichweite einer
Threr Waffen ist.

s

Schnell den Riickwirtsgang rein!

Der feindliche HAWC ist

weise nicht alleine.
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Das Cockpit

Auf der Konsole des Cockpits
befinden sich die hologra-
phische Anzeige, der Radar-
schirm und das Ping-Light.

Holographische Anzeige

~ Thr HAWC ver-
fiigt iiber zwei
Holo-Schirme.
' Die Anzeige,
die den Status Ihres eigenen
Fahrzeugs anzeigt, befindet
sich auf der rechten Seite des
Cockpits; die Holo-Anzeige,
die den Status des Zielobjekts
anzeigt, befindet sich links.
Die Holo-Anzeige Ihres Fahr-
zeugs gibt Auskunft {iber den
Fahrzeugtyp, indem sie sich
befinden, seinen Zustand und
die verfiigbaren Energiereser-
ven. Thre Energie verringert
sich durch Fortbewegung,
feindliches Feuer auf Ihre
Schilde und die Benutzung
Threr eigenen Waffen. Sie
wird neben dem Hologramm
Ihres HAWCs als Balken oder
Saule angezeigt - in manchen
Cockpits innen, in anderen
oben und mit ,E* gekenn-
zeichnet. Sie erkennen die
Energieanzeige immer

daran, daB sie schon
durch Bewegungen
des Fahrzeugs
schrumpft.

SPIEL

Bestseller Games Gold 14

Gehen Sie iiberlegt mit Ihren Energiereserven
um. Nach einem langen schnellen Marsch sollten
] Sie z. B. erst warten, bis der Energiebalken wieder auf
' seinem Hochststand ist, bevor Sie sich in den Kampf stiirzen.

In Ihrem Infanteriehelm haben Sie leider keinen Radarschirm.

Wann Sie Thre Energiewaffen (Laser, lonenkanone) abfeuern
konnen, hingt von Threm Energielevel ab. Ist die Energie
noch nicht wieder aufgefiillt, kénnen Sie zwar trotzdem
feuern, aber Reichweite und/oder Wirkung der Waffe sind
stark vermindert. Ihre Energiewaffe ist feuerbereit, wenn Thre
Waffenanzeige das optisch und akustisch meldet (siehe oben).
Die Stérke Threr Schutzschilde ersehen Sie an dem anderen
Balken neben der Holo-Anzeige (z. B. ganz auBen in Union-
Fahrzeugen). Ein griiner Balken steht fiir eine hohe Schilden-
ergie. Ist der Balken rot, haben Sie ernsthafte Probleme mit
den Schutzschilden.

Die Holo-Anzeige des Feindobjekts gibt Auskunft iiber den
Schaden, den Sie angerichtet haben. Der Balken zeigt den
Zustand der Schilde des Gegners an. Griin bedeutet volle
Schildstérke. In diesem Stadium sollten Sie den feindlichen
HAWC mit Energiewaffen beharken. Nach einigen Treffern
verdndert der Balken seine Farbe und wird gelb. Die
Schadensanzeige leuchtet rot, wenn der HAWC am
verwundbarsten ist. Benutzen Sie jetzt Projektilwaffen,
um IThrem Widersacher den Rest zu geben.

Die Modelle der Fahrzeuge in beiden Holo-Anzeigen
geben Auskunft iiber defekte Fahrzeugteile. Treffer am
HAWC werden dadurch angezeigt, daB sich die Farbe
der Anzeige dndert. Griin bedeutet geringen Treffer-
schaden, gelb steht fiir mittleren Trefferschaden,

und wenn die Anzeige rot ist, wird bald der
Schleudersitz aktiviert.

Radar

Der Radar zeigt die Position aller HAWCs, anderer
Fahrzeuge, Waypoints und Geb4ude an, die sich in
Reichweite befinden. HAWCs der eigenen Streit-

Hier hat jemand nicht auf seine
Schilde geachtet.

krifte werden griin, feindliche
Fahrzeuge rot und fiihrerlose
Fahrzeuge blau angezeigt. Der
gerade anvisierte HAWC er-
scheint gelb. Soldaten er-
scheinen als kleinere Punkte
auf dem Radarschirm. Es gibt
zwei Radar-Optionen: ,Zoom
in* (detailliertere

Ansicht) und ,Zoom out*
(grébere Ansicht). Die Markie-
rungen des Radarschirms hel-
fen Ihnen, die Entfernung von
Zielobjekten zu bestimmen.
Wird die Option ,Zoom in“
aktiviert, riicken die Markie-
rungen logischerweise weiter
auseinander, ,Zoom out" ver-
kleinert die Zwischenridume
auf dem Radarschirm.

Die zwei feinen Linien auf
dem Radarschirm zeigen Ihr
Sichtfeld und somit die Stel-
lung des HAWC-Torsos an.

Symbole auf dem

Radarschirm

+ HAWC

1 Soldat zu FuB

X Gebiude,
Geschiitztiirme

= Waypoints

Zielerfassungs-Warnung
(,Ping Light*)

Das ,Ping Light" leuchtet rot
auf, sobald der Gegner lhren
HAWC im Visier hat. Entwe-
der geben Sie jetzt Gas, ihm
Saures, oder Sie machen Ihr
Testament.

Torsodrehung
Bei vielen HAWCs besteht die
Maglichkeit, den Torso des



Fahrzeuges zu drehen. Aller-
dings ist der Drehwinkel nicht
bei allen HAWCs gleich. Ein
groBer Vorteil der Torsodre-
hung besteht darin, daB Fahrt-
richtung und SchuBrichtung
nicht {ibereinstimmen miissen.
Driicken Sie bei Standard-
steuerung die K (),

Durch Verwendung der Ta-
sten U, I, O und P konnen Sie
den IFF-Code jedes HAWCs oder

Gebdudes, das Sie gerade besetzen,
verandern. Jede der vier Tasten kontrolliert
eine der vier Stellen des Codes. Wenn Sie ein
feindliches Gebzude betreten (Tower ausgenom-

men), kénnen Sie den dazugehorigen IFF-Code
erkennen. Indem Sie die Y-Taste driicken, kodieren Sie
das Gebaude auf Ihre eigene Kennung um. Ein neutrales
Gebdude, das Sie betreten, gleicht seinen IFF-Code auto-
matisch dem Thren an, es verliert also seine Neutralitit.

Im Single-Player Modus
konnen Sie bestimmen, an
wen Sie eine Nachricht
absenden wollen. Driicken
Sie F1, um die Nachricht an
alle am Einsatz beteiligten
Krifte abzuschicken; mit der
F2-Taste senden Sie eine Nachricht nur an Wes und mit der
F3-Taste nur an Thane. Mit F4 erreichen Sie Sheridan oder
Wilkins. Hier eine Liste der méglichen Nachrichten, aus der

um sich nach links und die
Punkttaste (.), um sich nach
rechts zu drehen.

Der Funkverkehr

Es stehen zwei Kommunika-
tionsarten zur Verfiigung:
begrenzter und erweiterter
Funkverkehr. Wenn sich die
Mitglieder IThres Einsatz-
teams in Sichtweite befin-
den, bedienen Sie sich des
begrenzten Funkverkehrs.
Erweiterter Funkverkehr

ist moglich, wenn eine
LATLON-Sendeanlage
eigener oder verbiindeter
Truppen vorhanden ist.

Um sich mit Teamkollegen
verstandigen zu konnen,
miissen Sie den entsprechen-
den IFF-Code (Freund-
Feinderkennung) einstellen.
In manchen HAWC-Fahrzeu-
gen ist der IFF-Code Teil der
HUD-Anzeige und erscheint
iiber dem Radarschirm im
Cockpit. Jede Truppeneinheit
sendet mit einem anderen
Code, es handelt sich aber
immer um eine 4-stellige
Ziffernkombination.

Sie dhlen kénnen, nachdem Sie eine der vier Tasten
gedriickt haben:

Funkbefehle

Wechsle zu meinen IFF oder greife mein anvisiertes
Zielobjekt an. .
Verteidige mich oder mein anvisiertes Zielobjekt.

E

Komm an Bord oder besetze das Zielobjekt.
Folge mir oder dem Zielobjekt.

Abspringen

Derzeitige Aufgabe abbrechen.

In den ,Free-Fire"-Modus wechseln.
Signal senden.

Riicke bis zu mir oder dem anvisierten Zielobjekt YO;‘

Wenn
Sie im Netz-
werk spielen und F1
driicken, kénnen Sie eine
beliebige Nachricht an alle
Spieler abschicken. Wollen
Sie nur denjenigen Spielern,
die Thren IFF-Code kennen,
eine Nachricht schicken,
dann driicken Sie die

Taste F2 und geben dann
Thre Nachricht ein.

feindlichem

Territorium sind Sie
dem Gegner unterlegen,
weil er liber die Moglich-
keit der Langstreckenkom-
munikation verfiigt.
Machen Sie diesen Vorteil
zunichte, indem sie alle
Latlon-Sendeanlagen des
Feindes lokalisieren und
vernichten.

B|E | B B B D | [

Aktiviere die Selbstzerstorung oder sabotierte das
Zielobjekt.

Zerstoren Sie die strategisch wichtige Sendeanlage.

Jeder Mensch ist mal alleine, und

dann spricht er iiber Funk.

Wenn Sie die Nachricht
»Komm an Bord!“ an Ihre
Begleiter schicken, und Thr
HAWC gar keine Passagiere
aufnehmen kann, wird der
Befehl einfach ignoriert.
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Passagiere und was Sie
sonst noch einsammeln

konnen

Passagiere

Panzer, Luftkissenfahrzeuge und
schwere Kreuzer kénnen Passa-
giere aufnehmen. Gehért der
Pilot eines Fahrzeugs zur selben
Spezies (Team) wie Sie, kénnen
Sie im Frachtraum des HAWC
wper Anhalter* mitfahren. Sie
sind nun zwar in der Lage zu
erkennen, wohin sich der HAWC
bewegt, haben aber keinen
EinfluB auf die Steuerung des
Fahrzeuges. Driicken sie die
Riicktaste, um abzuspringen.
‘Wenn Sie ein Fahrzeug steuern
und Ihre Passagiere ausklinken
(also rausschmeiBen) wollen,
driicken Sie STRG und die
Riicktaste gleichzeitig.

Automatischer Absprung
(Schleudersitz)

Wenn ein Fahrzeug oder ein
Gebéude zerstort wird, wird
fiir die gesamte Besatzung
inklusive Passagiere der auto-
matische Absprung aktiviert.
Bendianische Fahrzeuge und
Gebiude (Wachtiirme ausge-
nommen) verfiigen nicht
iiber diese Moglichkeit.
Sie miissen hier recht-
zeitig mittels der
Riicktaste selbst
abspringen.

SPIEL
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Kisten

Bei allen Mehrspieler-Missionen im Netzwerk sind als
Uberlebenshilfe Kisten verteilt, die Lebensenergie, Munition
oder Uberraschungen enthalten kénnen.

Lebensenergie: Der Inhalt dieser Kisten 14dt [hren
Schutzanzug auf (gilt nicht fiir Energiewaffen).

Munition: Der Inhalt dieser Kisten versorgt Sie mit
Munitionsnachschub fiir Projektilwaffen.

Mystery: Die Mystery-Kisten kénnen unterschiedliche Dinge
enthalten. Nur wenn sie die Kisten einsammeln, werden Sie
herausfinden, was sich in ihnen verbirgt. Es kénnte sich um
eine neue Waffe handeln, aber auch um ein getarnten
Sprengsatz oder eine Tarnvorrichtung, die Sie voriibergehend
fiir feindliches Radar unsichtbar macht. Man weiB nie, was
sich in einer Mystery-Kiste befindet. Rennen Sie um IThr
Leben, wenn es ein Fehlgriff war.

Zwischen den Missionen

g missi i Gebiude o. .

Einsatzbesprechung

Bevor Sie sich in die Hohle des Léwen vorwagen, bekommen
Sie Thren Einsatzbefehl. Wihrend der Einsatzbesprechung
sehen Sie eine Karte des Einsatzgebietes, auf der Geléinde-
formationen und Waypoints dargestellt sind. Je hoher ein
verzeichneter Punkt im Gelidnde liegt, desto heller ist seine
Farbe auf der Karte. Fliisse sind blau eingezeichnet, sofern es
sich nicht um Lavastréme handelt, und Briicken erscheinen
als Kreuze in FluBgebieten - natiirlich nur, wenn Briicken

vorhanden sind. Die Waypoints sind durchnumeriert, und die
in der Einsatzbesprechung erwihnten Gebiete sind auf der
Karte besonders markiert. Ein X auf der Karte

markiert den Ausgangsort Ihrer Mission. Die wichtigsten
Einsatzziele sind mit Kreisen gekennzeichnet. Wenn Sie
Ihre Einsatzziele erreicht haben, werden sie nach und

Der Spieler kann auch Geb#ude betreten.
Sie sollten auf diese Moglichkeit zuriick-
greifen, wenn Sie zusétzliche Waffen benéti-
gen, die Selbstzerstérung eines Gebdudes
aktivieren, feindliche Codes stehlen oder
Zugbriicken aktivieren wollen.

-
N

nach auf
der Liste
abge-
hakt, die
Thnen nach
der Mission zur
Bewertung angezeigt wird.
Fiir den erfolgreichen Ab-
schluf} einer Mission

miissen die Haupteinsatzziele
erreicht werden.

Punktestand

Im Einzelspieler-Modus
konnen Sie keine Punkte
sammeln. Thre Mission war
erfolgreich, wenn Sie alle
Einsatzziele erreicht haben. Im
Mehrspieler-Modus richtet sich
der Punktestand danach, wie-
viele Gegner ausgeschaltet
und wieviel Schaden an
gegnerischem Material ange-
richtet wurde. Am Ende eines
Multiplayer-Spiels erscheint
ein Bildschirm, der den
Punktestand anzeigt. Der
Gewinner steht oben auf der
Liste, die anderen Spieler
folgen entsprechend ihrem
Punktestand auf den weiteren
Plitzen. An erster Stelle
werden die ausgeschalteten
Soldaten und Fahrzeuge des
Gegners gelistet, dann folgen
die erlittenen und erzielten
Schadenspunkte. Das AusmaB
der angerichteten Zerstérung
wird durch unterschiedliche
Farben angezeigt: griin, gelb
oder rot. Griin steht fiir die
grotmogliche Punktzahl, gelb
fiir durchschnittliche Treffer-
quoten und rot fiir extrem
schlechte Ausbeute. Der
Gewinner in einem Multiplay-
er-Spiel auf Leben und Tod ist

Wenn Sie sich
wiihrend einer

Mission {iber ihren
Standort informieren méch-
ten, driicken sie die Taste B.
Die Einsatzkarte mit dem
Kreuz fiir Thren aktuellen
Standort erscheint.




der Spieler, der die meisten sei-
ner Gegner eliminiert. Wenn
sich im Multiplayer-Modus
mehrere Spieler zu einem Team
zusammenfinden, gewinnt das
Team, das die meisten anderen
Spieler eliminiert hat.

Speichern und Laden
Sie kénnen den Stand der Ein-
zelspielerkampagne speichern,

nachdem Sie eine Mission beendet
haben. Klicken Sie hierzu auf dem
Hauptbildschirm des Meniis auf
Speichern. Die Liste der Spielstinde
erscheint. Klicken Sie auf eine leere Zeile,
und geben Sie einen Namen fiir das Spiel ein.
Driicken Sie dann die Eingabetaste. Sie kénnen
bereits gespeicherte Spiele iiberschreiben, indem Sie
auf die entsprechende Zeile klicken und einen neuen
Namen eingeben. Es stehen 20 Zeilen zum Speichern zur Ver-
fiigung. Wenn alle Zeilen belegt sind, klicken Sie auf ein
Spiel, das Sie zu einem friiheren Zeitpunkt gespeichert haben.
Klicken Sie auf Sichern, wenn Sie bereit sind, das Spiel zu
speichern, oder auf Abbrechen, wenn Sie den

Bildschirm verlassen wollen, ohne zu speichern.

Wenn Sie ein Spiel laden méchten, wechseln Sie zum
Hauptmenii und klicken dann auf Laden. Klicken Sie in der
Liste auf den Namen des Spiels, das Sie laden méchten und
danach auf Laden.

Tastaturbelegung

(Hier angegeben ist das voreingestellte Schema 1)

Waffen
[&] - [£] Waffen abfeuern

Bewcgungen

[&]im Ziffernblock Geschwindigkeit er-

hohen

[ im Ziffernblock Geschwindigkeit ver-

ringemn

[e=_]im Ziffernblock étschﬁd}gl:e}t auf

Null setzen

stoppen
(2] + BEIHUD verbergen | anzeigen

[z Zoom in bei beweglicher Kamera

Zoom out bei beweglicher Kamera

[ Bewegliche Kamera nach links drehen

Daten
In der Sektion
Daten erhalten Sie eine
Ubersicht iiber die Fahrzeuge,
Gebiude und Waffen, die den
unterschiedlichen Spezies in
der Welt von G-NOME zur
Verfiigung stehen. Auf dem
linken Menii-Balken erschei-
nen folgende Optionen:
Fahrzeuge, Gebéude, Personal
und Waffen. Im rechten
Balken konnen Sie die
Spezies auswihlen, iiber

die Sie informiert werden
mochten. Klicken Sie auf die
gewiinschte Spezies und die
gewiinschten Informationen.

=
(5]
~
(=1
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Nachrichten und Funkverkehr
[ [ [ [EJiFE-Code andern

i [ElBewegliche Kamera nach rechts drehen

(2] IFF-Code zuriickstellen

[&] + [z=] Geschwindigkeit auf maxi-

mal setzen

[z=2] Bewegliche Kamera nach unten

[ ] Bewegliche Kamera oben

& + [e=] Geschwindigkeit auf max.

riickwirts setzen

[&] Starre Verfolgerkamera

[z + [ VISOM-Raketenkamera aus

ELinksdr;mng

[E] Befeh! an alle Einheiten

[E2] bis [ Befehl nur an Teammitglied
1 bis 3

_ [EIRechtsdrehung '
i mVWaffen nach unten schwenken
[ Waffen nach oben schwenken i
| Torso nach links drehen o

|22 Wechsle zu meinen IFF oder greife
_ mein anvisiertes Zielobjekt an.

[g2] Verteidige mich oder mein anvisiertes
Zielobjekt.

[£2] Riicke bis zu mir oder dem anvisier-

[z + [=JKein Ziel

(8] Ziel direkt vor Ihrem HAWC

[ Torso nach rechts drehen
Torso zentrieren i
[ + [CEEBATASTEL] HAWC auf
 Torsoblickrichtung ausrichten
[&] Autopilot ein / aus
Hinlegen
_ [l Hinknien
[E] Aufstehen
:
EAbspringm
[z + [=JPassagies

rauswerfen

[ Automatische Zielverfolgung an | aus
[EJ Niichstgelegenes Ziel

__ten Zielobjekt vor.

[£2 Komm an Bord oder besetze das Ziel-

[E] Information iiber anvisiertes Ziel objekt.

[ENichster Waypoint [E Folge mir oder dem Ziclobjekt.
Radar @Abspn’ng_en _ N

[ Zoom in Derzeitige Aufgabe abbrechen.

& Zoom out [E&lIn den ,Free-Fire*-Modus wechseln.

[E] Briefing und Karte anzeigen
(Spiel lauft weiter!)

[E2] Signal senden.

[&d Aktiviere die Selbstzerstorung oder
_sabotierte das Zielobjekt.

[l Menii verlassen.

Netzwerkspiel

7@ };élaturbelegung anzeig}n

E Pause

E + E dann Dgelbstzersténmgs-

Countdown aktivieren

~ Echhricht an alle

- @ Nachricht nur an eigenes Team
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tinsatzdaten

Dieser Teil der Anleitung enthalt
Darstellungen und Beschreibungen
des Personals, der Fahrzeuge, Ge-
biude und Waffen, die den vier
Spezies zur Verfiigung stehen. Die
Informationen in dieser Sektion
konnen iiber Leben und Tod ent-
scheiden. Prigen Sie sich also alles
gut ein!

Heimatplanet: Erde

Dank Ihrer technischen Fahigkeiten ist es
der Union gelungen, in mehreren Systemen
des Reyman-Spiralnebels den Grundstein
zu einer Vorherrschaft zu legen. Der ge-
fiirchtete Geheimdienst, die UIA (Union
Intelligence Agency), eine Sondereinsatz-
truppe der Armee, verfiigt mittlerweile {iber
ein ansehnliches Waffenarsenal. Herzstiick
der Truppe ist der taktische Abwehr HAWC,
ein vielseitig verwendbares Fahrzeug mit
todlichen Waffen, das von seinen Piloten
den Spitznamen ,Rampage” bekam.

Viele Spezies, insbesondere die Scorp,
hegen einen tiefen Groll gegen die

Union, der darin begriindet liegt, da

die Ankunft der Union im Reyman-Spiral-
nebel vor zwei Jahrzehnten zu heftigen
Konflikten fiihrte.

Einheiten

Unionssoldat
DurchschnittsgroBe: 2 m
Max. Geschw.: 32 km/h
Grundausriistung:

1 PRIF44 Handwaffe

1 GASHR Werfer mit 5
Kanistern

Optional:1 EGGER
Handwaffe

Union Wachfahrzeug
(Prowler)

Klasse: Truppenabwehr,
Zweibeiner

Max. Geschw.: 70 km/h
Schildstarke: 35
Energiereserven: 1600
Hohe: 6,80 m

Gewicht: 19 t
Grundausriistung:

2 FLECH Kanonen mit je
200 Geschossen

2 FL30 Laser

Union Taktischer HAWC
(Rampage)

Klasse: Panzerabwehr,
Zweibeiner

Max. Geschw.: 60 km/h
Schildstirke: 36
Energiereserven: 1200
Héhe: 7,5 m

Gewicht: 24,1t
Grundausriistung:

2 P2 MEC Kanonen

2 TCReap Waffen mit je
150 Geschossen

1 TCROCK Raketenwerfer
mit 10 Raketen

1 SAGS5T Raketenwerfer

Union schwerer Sturm-
HAWC (Lion)

Klasse: Sturmfahrzeug,
Mehrbeiner

Max. Geschw.: 90 km/h
Schildstarke: 90
Energiereserven: 2200
Hohe: 14,7 m

Gewicht: 57 t
Grundausriistung:

2 P2MEC Kanonen

2 TCREAP Bordwaffen mit
je 1500 Geschossen

1 TCROCK Flugkérper-
trager mit 50 Flugkérpern
1 VISOM Flugkérpertriger
mit 30 Flugkorpern

Union Bewaffnetes Hilfs-
fahrzeug (Titan)

Klasse: Hilfsfahrzeug
Max. Geschw.: 72 km/h
Schildstérke: 30
Energiereserven: 800
Hohe: 3,10 m

Gewicht: 7 t
Grundausriistung:

1 TCROCK Raketenwerfer
mit je 30 Raketen

2 TCREAP Bordwaffen
mit je 800 Geschossen

Union Luftlande-Platt-
form (Rapier)

Klasse: Luftkissenfahrzeug
Max. Geschw.: 100 km/h
Schildstérke: 20
Energiereserven: 1900
Hohe: 2,70 m

Gewicht: 3 t
Grundausriistung:

1 ARCM Kanone

1 TCREAP Bordwaffe mit
220 Geschossen

Frachtraum
(Blickwinkel
des Passagiers)
Driicken Sie die
Riicktaste, um
abzuspringen.

'V &
| Wiederholte Treffer am Fahrzeugtorso
© wirken sich negativ auf die Marschge-
. schwindigkeit aus.

Gebidude

Meson Tower

Bestiickt mit zwei GauB-
schen GAUS20 Ionen-
kanonen. Auf kurze und
mittlere Distanz richten
sie extremen Schaden an
Panzerung und Schutz-
schilden an. Sie werden
von externen elektroche-
mischen Kraftwerken mit
Energie versorgt.

Raketentower
Ausgestattet mit zwei
Werfern fiir hochexplosi-
ve Tricore Raketen mit je
60 Raketen. Verfiigt iiber
eine eigene Energiever-
sorgung.



Geschiitzturm
Vollautomatische Vertei-
digungsanlage zur Trup-
penabwehr, die iiber ein
bis zwei POPPR Riot Sup-
pression-Maschinenwaffen
verfiigt. Fangt IFF Codes
ab und aktiviert so die
Freund-/Feinderkennung.

Versenkbarer
Geschiitzturm
Vollautomati-
scher versenk-
barer Geschiitz-
turm. Fiangt IFF
Codes ab und aktiviert so die Freund-/Fein-
derkennung.

Kontrollgebiude
fiir
Geschiitztiirme
Kontrollgebdu-
de, das versenk-
bare Geschiitz-
tiirme mit Energie versorgt und steuert.
Steuert ebenfalls die [FF Codes fiir
Geschiitztiirme. Ohne das Kontrollgebdude
sind die Tiirme wirkungslos.

Hauptquartier
Sitz der regio-
nalen Militirre-
gierung

Elektrochemi-
sches Kraftwerk
Zustindig fiir
die Energiever-
sorgung und
Lebenserhal-
tungssysteme aller Gebaude. Einzige Ener-
gi fiir Perimeter i Einzige
Energiequelle fiir Mesontower.

Schutzsschild-
generator
Erzeugt ein
statisches
Schutzschild fiir
Gebaude.
Abgeschirmte Gebdude konnen nicht von
feindlichen Truppen betreten werden.

Forschungslabor
Spezialisiert auf
Klonungs- und
andere DNA-Ex-
perimente.

-
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Briicke
Ubergang tiber Fliisse und Lavastrome. Zu-
ganglich fiir Freund und Feind.

Briickenkon-
trollgebiiude
Nur von diesem
Gebéude aus
kénnen Zug-
briicken geho-

Fahrzeugbela-
desystem
Ebenerdiger Zu-
gang zu riesigen
unterirdischen
Beladeplitzen.

Waffen

Wirkung auf Schilde: 4

Wirkung auf Panzerung: 8

Schadenspunkte: 2 in einem Wir-
kungskreis von 25 m

P2MEC

Plasma-Pulskanone

Beschreibung:
Typ:

yp: Panzerabwehr
Geschwindigkeit: 2000 km/h
Todliche Wirkung: 18
Ladegeschw.: Langsam
Energieverbrauch: 2
Reichweite: 300 m
Schilddiffusion (%): 90

Wirkung auf Schilde: 6

Wirkung auf Panzerung: 18

Schadenspunkte: 2 in einem Wir-
kungskreis von 2,5 m

SAGST
Beschreibung: Lenkwaffe
Typ: Panzerdurchdringend
Geschwindigkeit: 700 km/h
Todliche Wirkung: 38
Ladegeschw.: Langsam
Energieverbrauch: 0
Reichweite: 800 m
Schilddiffusion (%): 95
Wirkung auf Schilde: 2
‘Wirkung auf Panzerung: 28
Schadenspunkte: 10 in einem
Wirkungskreis von
16,25 m

FIL30 Beschreibung:

Typ:

Geschwindigkeit:

Todliche Wirkung:

Ladegeschw.:
Beschreibung: ionisati Energi h:
Typ: Truppenabwehr Reichweite:
Geschwindigkeit: 2000 km/h Schilddiffusion (%):
Todliche Wirkung: 10 Wirkung auf Schilde:
Ladegeschw.: Langsam Wirkung auf Panzerung:
Energieverbrauch: 2 Schadenspunkte:
Reichweite: 150 m
Schilddiffusion (%): 99

Funkgesteuerte
Lenkwaffe
Panzerdurchdringend
700 km/h

38

Langsam

0

1000 m

95

2

28

10 in einem
Wirkungskreis von
18,75 m
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FLECH

Beschreibung:

Typ:

Geschwindigkeit:
Todliche Wirkung:
Ladegeschw.:
Energieverbrauch:
Reichweite:
Schilddiffusion (%):
‘Wirkung auf Schilde:
Wirkung auf Panzerung:
Schadenspunkte:

Beschreibung:

Typ:

Geschwindigkeit:
Todliche Wirkung:
Ladegeschw.:
Energieverbrauch:
Reichweite:
Schilddiffusion (%):
Wirkung auf Schilde:
Wirkung auf Panzerung:
Schadenspunkte:

F
Flechettekanone
Truppenabwehr
500 km/h

6

Schnell

0

100 m

929

1

3

12 in einem
‘Wirkungskreis von
7,5m

TCROCK

Ballistische Tricore-
Rakete
Panzerabwehr
700 km/h

24

Mittel

0

450 m

95

2

12

14 in einem
‘Wirkungskreis von
18,75 m
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TCREAP
Beschreibung: Tricore Tritium
Waffe (Reaper)
Typ: Panzerdurchdringend
Geschwindigkeit: 650 km/h
Todliche Wirkung: 4
Ladegeschw.: schnell
Energieverbrauch: 0
Reichweite: 150 m
Schilddiffusion (%): 99
Wirkung auf Schilde: 1
Wirkung auf Panzerung: 4
Schadenspunkte: 6 in einem
Wirkungskreis von
7,5m
BILL7

THI)) B0

ARCM

Beschreibung: Luftlandepulswaffe,
minimaler Ladebedarf

Typ: Panzerabwehr
Geschwindigkeit: 2000 km/h
Tédliche Wirkung: 14
Ladegeschw.: Langsam
Energieverbrauch: 0
Reichweite: 300 m

Schilddiffusion (%%6): 90

Wirkung auf Schilde: 6

Wirkung auf Panzerung: 18

Schadenspunkte: 2 in einem Wir-
kungskreis von 2,5 m

HINWEIS

|| Sie konnen die Ladegeschwindigkeit

. Threr Waffen erhhen, indem sie Ihre
Marschgeschwindigkeit verringern.

Die Scorp

Hei) Entarea

Beschreibung: Billon Cooperation
700 Langstrecken-
Schildzerstorer

Typ: F

Geschwindigkeit: 2000 km/h

Todliche Wirkung: 15

Ladegeschw.: Langsam

Energieverbrauch: 2

Reichweite: 625m

Schilddiffusion (%): 90

Wirkung auf Schilde: 10

Wirkung auf Panzerung: 15

Schadenspunkte: 2 in einem
Wirkungskreis von
125m

Bestseller Games Gold 52

Den Spitznamen Scorp erhielten die Enta-
reaner von der Union, gegen die sie im er-
sten Vertilischen Krieg kdmpften. Die
Speerspitze des entereanischen Feldzuges
bildeten die riesigen entereanischen HAWC
Kreuzer, die die Union an die Skorpione ih-
res Heimatplaneten erinnerten. Die Scorp
sind die unbarmherzigste Spezies im Spiral-
nebel und neben der Union die aggressiv-
sten Kolonisten. Das Waffenarsenal der
Scorp ist relativ umfangreich und auf
groBere Reichweite besonders wirkungsvoll.
Der zweibeinige Abwehr-HAWC ist aller-
dings auch im Nahkampf sehr effektiv.

Einheiten

Imperialer Scorpkrieger
Durchschnittsgrofe: 2,25 m
Max. Geschw.: 24 km/h
Grundausriistung:

1 PRIF44 Handwaffe

1 GASHR Werfer mit

5 Kanistern

Optional:

1 EGGER Handwaffe

Scorp Wachfahrzeug
(Jinx)

Klasse: Truppenabwehr,
Zweibeiner

Max, Geschw.: 56 km/h
Schildstarke: 42
Energiereserven: 800
Héhe: 6,3 m

Gewicht: 17,2 t
Grundausriistung:

2 CETI Laser

2 zZWASP Bordwaffen
mit je 200 Geschossen
1 SREM Flugkérpertriger
mit 20 Flugkérpern

Scorp Taktischer HAWC
(Predator)

Klasse: Truppenabwehr,
Zweibeiner

Max. Geschw.: 54 km/h
Schildstirke: 48
Energiereserven: 1700
Hohe: 8,9 m

Gewicht: 20,7 t
Grundausriistung:
2RAID Laser

2 zWASP Kanonen mit
je 500 Geschossen

1 HSSO-Flugkérpertriger
mit 15 Flugkérpern

Scorp Schwerer HAWC
(Scorpion)
Klasse: Schwerer Angriffs-
kreuzer, Mehrbeiner
Max. Geschw.: 30 km/h
Schildstirke: 72
Energiereserven: 1900
Hohe: 8,6 m
Gewicht: 36,4 t
Grundausriistung:
2 LRIP Laser
2 zZWASP Bordwaffen mit
je 1000 Geschossen
1 HSSO Flugkrpertriger
mit 10 Flugkérpern
1 SREM Flugkdorpertriger
mit 30 Flugkérpern
1 VISOM Lenkwaffen-
trager mit 20 Lenkwaffen

Scorp bewaffnetes Hilfs-
fahrzeug (Stinger)
Klasse: Hilfsfahrzeug
Max. Geschw.: 64 km/h
Schildstirke: 24
Energiereserven: 1200
Héhe: 4,2 m

Gewicht: 8,9 t
Grundausriistung:

2 zWASP Bordwaffen
mit je 800 Geschossen

1 SREM Flugkérpertrager
mit 20 Flugkérpern

1 UNKPA Flugkérpertri-
ger mit 10 Flugkérpern

Scorp Luftlande-Platt-
form (Wasp)

Klasse: Luftlandeabwehr-
Plattform

Max. Geschw.: 90 km/h
Schildstarke: 24
Energiereserven: 1500
Hohe: 3,7 m

Gewicht: 4,1t
Grundausriistung:

1 zWASP Bordwaffe
mit je 200 Geschossen
1TAR12 Kanone




Gebdude

Meson Tower
Bestiickt mit ei-
ner universellen
GauBschen
Ionenkanone
GAUS30. Richtet
auf kurze und
mittlere Distanzen extreme Schiden an
Panzerung und Schilden an. Wird von
externem elektrochemischen Kraftwerk mit
Energie versorgt.

Raketentower
Ausgestattet
mit 2 UNKPA
Panzerabwehr-
Raketenwerfern
(je 50 Raketen).

Geschiitzturm
Automatisiertes
Truppenabwehr-
gerat. Der Turm
enthilt bis zu

2 POPPR Ent-
storungs-Ma-
schinenkanonen. Freund-/Feinderkennung
erfolgt durch Abfragen von IFF-Codes.

Versenkbarer
Geschiitzturm

Erzeugt ein sta-
tisches Schutz-
schild

fiir Gebéude.
Abgeschirmte
Gebéude konnen nicht von feindlichen
Truppen betreten werden.

Minenkontroll-
gebiude

Findet sich in
der Néhe von
Minenfeldern...

Forschungslabor
Streng geheimes
Labor fiir Gen-
forschung. Sitz
der Verantwort-
lichen fiir die
G-NOME-Expe-
rimente wéhrend der letzten 10 Jahre.

LATLON Sende-
station

Bietet verbesserte
s 5

Beschreibung:

Typ:

Geschwindigkeit:
Tédliche Wirkung:
Ladegeschw.:
Energieverbrauch:
Reichweite:
Schilddiffusion (%):
Wirkung auf Schilde:
Wirkung auf Panzerung:

tionsmoglich-
keiten fiir
eigene, in einem
‘Wirkungskreis des Sendebereichs befindliche
Truppen. Funkstérungen oder gar Verlust

i
scher versenk-
barer Geschiitz-
turm.

Fangt IFF-Codes
ab und aktiviert so die Freund-/Feinder-
kennung.

Kontrollge-
béude fiir
Geschiitztiirme
Kontrollgebau-
de, das die ver-
senkbaren
Geschiitztiirme
mit Energie versorgt und steuert. Steuert
ebenfalls die Abfrage der IFF-Codes fiir die
Geschiitztiirme.

Hauptquartier
Sitz der regio-
nalen Militérre-
gierung.

Elektro-

chemisches
Kraftwerk
Zusténdig fiir
Energiever-
sorgung und
Lebenserhaltungssysteme aller Gebiude.

Einzige Energiequelle fiir Perimeterum-
zaunung und Mesontower.

der resultiert in schwer-
wiegende Radarstorungen und beeintrdchtigt
auBerdem die Verstandigung und die Sicht-
gerite eigener Kampffahrzeuge und Gebéude.

Briicke
Ubergang iiber
Fliisse und Lava-
stréme.
Allgemein
zuginglich.

Briickenkon-
trollgebiude
Nur von diesem
Gebaude aus kén-
nen Zugbriicken
gehoben und ge-
senkt werden.

Fahrzeugbe-
system
Ebenerdiger Zu-
gang zu riesigen
unterirdischen
Beladeplitzen.

Frachtraum (Blickwinkel des Passagiers)
Driicken Sie die Riicktaste, um abzu-
springen.

e s

Beschreibung:

Typ:

Geschwindigkeit:
Todliche Wirkung:
Ladegeschw.:
Energieverbrauch:
Reichweite:
Schilddiffusion (%):
Wirkung auf Schilde:
‘Wirkung auf Panzerung:
Schadenspunkte:

Beschreibung:
Typ:

Geschwindigkeit:
Todliche Wirkung:
Ladegeschw.:
Energieverbrauch:
Reichweite:
Schilddiffusion (%):
‘Wirkung auf Schilde:
‘Wirkung auf Panzerung:
Schadenspunkte:

Langstrecken
Tonen-Pulslaser
Panzerabwehr
2000 km/h

18

Langsam

637,94 m

920

6

18

2 in einem Wirkungs-
kreis von 12,5 m

O
z
o
=
~
[5Y]
I
z
~
=1
L
-
n
<]

Tau-Ceti Mittel-
streckenlaser,
Schutzschildzerstorer
Truppenabwehr
2000 km/h

15

Langsam

2

342,63 m

95

10

15

2 in einem Wirkungs-
kreis von 31,25 m

Mehrzweck-Mittel-
streckenlaser
Truppenabwehr-
Angriffswaffe
2000 km/h

12

Langsam

276,75 m

99

4

25

8 in einem Wirkungs-
kreis von 25 m
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HSSO UNKPA

Beschreibung: Hunter Seeker Stand- Beschreibung: Langstreckenrakete

off Flugkérper Typ. Panzerdurchdringend
Typ: F Geschwindi 700 km/h
Geschwindigkeit: 750 km/h Tédliche erkung 20
Tédliche Wirkung: 20 Ladegeschw.: langsam
Ladegeschw.: Langsam Energieverbrauch: 0
Energieverbrauch: o Reichweite: 451,5m
Reichweite: 789 m Schilddiffusion (%): 95
Schilddiffusion (%): 95 Wirkung auf Schilde:
Wirkung auf Schilde: 3 Wirkung auf Panzerung: 13
Wirkung auf Panzerung: 10 Schadenspunkte: 5 in einem Wirkungs-
Schadenspunkte: 10 in einem Wirkungs- kreis von 25 m

kreis von 31,25 m

SREM
Beschreibung: Kurzstreckenflugkérper
Typ: Truppenabwehr
Geschwindigkeit: 700 km/h
Tédliche Wirkung: 12
Ladegeschw.: Mittel
Energieverbrauch: 0
Reichweite: 468,75 m

Schilddiffusion (%): 95

Wirkung auf Schilde: 3

Wirkung auf Panzerung: 6

Schadenspunkte: 12 in einem Wirungs-
kreis von 31,25 m

ZWASP

Beschreibung: Flichendeckende
Entstorungsrakete

Typ: Truppenabwehr

Geschwindigkeit: 500 km/h

Tédliche Wirkung: 7

Ladegeschw.: Schnell

Energieverbrauch: 0

Reichweite: 94,25 m

Schilddiffusion (%): 99

‘Wirkung auf Schilde: 1

Wirkung auf Panzerung: 7

Schadenspunkte: 7 in einem Wirkungs-
kreis von 13,75 m

TAR12

Beschreibung:

Luftlandekanone,
minimaler Ladebedarf

Typ: Panzerabwehr
Geschwindigkeit: 2000 km/h
Todliche Wirkung: 14
Ladegeschw.: Langsam
Energieverbrauch: 0

Reichweite: 500,5 m

Schilddiffusion (%): 90

Wirkung auf Schilde: 6

Wirkung auf Panzerung: 18

Schadenspunkte: 1 in einem Wirkungs-
kreis von 12,5 m

Die Darken

Heimatplanet: Sstahh

Sie Sstahhli, oder Darken, sind eine klein-
wiichsige, kriftige Spezies, die normaler-
weise nicht zu Aggressionen neigt. Eine
lange Zeitspanne, in der sich die Darken zu
woffensiver Neutralitit* bekannten, endete
damit, daB aggressive Vélker wie die Union
oder Scorps die Darkanischen Landesgrenzen
belagerten. Das darkanische Waffenarsenal
ist kleiner als das der anderen Spezies.
Normalerweise treten sie nur mit zwei unter-
schiedlichen zweibeinigen Kampffahrzeugen

zur Schlacht an, z.B. mit einem APC und ei-
nem primitiven Luftlandeabwehr-Fahrzeug,
dafiir sind ihre Fahrzeuge mit schweren Waf-
fen Bestiickt und im Gefecht auf engem
Raum extrem effektiv. Nicht von ungefihr
stammt die Redensart, die auf einen bis an
die Zihne bewaffneten Krieger angewandt
wird: ,Er ist so harmlos wie ein Sstahhli*,

Einheiten

Darkanische Infanterie
Durschnittl. GroBe: 1,5 m
Max. Geschw.: 18 km/h
Grundausriistung: 1
PRIF44 Handwaffe

1 GASHR Werfer mit

5 Kanistern

Optional: 1 EGGER Hand-
waffe

Darken Wachfahrzeug
(Talon)

Klasse: Truppenabwehr,
Zweibeiner

Max. Geschw.: 75 km/h
Schildstérke: 60
Energiereserven: 1000
Hohe: 6,3 m

Gewicht: 18 t
Grundausriistung:

2 CHUM Flugkérpertriger
mit je 50 Flugkdrpern

2 RUPP Laser

Darken Taktischer HAWC
(Stalker)

Klasse: Truppenabwehr,
Zweibeiner

Max. Geschw.: 67,5 km/h
Schildstérke: 50
Energiereserven: 1500
Hohe: 7,9 m

Gewicht: 23 t
Grundausriistung:

2 HOMP11 Laser

2 DASY Bordwaffen mit je
200 Geschossen

Darken Bewaffnetes

Hilfsfahrzeug (Boulder)

Klasse: Bewaffnetes

Hilfsfahrzeug

Max. Geschw.: 68 km/h

Schildstérke: 35

Energlereserven 1300
Hohe: 3,8 m

Gewicht: 6,2 t

Grundausriistung:

1 CHUM Flugkorpertrager

mit 30 Flugtrédgern

1 DASY Bordwaffe mit

400 Geschossen




Darken Luftlande-Platt-
form (Vulture)

Klasse: Luftkissenfahr-
zeug, Luftlande-Abwehr-
plattform
Max. Geschw.: 95 km/h
Schildstirke: 25
Energiereserven: 1600
Hohe: 2,98 m

Gewicht: 3,4 t
Grundausriistung:

1 WART Pulswaffe

1 DASY Bordwaffe mit
200 Geschossen

Frachtraum (Blickwinkel des Passagiers)
Driicken Sie die Riicktaste, um abzu-
springen.

Gebiude

Meson Tower
Bestiickt mit ei-
ner universellen
GAUS30 Ionen-
kanone (verbes-
sertes Modell).
Richtet auf kurze und mittlere Distanz
extreme Schéden an Panzerung und Schilden
an. Wird von externen elektrochemischen
Kraftwerk mit Energie versorgt.

Raketentower
Bestiickt mit bis
zu 100 hoch-
explosiven
ballistischen
CHUM Raketen.
Verfiigt {iber eine eigene Energieversorgung.

Geschiitzturm
Vollautomatische
Verteidigungs-
anlage zur
Truppenabwehr.
Sie enthilt bis
zu 2 POPPR Enstorungs-Maschinenkanonen.
Freund-/Feinderkennung erfolgt durch Ab-
fragen von IFF Codes.

Versenkbarer
Geschiitzturm
Vollautomati-
scher versenk-
barer Geschiitz-
turm. Fiangt IFF
Codes ab und aktiviert so die Freund-
[Feinderkennung.

Kontrollgebiude

fiir Geschiitz-

tiirme

Das Kontrollge-

béude, das die

versenkbaren
Geschiitztiirme mit Energie versorgt und
steuert. Von hier aus werden auch die IFF-

Codes fiir die Freund-/Feinderkennung der
Geschiitztiirme abgefrag(.

Hauptquartier
Sitz der
regionalen
Militar-
regierung.

Elektro-
chemisches
Kraftwerk
Zustindig fir
die Energiever-
sorgung und
Lebenserhaltungssysteme aller Gebaude.
Einzige Energiequelle fiir Perimeterum-
zdunungen und Mesontowers.

Schutzschild-
generator
Erzeugt ein
statisches
Schutzschild fiir
Gebéude.
Abgeschirmte Gebdude kénnen nicht von
feindlichen Truppen betreten werden.

Fahrzeughalle
Hier werden
HAWC-Fahrzeuge
instandgesetzt,
montiert und
gelagert.

LATLON
Sendestation
Bietet verbesser-
te Kommunika-
tionsmaoglich-
keiten fiir eigene,
im Wirkungskreis des Senders befindliche
Truppen. Funkstérungen oder Verlust der
Sendeanlagen fiihren zu schwerwiegender
Radarst6rung und beeintrichtigen auBer-
dem die Verstindigung und die Sichtgerite
Ihrer eigenen Kampffahrzeuge und Gebéude.

Briicke
Ubergang iiber
Fliisse und
Lavastréme.
Allgemein zu-
génglich.

- -
arnd AN rasemer (A

Briickenkon-
trollgebiude
Enthilt den
einzigen
Mechanismus
zum Aktivieren
von Zugbriicken.

Waffen

Beschreibung:

Typ:
Geschwindigkeit:
Todliche Wirkung:
Ladegeschw.:
Energieverbrauch:
Reichweite:
Schilddiffusion (96):
Wirkung auf Schilde:

Wirkung auf Panzerung:

Schadenspunkte:

Beschreibung:

Typ:
Geschwindigkeit:
Tédliche Wirkung:
Ladegeschw.:
Energieverbrauch:
Reichweite:
Schilddiffusion (%):
Wirkung auf Schilde:

Wirkung auf Panzerung:

Schadenspunkte:

:j——i& -

Silo
Lebens-
mittellager

Beschreibung:
Fahrzeugbela-
desystem Typ:
Ebenerdiger Zu- | Geschwindigkeit:
gang zu riesigen Todliche Wirkung:
unterirdischen Ladegeschw.:
Bel ditzen. Energi
Reichweite:

Schilddiffusion (%):
Wirkung auf Schilde:

Wirkung auf Panzerung:

Schadenspunkte:

HOMP11

Hochleistungs-
Multipuls-
Langstreckenlaser
Panzerabwehr
2000 km/h

14

Langsam

3

625 m

95

10

14

1 in einem Wirkungs-
kreis von 12,5 m
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RUPP

Verbesserte Kurz- bis
Mittelstrecken
Laserwaffe
Panzerabwehr

2000 km/h

18

Langsam

2

325m

90

6

18

2 in einem Wirkungs-
kreis von 25 m

PUG

Langstrecken
LenkgeschoB
Panzerdurchdringend
700 km/h

48

Langsam

0

625 m

95

2

38

10 in einem
Wirkungskreis von
375m
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Beschreibung: i ken- nds
Flugkorper Sprengwaffe
Typ: Panzerabwehr »DaisyMay*
Geschwindigkeit: 750 km/h Typ: Panzerabwehr
Tédliche Wirkung: 30 Geschwindigkeit: 650 km/h
Ladegeschw.: Mittel Tédliche Wirkung: 9
Energieverbrauch: 0 Ladegeschw.: Schnell
Reichweite: 625 m Energieverbrauch: 0
Schilddiffusion (%): 95 Reichweite: 150 m
Wirkung auf Schilde: 3 Schilddiffusion (%): 99
Wirkung auf Panzerung: 20 Wirkung auf Schilde: 1
Schadenspunkte: 10 in einem Wirkung auf Panzerung: 9
i is von s 9 in einem Wirkungs
18,75 m kreis von 31,25 m
CHUM

ballistische Rakete
Typ: Panzerabwehr
Geschwindigkeit: 700 km/h
Tédliche Wirkung: 44
Ladegeschw.: Mittel
Energieverbrauch: 0
Reichweite: 450 m

Schilddiffusion (%): 99

‘Wirkung auf Schilde: 2

Wirkung auf Panzerung: 32

Schadenspunkte: 10 in einem Wirkungs-
kreis von 25 m

Bestseller Games Gold 56

Beschreibung: Schwenkbare
GroBraum-Pulswaffe
mit minimalem
Ladebedarf

Typ: Panzerabwehr

Geschwindigkeit: 2000 km/h

Téodliche Wirkung: 12

Ladegeschw.: Langsam

Energieverbrauch: 0

Reichweite: 400 m

Schilddiffusion (%): 95

Wirkung auf Schilde: 10

Wirkung auf Panzerung: 14

Schadenspunkte: 1 in einem Wirkungs-
kreis von 12,5 m

d

ner

Heimatplanet: Bendia
Die Bendianer werden oft nur als die ,Sold-
ner* bezeichnet. Der Spitzname leitet sich
aus der Betitigung ab, der sie seit vielen
Jahrzehnten nachgehen. Dank ihres strate-
glschen Geschicks und wagemutigen
ist es den Bendi n ge-

lungen sich als eine der vier groBen Spe-
zies im Reyman-Spiralnebel zu etablieren.
Sie verfiigen tiber das groBte Waffenarsenal
aller Spezies und kontrollieren simtliche
Schwarzmarktgeschifte in diesem Teil der
Galaxis, wodurch sich auch die eigenwillige
Zusammenstellung der Waffensysteme ihrer
Fahrzeuge erklirt. Die Ausriistung eines ty-
pischen Soldner-Kreuzers sieht etwa so aus:
2 MEC Laser von einem HAWC der Union,
ein paar darkanische DASYs und 2 UNKPA
Raketen, die aus einem Uberfall auf einen
AuBenposten der Scorp stammen kénnten.
Die Bendianer kimpfen in ihrer
Soldnermen-
talitat bis
zum
letzten
Blutstropfen.
Eine automa-
tische Ab-
sprungfunkti-
on existiert in
ihren Fahrzeu-
gen nicht.

Einheiten

Bendianischer Soldner
DurchschnittsgréBe : 2 m
Max. Geschw.: 28 km/h
Grundausriistung:

1 PRIF44 Handwaffe

1 GASHR Werfer mit

5 Kanistern

Optional: 1 EGGER
Handwaffe

Bendianisches
Wachfahrzeug (Orge)
Klasse: Truppenabwehr,
Zweibeiner

Max. Geschw.: 85 km/h
Schildstérke: 22
Energiereserven: 1100
Hohe: 6,9 m

Gewicht: 17,9 t
Grundausriistung:

2 RAID Laser

1 CHUM Raketenwerfer
mit 25 Raketen
Automatischer Absprung
nicht méglich!

Bendian Taktischer
HAWC (Minotaur)

Klasse: Truppenabwehr,
Taktisches Verteidigungs-
fahrzeug, Zweibeiner
Max. Geschw.: 72 km/h
Schildstérke: 50
Energiereserven: 1700
Héhe: 9,5m

Gewicht: 26 t
Grundausriistung:

1 RAID Laser

2 DASY Bordwaffen mit je
300 Geschossen

2 SAGS5T Flugkérpertrager
mit je 40 Flugkérpern
Automatischer Absprung
nicht méglich!

Bendian HAWC Cruiser
(Widowmaker)

Klasse: Mehrbeiniger
Kreuzer

Max. Geschw.: 45 km/h
Schildstérke: 40
Energiereserven: 1000
Héhe: 12,4 m

Gewicht: 22,3 t
Grundausriistung:

2 FLECH Kanonen mit je
150 Geschossen

1 GAUS20 Bordkanone
Automatischer Absprung
nicht méglich!



Bendian Schwerer Sturm
HAWC (Venom)
Klasse: Schweres
Angriffsfahrzeug,
Mehrbeiner

- Max. Geschw.: 31,5 km/h
Schildstarke: 70
Energiereserven: 1800
Hohe: 79 m
Gewicht: 27,3 t
Grundausriistung:
2 RUPP Laser
2 zZWASP Bordwaffen mit
je 500 Geschossen
1 PUG Flugkérpertriger
mit 20 Flugkérpern
1 VISOM Lenkwaffentriger
mit 10 Lenkwaffen
Automatischer Absprung
nicht méglich!

Bendian Bewaffnetes
Hilfsfahrzeug
(Legionnaire)

Klasse: Hilfsfahrzeug
Max. Geschw.: 90 km/h
Schildstirke: 25
Energiereserven: 1200
Héhe: 4,1 m

Gewicht: 12t
Grundausriistung:

1 CHUM Raketenwerfer
mit 40 Raketen

1 FLECH Bordwaffe mit je
500 Geschossen
Automatischer Absprung
nicht méglich!

Bendian Luftlande-
Plattform (Razor)

Klasse: Luftlandeplattform
Max. Geschw.: 103,8 km/h
Schildstérke: 18
Energiereserven: 1400
Héhe: 3,7 m

Gewicht: 4,3 t
Grundausriistung:

1 TAR12 Laser

1 TCREAP Bordwaffe mit
100 Geschossen

1 DASY Bordwaffe mit
100 Geschossen
Automatischer Absprung
nicht méglich!

Frachtraum (Blickwinkel des Passagiers)
Driicken Sie die Riicktaste, um abzu-
springen.

Gebaude

Meson Tower
Bestiickt mit
zwei GAUS30
Tonenkanonen.
Auf kurze und
mittlerer Reich-
weite richten sie
extremen Schaden an Panzerung und
Schutzschilden an. Sie werden von exter-
nen elektrochemischen Kraftwerken ver-
sorgt

Raketentower
Normalerweise
mit einer Kom-
bination aus
darkanischen
CHUM Raketen
und Scorp-UNKPAS bestiickt.

Geschiitzturm
Vollauto-
matische Ver-
teidigungs-
anlage zur
Truppenabwehr,

die iiber bis zu 2 POPPR Riot Suppression-
Maschinenwaffen verfiigt. Fingt IFF Codes
ab und aktiviert so die Freund-/Feinder-
kennung.

Versenkbarer
Geschiitzturm
Vollautomati-
scher versenk-
barer Geschiitz-
turm.

Fangt IFF Codes ab und aktiviert so die
Freund-/Feinderkennung.

Kontrollgebiude
fiir

Geschiitztiirme

Kontrollgebdude,

das die versenk-

baren Geschiitz-
tlirme mit Energie versorgt und steuert.
Steuert ebenfalls die IFF-Code-Abfrage fiir
die Geschiitztiirme.

Hauptquartier
Sitz der
regionalen
Militér-
regierung.

Elektro-
chemisches
Kraftwerk
Zustandig fiir
Energiever-
sorgung und
Lebenserhaltungssysteme aller Gebzude.
Einzige Energiequelle fiir Perimeter-
umzéunungen und Mesontowers.

Schutzschild-
generator
Erzeugt ein
statisches
Schutzschild fiir
Gebéude.
Abgeschirmte
Gebaude koénnen nicht von feindlichen
Truppen betreten werden.

Waffenlager
und Raffinerie
Nachschublager
fiir Munition.
Eventuell finden
sich hier auch
neue Waffen.

LATLON Sende-
station

Bietet verbesserte
Kommunikati-
onsmoglichkei-
ten fiir eigene,
im Sendebereich befindliche Truppen.
Funkstérungen oder Verlust der Sendestati-
on haben schwerwiegende Radarstérungen
zur Folge und beeintrichtigen auBerdem die
Verstandigung und die Sichtgerite eigener

Die Zitadelle
Hier befindet
sich neben einem
umfangreichen
Arsenal aus
gestohlenen
Waffen aus Scorp- und Unionsbestéinden
auch ein Forschungsgelinde. Die Zitadelle
liegt am Gipfel von Mesa Caracon.

Briicke
Allgemein
zugénglicher
Ubergang tiber
Fliisse und
Lavastréme.

Briickenkon-
trollgebéude
Enthalt den Me-
chanismus, mit
dem Zugbriicken
betitigt werden
konnen.

Fahrzeug-
beladesystem
Ebenerdiger Zu-
gang zu riesigem
unterirdischem
Beladesystem.

Aufzug
Einziger Zugang
zum Gipfel von
Tafelbergen
(Mesas).
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Waffen
EGGER ECMP
GAUS30
Beschreibung: Verbesserte B i
Gammastrahlenwaffe gesteuerte Pulswaffe
Beschreibung: GauBsche Ionen- Handwaffe Typ: Panzerabwehr
kanone Typ: T Geschwindigkei 1000 km/h
Typ: P Ge: igkeit: 1000 km/h Todliche Wirkung: 10
Geschwindigkeit: 1000 km/h Tédliche Wirkung: 2 Ladegeschw.: langsam
Tédliche Wirkung: 160 Ladegeschw.: Extrem langsam Energieverbrauch: b
Ladegeschw.: Langsam Energieverbrauch: 0 Reichweite: 200 m
Energieverbrauch: 5 Reichweite: 150 m Schilddiffusion (%): 95
Reichweite: 800 m Schilddiffusion (%): 100 Wirkung auf Schilde: 4
Schilddiffusion (%): 50 Wirkung auf Schilde: 0 ‘Wirkung auf Panzerung: 2
Wirkung auf Schilde: 18 Wirkung auf Panzerung: 2 Schadenspunkte: 0 in einem Wirkungs-
Wirkung auf Panzerung: 17 Schadenspunkte: 40 in einem Wirungs- kreis von 1,25 m
Schadenspunkte: 1 in einem Wirkungs- kreis von 25 m
kreis von 25 m A o
) B T POPPR
PRIF44
w GAUS20
z
p |
= Beschreibung: GroBkalibrige
~ Beschreibung: Phaseninduktion- Maschinenwaffe
L Beschreibung: Fahrzeuggestiitzte Pulswaffe, Handwaffe | Typ: Truppenabwehr
- Gaufische lonenkanone | Typ: P Geschwindigkeit: 600 km/h
=z Typ: Panzerabwehr Geschwindigkeit: 1000 km/h Todliche Wirkung: 10
~ Geschwindigkeit: 1000 km/h Todliche Wirkung: 8 Ladegeschw.: Mittel
— Todliche Wirkung: 65 Ladegeschw.: Schnell Energieverbrauch: 0
Lul Ladegeschw.: Langsam Energieverbrauch: 0 Reichweite: 100 m
= Energieverbrauch: 6 Reichweite: 150 m Schilddiffusion (%): 90
a Reichweite: 300 m Schilddiffusion (%): 99 Wirkung auf Schilde: 1
g Schilddiffusion (%): 50 Wirkung auf Schilde: 2 Wirkung auf Panzerung: 1
Wirkung auf Schilde: 13 Wirkung auf Panzerung: 7 Schadenspunkte: 40 in einem
Wirkung auf Panzerung: 13 Schadenspunkte: 1 in einem Wirkungs- Wirkungskreis von
Schadenspunkte: 1 in einem Wirkungs- kreis von 2,5 m 37,5m
kreis von 25 m
GASHR
Beschreibung: Gasangriffs-Schock-
waffe
Typ: Panzerabwehr
Geschwindigkeit: 500 km/h
Tédliche Wirkung: 53
Ladegeschw.: Schnell
Energieverbrauch: 0
N Reichweite: 100 m
Schilddiffusion (%): 99
% Wirkung auf Schilde: 2
Wirkung auf Panzerung: 2
(T Schadenspunkie: 1 in einem Wirkungs-
kreis von 25 m




Jetzt helfen
wir uns selbst

Wieder mal eine Mission
fehlgeschlagen? Vielleicht helfen
lhnen die nachfolgenden Tips, die
Sache im nichsten Anlauf zu
schaffen.

Die Missionen andern sich mit dem
Schwierigkeitsgrad. So kann z.B. ein auf

der Stufe ,Leicht* anfangs

Zerstoren Sie danach die einzelnen Tiirme,
indem Sie mit voll aufgeladenen Schilden
schnellstméglich zu ihnen laufen. Ein Turm
kann Sie nicht treffen, wenn Sie direkt vor
ihm stehen. Achten Sie auf Ihre Deckung,
sonst zerlegt Sie einer der anderen Tiirme.
Zerstoren Sie mit dieser Taktik alle Tirme
und danach den Schildgenerator. Begeben
Sie sich danach wieder zum ersten Camp
und nehmen sich zunachst aus der Ent-
fernung das Kraftwerk vor, wodurch die
lastigen Tiirme deaktiviert werden.

HAWC auf ,Schwer” von vornherein mit
einem Gegner besetzt sein.

AuBer fiir absolute Vollprofis empfehlen
wir, in G-NOME den Schwierigkeitsgrad
»Leicht* zu wihlen.

Mission 1-1

Beseitigen Sie alle Séldner - am besten,
indem Sie einen nach dem anderen um den
Berg herum locken. Alle auf einmal wird
schwierig.

Mission 1-2

Drehen Sie sich nach rechts, rennen Sie
sofort zu dem leeren Darken HAWC und
besetzen Sie ihn. Sie kénnen die Soldaten
erstmal ignorieren. Wenn Sie die Soldaten
aus dem HAWC heraus erledigt haben, be-
geben Sie sich zu Waypoint 1 und betreten
das Kontrollgebdude der Zugbriicke. Lassen
Sie die Briicke herab, und iiberqueren Sie
sie mit dem HAWC. Auf der anderen Seite
wartet schon eine Grenzpatrouille der
Darken auf Sie. Entfernen Sie sich jetzt
schnell vom Geschiitzturm, und leisten Sie
dann der Aufforderung Folge, Ihren HAWC
zu verlassen.

Mission 1-3

Laufen Sie direkt in Richtung Wartungshal-
le, und besteigen Sie einen der leeren
Unions HAWCs. Ein Darken-Hilfsfahrzeug
und der Geschiitzturm werden Sie angrei-
fen, doch das sollte kein Problem darstellen.
Nachdem Sie beide erledigt haben, verlas-
sen Sie Thre Maschine und begeben sich in
das Wartungsgebiude, wo Sie den benétig-
ten IFF Code finden. Geben Sie den Code in
Thren HAWC ein, und suchen Sie den Kon-
voi. Der Commander wird Sie nach Threr
Identitat fragen. Ubermitteln Sie den Code
(F1, F9), und schlieBen Sie sich dem Konvoi
an. Sobald Sie in der Nahe des HQ sind,
warten Sie einen Moment, bis die anderen
HAWCGs sich etwas (aber nicht zu weit!)
entfernt haben und betreten schnellstmog-
lich das HQ.

Mission 1-4

Schleichen Sie sich am ersten Camp vorbei
und halten sich auBer Reichweite der Meson-
Tiirme. Begeben Sie sich zum Schildgenera-
tor, und zerstéren Sie den Bewacher, ohne
in die Nahe der Raketentiirme zu gelangen.

Sie die verbliebenen Verteidiger.
Jetzt miissen Sie nur noch die LATLON-
Station in die Luft jagen.

Mission 1-5

Bewegen Sie sich am FluB entlang, und
bleiben Sie dabei auBer Reichweite der
Raketentiirme am anderen Ufer. Greifen Sie
die Grenzpatroullien nicht direkt an, son-
dern wenden Sie sich nach rechts, und
zerstoren Sie den Schildgenerator in der
versteckten Sackgasse. Betreten Sie jetzt
das Briickenkontrollgebiude, und aktivieren
Sie die Briicke. Verlassen Sie die Sackgasse,
um das Kraftwerk und eventuell die Meson-
Tiirme zu zerstéren. Stellen Sie Ihren
IFF-Code auf 0024, und iiberqueren Sie die
Briicke.

Mission 2-2
Bewegen Sie sich
zusammen mit Wes mit
Hochstgeschwindigkeit am FluB
entlang zu Waypoint 1. Sollte Wes einen
Kampf anzetteln, so helfen Sie ihm. Bei
den Briicken geben Sie ihm den Befehl, ei-
nen der angreifenden HAWCs zu zerstéren.
Sie betreten derweil den Turm. Schalten

Sie die Raketentiirme auf der anderen Seite

des Flusses aus. Feuern Sie den Meson-
Strahl erst ab, wenn die Energie maximal
ist. Auf diese Weise brauchen Sie nur ein
bis zwei Schiisse pro Ziel. Zerstéren Sie
auch die {ibrigen feindlichen HAWCs.
Ziehen Sie so schnell wie moglich die
geschlossene Zugbriicke hoch (vielleicht
sogar vor lhrem Besuch im Meson-Tower),
damit nicht noch mehr feindliche Maschi-
nen sie iiberqueren. Sie kénnen die Briicke
aber auch mit dem Turm zerstéren. Lassen
Sie jetzt die andere Briicke herab, und
iiberqueren Sie sie zusammen mit Wes.
Begeben Sie sich zur LATLON-Station und
schalten Sie alle Gegner aus. Sie konnen
Jjetzt entweder den Schildgenerator zer-
storen und dann die Selbstzerstérung der
LATLON aktivieren, oder die Sendestation
gleich in die Luft zu jagen.

Mission 2-3

Begeben Sie sich schnell
mit Wes in Richtung
Waypoint 1. Zerstoren
Sie alle von hinten
angreifenden HAWCs,
benutzen Sie aber keine
Raketen! Gehen Sie den
Canyon entlang um eine
enge Ecke, bis Sie einen
Turm und ein Kraftwerk
sehen. Visieren Sie den
Turm an, und bewegen
Sie sich langsam auf ihn
zu, bis das Bereitschafts-
licht Threr SAG-5T auf-
leuchtet. Sie sollten sich
Jjetzt noch auBler Reich-
weite (> 500m) des Tur-

Mission 2-1

Schnappen Sie sich einen der beiden leeren
HAWCGs, und begeben Sie sich zu Waypoint
1. Wes wird Thnen automatisch folgen.

Sie werden in einen Hinterhalt geraten. Am
besten nehmen Sie sich einen Angreifer
nach dem anderen vor, achten Sie aber auch
darauf, daB Wes den Angriff iiberlebt. Ge-
hen Sie weiter zu Waypoint 2. Wes wird die
Waffenfabrik betreten. Geben Sie ihm bei
der Aktion Feuerschutz und schalten Sie alle
Angreifer aus, die aus dem linken Gebiude
kommen. Keiner von ihnen darf einen Rake-
tenturm erreichen. Wes wird nach Verlassen
des Gebaudes wieder in den HAWC steigen.
Begeben Sie sich einfach zum Treffpunkt.

mes befinden, so daB Sie
ihn leicht erledigen konnen. Sie werden ca.
20 Raketen benétigen. Begeben Sie sich
nun in Richtung Kraftwerk und schalten es
aus. Danach kénnen Sie weiter den Canyon
entlang gehen, bis das zweite Kraftwerk in
einer Sackgasse nach links auftaucht. Das
Kraftwerk, das Sie ausschalten miissen,
wird von 4 schweren HAWCs bewacht,
gegen die Sie keine Chance haben. Rennen
Sie also mit Hochstgeschwindigkeit um das
Gebaude und benutzen Sie alle Waffen und
Raketen, die Sie noch haben. Wes lassen Sie
dabei zuriick oder befehlen ihm, auch auf
das Kraftwerk zu feuern. Wenn das Kraft-
werk zerstort ist, machen Sie, daB Sie weg-
kommen, und befehlen Sie Wes, Ihnen zu
folgen. Rennen Sie zum Rendezvous mit
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Dr. Thane. Wenn Sie auf dem Weg ange-
griffen werden, rennen Sie an den Angrei-
fern vorbei. Dr. Thane wartet am Ende des
Canyons.

Mission 2-4

Begeben Sie sich mit Wes zu Waypoint 1,
und zerstéren Sie die angreifenden Maschinen
inklusive des Spiders am anderen Ufer.
Thane wird Sie bitten, einen Merc HAWC
fiir sie auszusuchen. Befehlen Sie Wes zuerst,
seine Mission abzubrechen, er wird dann
warten. Begeben Sie sich langsam Richtung
Waypoint 2. Sie werden Thane rechts von
sich bemerken. Stellen Sie sich so auf, daB
Thane sich zwischen Thnen und dem feind-
lichen HAWC, der in einiger Entfernung
auftaucht, befindet. Visieren Sie den Wach-
HAWC auBerhalb des Stiitzpunktes an
(NICHT den Taktischen HAWC an Ihrer lin-
ken Flanke), und beschieBen Sie ihn mit
den SAG-5T. Er greift Sie an, nur um plotz-
lich auf Thane loszugehen. Wenn er nahe
genug an Thane herankommt, wird sie ihn
selbsténdig angreifen. Sie konnen ihr den
Angriff aber auch sicherheitshalber befeh-
len. Nachdem sie den feindlichen Piloten
erledigt hat, wird sie den HAWC besteigen
und Thnen die Codes iibermitteln.

Mission 2-5
Bewegen Sie sich zusammen mit Wes Rich-
tung Siiden, bis Sie einen leeren Soldner
HAWC finden. Da er besser als Ihr eigener
ist, sollten Sie ihn tibernehmen. Gehen Sie
in die Nihe der versenkbaren Geschiitztiir-
me, und befehlen Sie Wes, zu stoppen, be-
vor er in Reichweite kommt. Rennen Sie an
den Tiirmen vorbei zum Kontrollgeb4ude
und betreten Sie es. Wechseln Sie den IFF
Code. Die Tiirme werden jetzt die gegneri-
schen HAWCs beschieBen. Besteigen Sie
wieder Ihren eigenen HAWC und kehren Sie
zu Wes zuriick. Weisen Sie ihm das néchste
gegnerische Ziel zu, wihrend Sie sich eben-
falls eines suchen. Wenn Sie alle Gegner
zerstort haben, gehen Sie mit Wes um die
Ecke und zerstoren die verbleibenden
Gegner. Thane wird sich zum Aufzug
begeben, sobald alle Gegner zerstort
sind. Sie miissen unbedingt den

TIPS & (HEATS
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Meson-Turm in einiger Entfernung beschéf-
tigen, bis Thane im Aufzug ist. Jetzt rennen
Sie mit Wes ebenfalls zum Aufzug, springen
aus Threm HAWC und betreten den Aufzug.

Mission 2-6

Sie miissen nun sechs Wellen angreifender
Luftlandeplattformen iiberstehen, wihrend
Thane in der Zitadelle ist. Es stehen einige
leere Tiirme und HAWCs herum, die Sie
und Wes benutzen konnen, allerdings laufen
auch einige Soldner herum, die das gleiche
vorhaben. Wenn die Mission beginnt, be-
fehlen Sie Wes, den iibernichsten Turm zu
besetzen. Laufen Sie derweil zum nichst-
gelegenen Turm, und besetzen Sie ihn. Sie
konne die Luftlandeplattformen mit einem
einzigen vollgeladenen Meson-Strahl erle-
digen, wenn Sie deren Turm anvisieren.
Dummerweise sind sie ziemlich schnell.
Wahrscheinlich werden Sie die ersten vier
oder fiinf Angreifer erledigen kénnen, bevor
Thr Turm zerstort wird. Verlassen Sie den
Turm, iibernehmen Sie schnell eine Platt-
form mit Threm GASHR und zerstéren Sie
damit die anderen.

Mission 3-1
Befehlen Sie Wes und Thane zu warten,
und gehen Sie Richtung Waypoint eins.
Ein Scorp wird in einen Panzer springen
und Sie angreifen. Suchen Sie Deckung
hinter dem ersten Felsen, und schieBen Sie
den Soldaten mit dem GASHR aus dem
Panzer. Erledigen Sie mit Hilfe Threr Kame-
raden alle Infanteristen. Besetzen Sie erst
dann den Panzer, und sammeln Sie Wes
und Thane ein. Wes wird Ihren IFF-Code
auf den der Scorps einstellen. Sollten Sie ab
Jjetzt aussteigen miissen, ist Ihre Tarnung
aufgeflogen, und Sie kénnen die Mission
nicht erfolgreich beenden. Begeben Sie
sich zu Waypoint 2. SchlieBen Sie sich am
‘Waypoint 2 bzw. von dort Richtung 3 dem
Scorp Konvoi an, bis dieser von Unions-
Truppen angegriffen wird. Unterstiitzen Sie
die Scorps bei der Verteidigung, aber
schieBen Sie nicht irrtiimlich auf einen
Scorp-HAWC. Die Scorps sind Ihnen
gegeniiber schon miBtrauisch genug, ein
einziger FehlschuB 148t die Mission schei-
tern. Mindestens ein Scorp HAWC mu8
iiberleben, damit Sie mit ihm zusammen
die Scorp Grenze tiberqueren konnen.
Schlieen Sie sich den tiberlebenden
Scorps an und durchqueren deren Basis zu
Waypoint 3.

Mission 3-2

Sheridan und Wes kampfen an Ihrer linken
Flanke. Sie haben alle Hande voll zu tun, also
erwarten Sie keine Hilfe von ihnen. Thane
und Sie begeben sich direkt durch das Tal
Richtung Waypoint 1 und weiter zu Way-
point 2. Zerstoren Sie die Luftlandeplattform.
Thane begibt sich zum Schildgenerator.
‘Wenn Sie die Plattform erledigt haben, helfen
Sie Thane, den Generator auszuschalten.
‘Wenn das erledigt ist, laufen Sie mit Thane in
den Canyon links von Ihnen. Hier kénnen Sie
die Scorp-HAWCs empfangen und sind dabei
vor den Raketen- und Meson-Tiirmen ge-
schiitzt. Danach kénnen Sie die Comm-Stati-
on zerstoren. Laufen Sie jetzt zu Waypoint 2
und weichen dem Turmfeuer aus.

Mission 3-3

Bewegen Sie sich langsam auf Waypoint 1 zu,
bis Sie eine Minenfeldwarnung héren. Blei-
ben Sie sofort stehen! Befehlen Sie Ihren Flii-
gelméinnern, die Mission abzubrechen,
wiihrend Sie einen Scorp-Panzer stehlen.
SchieBen Sie mit Thren VISOM-Raketen auf
den Panzer am Waypoint 1. Wenn dieser Sie
angreift, bewegen Sie sich
vom Minenfeld weg. Ver-
lassen Sie Thren HAWC,
und t6ten Sie den gegneri-
schen Piloten mit dem EG-
GER. Zerstéren Sie Thren
eigenen HAWC mit der
Selbstzerstérung und
iibernehmen Sie den
Scorp-HAWC. Befehlen Sie
Thren Partnern, Thnen zu
folgen und durchqueren
Sie das Minenfeld unter
Umgehung der markierten
Bereiche. Befehlen Sie
Thren Partnern, den be-
setzten Turm anzugreifen,
wihrend Sie sich um die
Soldaten kiimmern. Sie
konnen auch den unbe-
setzten Raketenturm {iber-
nehmen, wahrend Thre
Partner noch den anderen
beschiftigen. Sie miissen nur schnell genug
handeln. Die drei Scorp-HAWCs miissen unter
allen Umsténden intakt bleiben, also beseiti-
gen Sie schnellstméglich alle herumlaufenden
Soldaten. Sollte es einer von Thnen dennoch
zu einem der HAWCs schaffen, benutzen Sie
Thr GASHR oder EGGER, um ihn wieder her-
auszuschieBen. Wenn Sie alle Gegner erledigt
haben, miissen Sie und Ihre Fliigelménner nur
noch die Scorp-HAWCs iibernehmen, um die
Mission erfolgreich zu beenden.

Mission 3-4

Zerstoren Sie zuerst das Kraftwerk auf der
anderen FluBseite, um die Meson-Tiirme
loszuwerden. Laufen Sie dann zum
Briickenkontrollgebiude, und schieBen Sie
den Gegner mit dem GASHR heraus. Nach-
dem Sie ihn beseitigt haben, betreten Sie
das Gebéude und lassen die Briicke hin-
unter. Uberqueren Sie die Briicke, und grei-
fen Sie den Raketen Turm an, wihrend Sie
Thane den gegnerischen HAWC iiberlassen.
An Waypoint 2 treffen Sie mit Sheridan
und Wes zusammen. Begeben Sie sich zu
der Scorp-Basis, die sich tief in dem Cany-
on befindet. Schalten Sie dort den Aufzug
und danach den Raketenturm und den
Schildgenerator aus. Jagen Sie den Soldaten
mit Threm GASHR aus dem HQ heraus, und
befehlen Sie Sheridan, es zu besetzen.



Mission 3-5

Kampfen Sie sich mit Threm Team den Weg
durch den Canyon zur Scorp-Basis frei. Wes
und Thane kampfen selbstindig, allerdings
sollten Sie ihnen befehlen, Sie zu beschiit-
zen. Lassen Sie Sheridan das Labor zer-
storen. Sie werden daraufhin eine Anwei-
sung von Wes empfangen. Befolgen Sie die-
se genauestens, um die Mission erfolgreich
zu beenden.

Mission 4-1

Kampfen Sie sich zusammen mit Thane den
Weg zum Scorp-HQ frei. Zuerst miissen Sie
das Kraftwerk zerstoren. Nehmen Sie es
zwischen sich und die Tiirme, letztere wer-
den es selbst beschieBen. Feuern Sie mit al-
lem, was Sie haben. Danach haben Sie die
Wahl zwischen dem Raketenturm (nachdem
Sie die Besatzung getétet haben), einem
Scorp-Panzer oder Threm eigenen HAWC.
Wie auch immer, vernichten Sie die angrei-
fenden HAWCs. Laufen sie danach zur Basis

und in die Sackgasse beim HQ. Dort sind
Sie vor den Tiirmen geschiitzt. Sie werden
von den Scorps umzingelt. Thane wird den
Funkspruch des gegnerischen Commanders
iibersetzen. Befolgen Sie seine Anweisun-
gen.

Mission 4-2

Sie und Ihr Team miissen bei der Verteidi-
gung der Scorp-Basis aushelfen. Laufen Sie
sofort zu einem der Tiirme und beharken
Sie die anriickenden HAWCs. Sollten diese
es dennoch schaffen, das Kraftwerk in die
Luft zu jagen, miissen Sie auf die harte Tour
ran. Benutzen Sie Ihr GASHR, um die Geg-
ner aus ihren HAWCs zu jagen. Laufen Sie
dann zur Briickenkontrolle und ziehen Sie
die Briicke hoch. Ubernehmen Sie danach
den Raketenturm. Die Mission wird erfolg-
reich beendet, wenn Sie 15 Minuten durch-
halten oder 15 Gegner toten.

Mission 4-3

Zerstoren Sie das Minenkontrollgebéude.
Versorgen Sie sich an Waypoint 1 mit
Munition, und laden Sie in dem Gebiude
an Waypoint 2 Thre Schilde auf. Achten Sie
darauf, daB Ihre Leute immer dicht bei Ih-
nen bleiben.

Mission 4-4

Begeben Sie sich zu Waypoint 1. Ungliick-
licherweise treffen Sie auf ein Minenfeld
und vier schwere Unions-HAWCs. Betreten
Sie das Kontrollgeb4ude, schalten Sie die
Selbstzerstérung ein. Dadurch wird das ge-
samte Minenfeld und mit etwas Gliick auch
die HAWCs in die Luft gejagt. Jetzt miissen
Sie nur noch die Briicke herunterlassen.

Mission 4-5
Fiir diese Mission haben Sie nur 20 Minu-
ten, also beeilen Sie sich. Betreten Sie die
Canyons in der Reihenfolge ihres Auf-
tauchens. Zerstoren Sie im ersten das Kraft-
werk, um die Tiirme und die Energiebarrie-
ren zu beseitigen. Falls notig, finden Sie in
einer Sackgasse einige unbesetzte Unions-
HAWCs. Im zweiten Canyon an Waypoint 1
zerstoren Sie das Hauptquartier. Wilkins
wird sich daraufhin bei Ihnen melden.
Tauschen Sie Thren HAWC mit seinem.
Zerstoren Sie jetzt das Labor an Waypoint 2
mit Thren Lasern.

Mission 4-6

Es hat keinen Zweck Sheridan auf direktem
Weg zu verfolgen. Drehen Sie statt dessen
um, und nehmen Sie den schmalen Weg.
Laufen Sie mit Hochstgeschwindigkeit, um
Sheridan den Weg abzuschneiden. Zerstéren
Sie seinen HAWC und toten Sie ihn, bevor
er die Briicke erreicht. Nur dann ist die
Mission und das Spiel erfolgreich beendet.

Einmal

Der Savegame-Editor

Dieses kleine Windows-Tool erlaubt Ih-
nen, gespeicherte Spielstinde von G-NOME
zu dndern. Kopieren Sie die beiden
Dateien aus dem Verzeichnis \TRAINER in
das Spielverzeichnis von G-NOME auf
Threr Festplatte, und klicken Sie auf MEG-
NOME.EXE doppelt, um den Editor zu
starten. Offnen Sie einen Spielstand, und
entscheiden Sie, welche Mission die
nichste sein soll, wenn Sie ihn aufrufen.

Cheat-Codes

Driicken Sie im Hauptmenii von G-NOME
gleichzeitig die Tasten STRG und F1, um
ein Fenster aufzurufen, in dem Sie den ge-
wiinschten Cheat eingeben kénnen. Das
néchste Spiel, das Sie nun starten - neu
oder geladen - enthilt die entsprechende
Anderung bzw. reagiert auf die angegebene
Tastenkombination.

HINWEIS

Die Cheats sind ,case sensitive®, das heiBt,

sie funktionieren nur, wenn Sie bei der
Eingabe die richtige GroB-/Kleinschreibung |
beachten.

Schlachtplatte!

Coier T

Und Tschuess

Gott der Gerechte
ein Programmierer

Muss das sein

verlassen hat.
Driller

Die nackte Wahrheit

sind im Spiel aktiv.

Das Final-Video wird gezeigt -
(CD muB eingelegt sein).

Verwandelt in Mission 1-5 angeblich den -
Berg direkt hinter Ihrer Startposition in einen

Mt. Rushmore mit den Felsenképfen der
Programmierer. Wir konnten das in der

Redaktion allerdings nicht nachvollziehen.

In Mission 2-6 konnen Sie in der Zitadelle =
die Portraits des Programmierteams anschauen.

TAB schaltet die Bilder weiter. Funktioniert nur,

wenn Thane die Zitadelle schon wieder

Dschinohm Beliebige Missionen unter Mission anwahlbar &
Drachenblut Unverwundbarkeit STRG-I
Kuck mal wer da bricht  ErfaBtes Zielobjekt zerstéren STRG-F
A scho da Teleport zum ausgewihlten Zielobjekt STRG-B
Juniortuete Volle Munition STRG-Z
Blindflug Cockpitanzeigen AN/AUS-Option STRG-H
Hauwechdiekacke Tonenkanone STRG-X
Sowosamma VergroBerter Radarbereich STRG-P
Einmal Schlachtplatte bitte Alle Cheat-Tastenkombinationen alle

Starten Sie nach dieser Eingabe mal die -
Trainingsmissionen...

Thr sexy Bordcomputer offenbart sich -
endgiiltig als Blondine.
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Auf Leben un

Sie haben die Einzelspieler-
kampagne tatséchlich geschafft?
Dann sollten Sie gut genug vor-
bereitet sein, um im Netzwerk
gegen menschliche Gegner anzu-
treten. Aber seien Sie auf der Hut:
Horst-Dieter und Tante Elvira
werden sich - wider Erwarten —
als schlauer und gefahrlicher
erweisen als [hr PC...

Vor fiir ein Mehrspielerspiel in G-
NOME ist eine funktionierende Netzwerkver-
bindung von zwei bis acht PCs. Sie sollten
auBerdem wissen, welches Protokoll das
Netzwerk benutzt. Unter Windows 95 liegen
Sie mit IPX meistens richtig. Nihere techni-
sche Hinweise finden Sie auf den Seiten 6/7
bzw. in Threm Windows-Handbuch, wenn es
um die Installation eines Netzwerks geht.

rt eines Netzwerkspiels

@ Klicken Sie im Hauptmenii auf Netzwerk

@ Klicken Sie im linken Meniibalken auf
Protokolle, und wihlen Sie das Ihrem
Netzwerk entsprechende.

@ Klicken Sie nun auf Host, um ein neues
Netzwerkspiel zu beginnen. Die Liste der
Spieloptionen erscheint.

@ Geben Sie einen Namen fiir das Spiel
ein, und driicken Sie die Eingabetaste.

@ Geben Sie Thren Codenamen in dem neu-

en Spiel ein, und driicken Sie wiederum

die Eingabetaste.

@ Stellen Sie rechts die Spieloptionen

und oben Ihre Spezies- und Teamzu-

gehorigkeit sowie Ihren Fahrzeugtyp
ein.

= Stellen Sie die rechte Spalte

auf Go, und warten Sie, bis

die anderen Spieler in der

Liste auftauchen.

@ Sobald alle er-
wiinschten Spieler
in der Liste ste-
hen, klicken
Sie auf
Launch.
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@ Klicken Sie im Hauptmenii auf Netzwerk

@ Klicken Sie im linken Meniibalken auf
Protokoll und wihlen Sie das Ihrem
Netzwerk entsprechende.

@ Klicken Sie nun auf Join, eine Liste der
verfiigbaren Spiele erscheint.

@ Klicken Sie auf den Namen des Spiels, an
dem Sie teilnehmen mochten.

@ Geben Sie Ihren Codenamen im Spiel
ein, und driicken Sie die Eingabetaste.

@ Stellen Sie Thre Spezies- und Teamzu-
gehorigkeit sowie Ihren Fahrzeugtyp ein.

@ Stellen Sie die rechte Spalte auf Go, und
warten Sie, bis der Host das Spiel startet.

onen im Netzwerk
Die Regeln eines Netzwerkspiels werden
vom Host eingestellt.

Modus

Hier stehen Auf Leben und Tod (= Treffer-
zéhlung) und Cooperative (= gemeinsamer
Auftrag) zur Wahl. Die gewiihlte Einstellung
bestimmt, aus welcher Liste von Szenarios
Sie links auswihlen konnen.

Szenarios
Sobald Sie oben links ein Szenario anklicken, er-
scheint unten links der Auftrag fiir dieses Spiel.

Team Play

Wenn Sie als Modus Auf Leben und Tod ein-
gestellt haben, kénnen Sie entweder allein
gegen alle oder in Teams agieren.

Gegen den Computer

Ist diese Option markiert, werden alle
Fahrzeuge in einem Szenario, die nicht
von menschlichen Gegnern besetzt sind,
vom Computer gesteuert. Mit dieser Ein-
stellung konnen Sie eine Mehrspielerkarte
auch als zusitzliche Einzelspielermission
betrachten.

Frag Limit

Sie bestimmen hier, wie oft eine Spielfigur
sterben darf, bevor der Spieler endgiiltig
ausscheidet. Bedenken Sie, das ein zerlegter
HAWC noch kein endgiiltiger AbschuB ist!

he HAWC. d
Ist diese Option aktiviert, erscheint fiir jedes
zerstorte Fahrzeug ein neues gleichen Typs
auf dem Spielfeld.

Klicken Sie im Optionsbildschirm auf Fertig,
wenn Sie als Host alle Einstellungen ge-
macht haben. In der Spielerliste warten Sie
nun auf die anderen Spieler. Sie kénnen als
Host auch Teilnehmer ablehnen, indem Sie
deren Namen in der Liste markieren und auf
Abweisen Klicken. Wenn Sie das Spiel star-
ten mochten, warten Sie, bis alle Spieler
ihren Status auf Go! geéndert haben, und
klicken Sie auf Launch.

o e
1 Schauen Sie in der Tastaturbe-
i g legung auf Seite 17 nach, wie

Sie in Netzwerkspielen Nach-

richten an wen verschicken.

Weitere Hinweise zu Netzwerkspielen
enthilt die Datei README.TXT im Spiel-
 verzeichnis.

Serielle Verbindung

Wer kein ,echtes" Netzwerk aufbauen kann
oder will, hat die Méglichkeit, zwei Compu-
ter per Modem oder seriellem Nullmodemka-
bel zu verbinden. Der Spielstart entspricht
dabei dem fiir Netzwerkspiele beschriebenen
Verfahren, mit zwei Ausnahmen: Erstens
miissen zunachst die AnschluBparameter,
also Schnittstelle, Ubertragungsrate usw.,
angegeben werden, und zweitens ist die Zahl
der Spieler auf zwei begrenzt.
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen und @ an der Eingabeaufforderung
technische Hinweise erhalten Sie im zu- BGINSTAL eingeben.

gehorigen Heft auf den Seiten 6-7
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Vollversionen: G-NOME
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B Pentium 90 mit 16 MB RAM
B 30-90 MB FP-Platz Shareware:  Packprogramme
B SVGA-Grafikkarte mit 256 Farben 3

Freeware: MS-Maustreiber, Adobe
B M5 Waiis oder kompatible Acrobat, Savegame-Editor
B 4xCD-ROM fiir G-NOME
B Windows 95
B Windows-95 i d Demo: Thunderbyte Antiviren-
B Empfohlen: P 100, Joystick Software

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie %mpgm
(1) auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln, %m
2.B. durch Eingabe von ,,d:* falls lhr B
CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk D
angesprochen wird;
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KUNDE

Hiermit wird bestatigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold 17* und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

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

ist ein kommerzielles Lizenzprodukt. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware —
rechtlichen Bedii fiir die F wie sie bei jedem kommerziellen Programm Uiblich sind.

d . Ieonhal

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die fol

I Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und der TREND GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM ichneten Computerprog| und der
Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das ungsrecht fallt an TREND
zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird. :

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfilti-
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. derhandlungen kénnen zivil- und
strafrechtlich verfolgt werden.

& [El Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daﬂ dle CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defek mit dem istrierungsschein sowie einem
frankierten (DM 3,-) und adressierten Ruckumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und |
Haft iiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, da@ Sie registrierter
Anwender von G-NOME werden.

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

Abgesandt am:
I A A 2
%( seses s L

Bitte ausfiillen
REGISTRIERUNGSSCHEIN Computer: (2486 [ Pentium [ Pentium Il od. haher

Idch habe eine Lizenzversion des Programmes G-NOME mit dem Kauf | Speicher: 28MB [J16 MB (32 MB (oder mehr)
er Zeitschrift ,,Bestseller Games Gold 17 erworben und die gelten- . .
den Lizenzbestimmungen fiir die rechtméige Nutzung zu Kenntnis Betriebssystem: (1D0S [ Win 3.1 LA Win 95 [ andere
Fh registre rte:::;ven ey dieses Reg heines werde (3 Soundkarte 1 Modem ([ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: I:‘ ja I:] nein

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
schein an die
umseitige Adresse:
PERRL

Strae

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift L L A

werden den Datensc i in unserer der-Datenbank gespeichert (vOID-rl)lTlﬂN
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VoiceType B

0

~ Simply Speaking #

Sie sprechen — und die Software tippt!

revolutionire Spracherkennungssystem fiir Ihren PC, mit dem

D as Sie Ihre Texte ganz bequem diktieren! Sprechen Sie einfach aus,
was Sie schreiben méchten - und in Sekundenschnelle erscheinen Ihre
Worte als Text direkt auf dem Monitor. Statt mithsam zu tippen,
lehnen Sie sich kiinftig entspannt zuriick und verfassen Ihre Briefe,
B i E-Mails oder privaten Schreibarbeiten

ganz einfach per Sprache. Ihre Hinde und Augen ermiiden nicht mehr

so schnell und bleiben frei fiir
andere Aufgaben: So errei-
chen Sie neue Stufen der Effi-

zienz und Produktivitét. Mit VoiceType

Simply Speaking kénnen Sie die Arbeit an

Threm Computer neu und mit Spag gestalten - und
das jetzt zu einem unfabar giinstigen Preis!

VoiceType
Simply Speaking::!

Das beriihmte Spracherkennungs-System — iiber
das unter anderem das Journal Mittelstand 7/97

Sofort einsatzbereit

Wenige Probesétze geniigen, um Simply
Speaking einzurichten.

Simply Speaking verarbeitet ca. 70 - 100 diktierte
Warter pro Minute, und das mit einer Erken-
nungsrate von bis zu 97 Prozent!

Anpassung an Ihre Arbeitsweise

Simply Speaking ist zusatzlich lernfahig: Je langer Sie Sim-
ply Speaking einsetzen, desto genauer arbeitet das Produkt.

Pressestimmen zu Simply Speaking:
Computer Bild 6/98: Preis-/Leistung ,gut” (Testurteil basiert
auf einem derzeit empfohlenen Herstellerpreis von DM 99,~)
PCPraxis 8/97: ,Voice Type Simply Speaking ist eine passende
Lasung zu einem niedrigen Preis von 249 Mark.”
DM 6/97: ,...Schnéppchen fiir alle Anwender, denen es auf
schnelle und gut Diktierqualitéten ankommt.”

Journal Mittelstand 7/97: ,Das Programm ist ... niitzlich

und seinen Preis von DM 250,~ (StraBenpreis) wert."

PC Praxis 4/98: Wertung ,gut”

Im Lieferumfang von VoiceType Simply Speaking ist ein
umfassendes Vokabular mit iiber 30.000 deutschen
Wartern enthalten, bis auf 64.000 Wérter erweiterbar.

Korrekte Rechtschreibung

Jedes Wort, das Simply Speaking anhand seines Wortschatzes
richtig erkannt hat, wird auch automatisch gleich beim
ersten Mal richtig geschrieben.

Simply Speaking verschafft Ihnen Bewegungsfreiheit.
Ihre Hande und Augen sind nicht mehr mit der Tastatur
und dem Bildschirm beschaftigt.

Simply Speaking besitzt einen integrierten Editor, mit
dem Sie lhre Texte sofort korrigieren, formatieren,
drucken und exportieren konnen.

Durch das llustrierte Anleitungsheft knnen auch PC-
Einsteiger dieses Programm schnell installieren und
problemlos nutzen.

urteilt:,Das Programmiist . .. niitzlich und seinen
Preis von DM 250,— (StraBenpreis) wert” —
erhalten Sie als uneingeschrankte deutsche OEM-
Vollversion auf (D-ROM im Bundle mit einer
bebilderten Anleitungs-Zeitschrift aus dem TREND-
Verlag, bei PEARL unter Bestell-Nr. TSA-001 zum
sensationellen Werbepreis von nur

s 159 / sFr 19.80

Version wie oben beschrieben, jedoch mit einer
PEARL-Sprechgarnitur (Kopfhorer-Mikrofon-Kom-
bination).

Bestell-Nr.

SA-666

m”sagenhafte iis 231 / sfr 28,80

Lo " KlickTel TARIF 98 BB

Die Tarifauskunft fiirs Telefon-Festnetz

mit Kosten- a

analyse.

Bestell-Nr. DM
$D-222 s 8 / sFr 0,90
PEARL Handels GmbH  DerVERSANDKOSTENANTELcetsichrac e
Tel: 061-3331140 Iy

x: 061-333 1222
PEARL Osterreich
Tel: 06 60-

PE=EA M/ L

PEARL-StraBe 1 - D-79426 Buggingen

\\ Elegantes Tischmikrofon mit StandfuB — direkt an jede

Soundkarte anschlieRbar! Ideal
fiir Sprachaufnahmen —

£ die Hande bleiben fri.
Bestell-Nr. PE-679

iis 103 / sFr 12,80

'ww.pearl.de * Fax: 07631/360-444

Schwanenhals-Mikro

Flex. Mikrophon zur Klehebefestigung
z.B.am 8 n
DM

Monitor.
Bestell-Nr.
s 119 / sfr 14,80

PE-686

Personliche Bestellannahme - rund um die Uhr!

©0180/55582
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Die [onenkanonenides tonnenschiweren
feindlichen HAWC-Kampfroboters sind
erbarmungslos auf Dich gerichtet. Der
gnadenlose Kampf scheint fiir Dich 2y
Ende zuisein — fiir immer, Dog} e%_‘
ger Auswed bleibtiDir noi [

. Defnem demolierten Gefah

Bchen Gllicksollte es Djr
mog|ich sein; einen'derfaindlichen PG
teniaus dem Cockpit Zu' katapultieren,
Aber sieh zu, daft Du nicht in Reichweite
des Raketenturms geratst...
AllevierParteien|in derWeltvon GENOME
verfolgennurein Ziel:Sie setzenjalles dar-

an, die ultimative genetische Waffe in
zubringen—das G-Nome, Als
oshiGantnimmtderSpieleran
diteil)iniiberzwanzig kniffligent
tesan@antzuentscheiden,

Das Besondere am Spielgeschehen in
G-NOME iist die Tatsache, daf3 Sie nie an
ein Fahrzeua) gebul sind. Steigen
Sie aus, gehen Sie zu Full, klatien Sie einen
Panzer odereinen HAWE — wie's beliebt.
G-NOME setzt damitneue MaBstabe auf
dem Gebjet der 3D-Simulation! Ob) als
Einzelspieleroderim Multiplayer-Modus
via Modem; Netzwerk oderinternet;
G-Nome ist pure adrenalintreibende
3D-Action —undmehr!

inhalt von
Heft und CD

Intelligente 3D-Action
mit strategischem Anspruch

Vollversion
auf der Heft-CD

@ Original-Vollversion

© Deutsche Sprachausgabe

© Cheats und Tips im Heft

 Gedruckte Anleitung

o Uber 20 verschiedene
Fahrzeuge

o Uber 20 Missionen mit
verschiedenen Losungswegen

© Exzellente SVGA-Grafik

© Wiisten-, Schnee-, Grasland-
und Lavafeld-Szenarien

 Kampfen Sie im Netzwerk
gegen bis zu sieben Gegner

So urteilt die Fachpresse:

PCPower (4/97): 84%, ,,... vom spannenden
Intro bis zum packenden Finish eine
der besten 3-D MechSims iiberhaupt.”

PC Player (4/97): ,Allen Roboter-Veteranen
sei G-Nome warmstens ans Herz gelegt.”

Power Play (4/97): ... spielt in der Oberliga
der Roboterkrieger mit ... fabelhaft designte
und abwechslungsreiche Missionen...”
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