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EDITORIAL

Wir kommen voran: Nach einem reinen
Rundenstrategiespiel (Fallen Haven),
einem Actionspiel mit strategischem
Anspruch (Terra Nova) und einer Zwit-
terform mit Echtzeitelementen (M.A.X.)
sind wir nun bei unserem ersten lupen-
reinen Exemplar der Trendgattung Echt-
zeitstrategie angelangt. Einsteigern sei
ein kleiner kulturgeschichtlicher Exkurs
gegonnt: Rundenbasiert sind alle tradi-
tionellen Strategiespiele, die ihr Prinzip
vom Schach ableiten. Erst zieht der eine
Spieler, dann hat der andere Zeit zu
iiberlegen, bevor er seinen Zug plaziert.
Ein klassisches Beispiel dafiir ist die
Battle-Isle-Trilogie. Die Spieler agieren
abwechselnd, dazwischen tut sich nichts
auf dem Spielfeld. Ganz anders bei den
Echtzeitkollegen: Hier herrscht perma-
nente Action, jeder Spieler kann jeder-
zeit seine Ziige planen und ausfiihren.
Dadurch verlagern sich die Anspriiche,
strategisches Genie alleine reicht nicht
mehr aus, gefragt sind auBerdem fixe
Reaktion und die Féhigkeit, sich schnell

an verinderte Gegebenheiten anzupas-
sen. Begriindet wurde das Genre von
Klassikern wie Dune und Warcraft, der
bekannteste und bislang erfolgreichste
Vertreter war Commandé&Conquer. Fast
alles, was danach kam, darf mit Fug und
Recht als mehr oder minder abgewan-
delter C&C-Klon bezeichnet werden.

Da macht auch Earth 2140 keine Aus-
nahme, allerdings zeichnet es sich durch
einige Spezialititen aus. So war es der
erste Versuch eines deutschen Publish-
ers, im Echtzeit-Genre mitzumischen, es
war die erste groBe Veroffentlichung
eines polnischen Entwicklerteams, und
es setzte MaBstdbe bei der kiinstlichen
Intelligenz des Computergegners.

Der Versuch darf als gelungen bezeich-
net werden, wie sich jeder selbst iiber-
zeugen kann; Earth braucht sich hinter
der Konkurrenz keineswegs zu ver-
stecken. Die KI ist sogar zu gut gelun-
gen, das Spiel war in der Originalver-
sion derart schwer, daB selbst erfahrene
Zocker daran verzweifelt sind.

Aber fiir solche
Fille gibt's ja die
Bestseller Games und
unsere gute Angewohnheit,
Problemlosungen gleich mitzulie-

fern. Daher findet sich auf unserer Heft-
CD nicht nur die komplette Vollyersion,
sondern auch der erste Original-Mis-
sion-Pack, der dem Spiel zwei weitere,
leichtere Schwierigkeitsgrade hinzufiigt.

Und was die Endzeit angeht: Ausnahms-
weise wird mal nicht die Erde gerettet,
sondern in einem gnadenlosen Duell
ausgefochten, welche der beiden grund-
unsympathischen verbliebenen Super-
michte die endgiiltige Herrschaft an
sich reift. Moge der Fiesere gewinnen!

Ty Skl

Peter Strobel

i Macht dich kreativ

In der letzten Ausgabe hatten wir nach

moglichen Bedeutungen der Abkiir-

zung MDK gefragt und wie immer eine
| kleine Belohnung fiir die erste einge-
| hende Antwort ausgelobt. Martin
Fischer aus Baiersbronn war nicht nur
der schnellste, sondern auch der kreativ-
ste Einsender. Er darf sich iiber eine
Soundkarte freuen, wir erfreuen uns an
seinen , Top-5-MDK-Interpretationen®:

| ® MDK: Merke Dir Kleinigkeiten!
(Antwort Sherlock Holmes’ auf die
Frage nach dem Geheimnis seines
Erfolges.)

‘ ©® MDK: Mein Dolch klemmt!
(Letzter bekannter Ausspruch Zor-
ros vor dessen Tod.)

Sie e e S

® MDK: Microsoft’s DOS Komplett!
(Compilation fiir MS-DOS-Freaks
mit den Vollversionen von DOS bis
einschlieBlich Version 6.22.)

® MDK: Mensch, Derrick, komm’!
(Wiitender Ausruf Harry Kleins
nach zwanzigminiitigem und ver-
geblichem Warten vor dem Haus
seines Chefs.) -

© MDK: Mach’ Dich klug!
(Neuer Werbeslogan des Kultus-
ministeriums auf VIVA zur
Erhéhung des schulischen
Engagements der Zielgruppe.)

Damit wire der Beweis ja wohl
erbracht - MDK macht dich wirklich
kreativ. Unsere Ausgabe 21 mit MDK
auf der Heft-CD ist tibrigens nach wie
vor erhiltlich!

&
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EINSTIEG

EARTH 2140 léuft unter MS-DOS ab V. 6.x
und Windows 95. Vom Start unter Win-
dows 3.1 wird abgeraten, andere Betriebs-
systeme oder Emulationen wurden nicht
getestet. Vergewissern Sie sich, daB Thr
System alle sonstigen Voraussetzungen
erfiillt (Heftriickseite). Wenn Sie vorhaben,
unter Windows 95 zu spielen, sollten Sie
das Spiel auch unter diesem Betriebssy-
stem installieren, unter DOS kann es not-
falls dennoch betrieben werden.

HINWELS Falls Ihr PC tiber mehrere CD-
= Laufwerke verfiigt, benutzen

Sie sowohl bei der Installation als auch

zum Spielen immer das erste Laufwerk.

Installation unter. dows 95

Wenn die Autorun-Funktion von Windows
95 nicht abgeschaltet wurde, startet die
Installation (und spiter auch das Spiel) nach
Einlegen der Heft-CD automatisch. Andern-
falls klicken Sie im Hauptverzeichnis der
Heft-CD doppelt auf die Datei WINST.EXE,
und der Er6ffnungsbildschirm erscheint:

& fi
%

€ Statte EARTH 2140 (640x480)
€ Starte EARTH 2140 (800x600)
€ Statte das EARTH Setup

I~ Dieses Fenster nicht mehr zeigen

o] _asteechn |

oder zu falschen Werten fiihren, wahlen Sie
aus der Liste Ihre oder eine kompatible
Soundkarte aus. Oft miissen weitere Anga-
ben gemacht werden, etwa zum verwendeten
DMA-Kanal, der Portadresse oder dem Inter-
rupt. Klicken Sie dazu auf das entsprechende
Feld, darauf 6ffnet sich eine Auswahlliste.

® Wenn Sie alle Werte eingegeben haben,
konnen Sie Ihre Karte testen. Nach einem
Klick auf das entsprechende Feld sollten Sie
zunichst ein Musiksample héren. OK fiihrt
zuriick zum Soundmeni. Wenn Sie das Sam-
ple héren konnten, klicken Sie auch dort auf
OK, und es wird gepriift, ob die CD-Audio-
Wiedergabe funktioniert. Wenn Sie hier auf
»Nein*“ klicken, kann im spiteren Verlauf der
Installation keine Musikwiedergabe von CD
mehr gewéhlt werden.

® Im nichsten Fenster wird eine Videoani-
mation abgespielt, um die Leistungsfahigkeit
der Grafikkarte zu testen. Sollte Thr Rechner
die Systemanforderungen nur knapp erfiil-
len, kann die SchwarzweiBwiedergabe
(,Mono*) die Geschwindigkeit betrichtlich
erhohen. Wohlgemerkt: Es geht hier ledig-
lich um die Videoanima-
tionen, das Spiel selbst
bleibt davon unberiihrt.
SchlieBen Sie die Wahl
mit OK ab.

© Nun kann im oberen
Eingabefenster bestimmt
werden, wohin EARTH
installiert werden soll;
die Vorgabe lautet
c:\GAMES\EARTH. Dar-
unter kénnen Sie sich fiir
die Musikwiedergabe von
CD oder von Festplatte

Markieren Sie den Punkt ,Installiere EARTH
2140 und Mission Pack 1%, und klicken Sie
auf OK. Darauf 6ffnet sich ein DOS-Fenster,
in dem die weitere Installation abléuft wie
im néchsten Abschnitt beschrieben.

Installation unter DOS

©® Wechseln Sie ins Hauptverzeichnis der
Heft-CD. Geben Sie dort INSTALL ein, und
bestitigen Sie mit ENTER. Es erscheint das
Installationsfenster. Driicken Sie erneut
ENTER.

® Im Hauptfenster des Soundsetup kénnen
sie Ihre Hardware per Autoerkennung ermit-
teln lassen. Sollte das nicht funktionieren

entscheiden und die
Installationsmethode festlegen, abhingig
vom Festplattenplatz, den Sie fiir EARTH
2140 opfern méchten. Nach einem abschlieBen-
den Klick auf OK startet der Kopiervorgang,
dessen erfolgreicher AbschluB gemeldet
wird. Driicken Sie daraufhin ENTER, und die
Installation ist beendet.

Tips und Problemldsungen zum Soundsetup

D Bringen Sie alle notigen Angaheh vor
der Installation in Erfahrung! Vielen
Soundkarten liegen Konfigurations- oder
Diagnoseprogramme bei, die Sie dazu
benutzen kénnen. Die meisten Soundbla-
ster-kompatiblen Karten legen die Para-
meter in einer Systemvariablen namens
BLASTER ab. Geben Sie am DOS-Prompt
SET ein und halten Sie Ausschau nach
folgender Zeile:

BLASTER=A22015D1 T4

Die Werte konnen bei jedem System
anders ausfallen, aber auf jeden Fall folgt
die Portadresse auf A, der Interrupt auf I
und der DMA-Kanal auf D. In diesem Bei-
spiel wire also Port 220, IRQ 5 und DMA
1 anzugeben.

—— Windows 95 verwaltet diese
Werte im Gerdtemanager der
Systemsteuerung. Markieren Sie
die Soundkarte, klicken Sie auf Eigenschaf-
ten und wihlen das Register Ressourcen.
DIst Thre Soundkarte nicht in der Liste
aufgefiihrt, kommen Sie fast immer mit
der Einstellung Soundblaster (Pro) zum
Ziel. Die meisten Karten kénnen diesen
Standard emulieren, einige miissen aller-
dings erst entsprechend initialisiert wer-
den. Informieren Sie sich im Handbuch
der Soundkarte.

Tlp' Wenn méglich, sollten Sie
+ unbedingt die Musikwieder-

gabe von der CD wihlen. Sie ist qualitativ
hochwertiger, belastet den Prozessor sehr
viel weniger und belegt keinen Speicher-

platz auf der Festplatte.
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Spielstart

Windows 95: Im Startmenii finden Sie in der
Gruppe EARTH 2140 drei Symbole. Ein Dop-
pelklick darauf startet das Spiel in einer der
beiden Bildschirmauflésungen bzw. wieder-
holt das Setup, falls dort etwas geéndert
werden muf. Wenn die Autorun-Funktion
von Windows 95 aktiviert ist, erscheint nach
Einlegen der CD ein Startmenii mit den glei-
chen Optionen.

Folgende Konfiguration hat sich bewahrt:

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

BUFFERS=50

FILES=50

Diese Zeilen sollten am Anfang Ihrer CON-
FIG.SYS stehen. Finden Sie dort auBerdem
eine Zeile, die einen Speichermanager lidt,

so schreiben Sie davor

Retsl-Bebtuben Srsete?
| ' EARTH 2140

[Earth BaUx480!

Earth 800600

2,83KB

3 Obiekt(e)

=] & wlul

ein REM, gefolgt von
einem Leerzeichen. Das
Betriebssystem wird
diese Zeile beim néch-
sten Start ignorieren. Um
den alten Zustand wie-
derherzustellen, brau-
chen Sie REM nur wieder
zu entfernen.

Der bekannteste Spei-
chermanager ist

7| EMM386.EXE aus dem

Setup

DOS: Wechseln Sie in das Spielverzeichnis,
das bei der Installation angegeben wurde,
z.B. durch

cd \GAMES\EARTH. Dort starten Sie das
Spiel je nach gewiinschter Bildschirmaufls-
sung durch

EARTH640 (640"480) oder

EARTH800 (800*600).

Speicherkonfiguration
Speicherkonfiguration und -verbrauch wer-
den in den Konfigurationsdateien
CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT festge-
legt, die im Hauptverzeichnis der ersten
Festplatte C: zu finden sind. Ist dem nicht so,
arbeiten Sie vermutlich mit Windows 95
und brauchen sich um die Speicherver-
waltung nicht weiter zu kiimmern.
Offnen und bearbeiten Sie die
Konf i ien nur

Lieferumfang von MS
DOS und Windows, weitere verbreitete Pro-
dukte sind z.B. 386MAX und QUEMM.
Eine typische Zeile konnte so aussehen:
REM DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM 1024

Maustreiber

Obwohl EARTH 2140 mit den meisten Maus-
treibern zusammenarbeitet, garantiert der
Hersteller die Funktion nur fiir den Original-
treiber von Microsoft, den wir mitliefern. Die
meisten Mduse sind zu diesem Standard
kompatibel.

Installation: Wechseln Sie auf das CD-
Laufwerk und ins Verzeichnis MSMOUSE.
Geben Sie dort MOUSE ein. Der Treiber
bestitigt seinen erfolgreichen Aufruf mit
einer Meldung. Der Treiber 148t sich nur
installieren, wenn zuvor kein anderer gela-
den wurde; unter Umstinden miissen Sie
den entsprechenden Eintrag in einer der
Startdateien deaktivieren und den Rechner
neu starten.

Mébgliche Probleme

Windows 95: Grundsitzlich ist EARTH 2140
zu Windows 95 kompatibel. Dennoch wurde
es fiir DOS entwickelt. Bei Problemen emp-
fiehlt es sich daher, einen Start im MS-DOS-
Modus zu versuchen.

Sound funktioniert nicht: Verzichten Sie
auf die Auto-Erkennung. Oft ist es notwen-
dig, daB DOS-Treiber der Soundkarte instal-
liert werden, damit die Treiber und die SET-
Einsf geladen werden.

= In den Konfigurationsda-
HINWEIS teien wird auch die Cache-
Software SMARTDRIVE geladen. Sollten
Sie auf eine entsprechende Zeile stoBen,
deaktivieren Sie auch diese mit einem REM.

Tlp' Erstellen Sie vor jeder Ande-

*+ rung der Startdateien Siche-
rungskopien, am besten auf eine boot-
fihige Diskette, um durch erneutes Booten
und Riickkopieren der Originale auf die
Festplatte den urspriinglichen Zustand
wiederherstellen zu kénnen! Eine sichere
Losung ist die Erstellung einer Bootdis-
kette, die nur bei Bedarf eine bestimmte

K ion ladt.

mit einem ASCII-Edi-
tor, etwa EDIT von
MS-DOS!
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Bootdiskette mit BOOTME

Im Verzeichnis BOOTDISK auf der Heft-CD
finden Sie ein kleines Programm namens
BOOTME, das automatisch eine Bootdiskette
anfertigt. Halten Sie eine leere HD-Diskette
bereit, und starten Sie das Programm, indem
Sie BOOTME eingeben oder auf BOOTME.EXE
doppelklicken. BOOTME erstellt nicht nur
einfach eine startfihige Diskette, sondern
ein Menii, aus dem Sie die benétigte Spei-
cherkonfiguration auswihlen kénnen - die
richtige Wahl fiir EARTH 2140 ist der vierte
Meniipunkt, DOS4GW. AuBerdem beriick-
sichtigt es Treiber, die fiir eine Windows-95-
Konfiguration in die DOSSTART.BAT ausge-
lagert wurden. Eine solche Bootdisk ist fast
schon ein Universalwerkzeug fiir problema-
tische Spiele. Probieren Sie BOOTME unbe-
sorgt aus, Schlimmeres als eine unbrauch-
bare Diskette kann nicht dabei herauskommen.

Keine Musik beim CD-AUDIO Test: Verge-
wissern Sie sich, daB tatsichlich die Origi-
nal-EARTH 2140 CD-ROM im Laufwerk
liegt. Die Musikwiedergabe als CD-AUDIO
kann nur dann erfolgen, wenn Ihr CD-ROM-
Laufwerk und Ihre Soundkarte mit einem
Audio-Kabel verbunden sind. Priifen Sie das
nach, viele No-Name-PCs wurden ohne sol-
che Verbindungen ausgeliefert.
Fehlermeldung ,Ihre Grafikkarte ist nicht
VESA-kompatibel“: Fiir hochauflésende
Modi mit groBer Farbtiefe gibt es die soge-
nannten VESA-Modi. Leider nehmen einige
Grafikkartenhersteller diesen Standard nicht
ganz erst, die Karten sind nicht oder nicht
Istandig VE! ibel. Moglicher-
weise muB auch ein VESA-Treiber installiert
werden, der Ihrer Karte beiliegt; versuchen
Sie, beim Héndler oder Hersteller die neue-
sten Treiber zu bekommen. Wenn nicht,
greifen Sie auf einen VESA-Treiber eines
Drittanbieters zuriick. Der wohl bekannteste
ist UniVBE von SciTech Software bzw. Sci-
Tech Display Doctor, erhiltlich im Internet
unter http://www.scitechsoft.com.
Fehlermeldung , Fehler bei der Initialisie-
rung der Soundkarte!“: [hre Soundkarte
14Bt sich nicht ansprechen. Fiihren Sie bitte
das Setup aus und iiberpriifen Sie die Ein-
stellungen IThrer Soundkarte.
Spiel stiirzt beim Laden ab oder bricht den
Ladevorgang ab: Vergewissern Sie sich, daB
Sie noch 5 bis 10 MB auf der Festplatte frei
haben.
Videosequenzen werden langsam wieder-
gegeben: Bei langsameren Rechnern raten
wir, das Spiel unter DOS zu starten.
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MULTIPLAYER-

Netzw

Die mit Abstand schnellste Méglichkeit,
Computer miteinander zu verbinden und
schon deshalb erste Wahl. Im Gegensatz zu
den seriellen Verbindungen kénnen sich
auBerdem bis zu sechs Spieler beteiligen.
Ein Netzwerkspiel setzt ein funktionierendes
IPX-Netz voraus, was friiher gleichbedeu-
tend war mit Novell Netware. Das hat sich
gedndert, auch Windows 95, NT und 0S/2
unterstiitzen das IPX-Protokoll.

] Reine Windows-Netze arbeiten
T'p. moglicherweise ausschlieBlich
mit dem eigenen NetBEUI-Protokoll. Sollte
das der Fall sein, fiigen Sie das IPX-Proto-
koll einfach hinzu, es gehort zum Liefer-
umfang von Windows 95. Alle nétigen
Angaben und Meniis finden Sie im Start-
Menii unter Einstellungen/Systemsteue-
rung/Netzwerk.

Die preiswerteste Lésung, wenn beide Spiel-
partner schon ein Modem besitzen. Meist
auch die einzige, wenn sich die Spieler weit
voneinander entfernt aufhalten. Achtung,
bei Fern- oder gar Auslandsgesprichen kann
eine Schlacht ganz schén ins Geld gehen!

Diese Variante ist zweifellos die billigste, ein
sogenanntes Nullmodemkabel ist fiir wenige
Mark im PC-Fachhandel erhiltlich. Achten
Sie beim Kauf darauf, daj

D es sich wirklich um ein Nullmodemkabel
handelt, serielle Verlingerungen fiir Maus
oder Modem niitzen nichts;

D das Kabel lang genug ist und den Abstand
zwischen den beiden zu verbindenden
Rechnern iiberbriickt;

D die richtigen Anschliisse vorhanden sind.
Serielle Anschliisse am PC konnen 9- oder
25-polig ausgefiihrt sein, das gleiche gilt
fiir die Stecker. Haufig ist COM1 ein 9-
poliger AnschluB und mit der Maus belegt,
und COM2 ist 25-polig. An ihm kann z.B.
ein Modem angeschlossen sein. Sollten
Stecker und AnschluB nicht zusammenpas-
sen, hilft ein Adapter weiter,

Bewegen Sie im Hauptmenii die Maus an den
linken Bildschirmrand. Der Bildausschnitt
wird sich nach links bewegen, und Sie fin-
den zwei Schaltflachen fiir serielle bzw.

Netzverbindungen. Klicken Sie auf die
gewiinschte Verbindung. Wenn eine serielle
Verbindung aufgebaut werden soll, sind
noch einige Angaben nétig: An welcher seri-
ellen Schnittstelle ist das Kabel oder das
Modem angeschlossen, soll der eigene Com-
puter anrufen oder angerufen werden?
Machen Sie alle Angaben, und klicken Sie
auf Verbinden.

Das Netzwerk-Spiel funktioniert bei EARTH
2140 nach einem einfachen Prinzip. Einer
der Spieler ist der Game Master. Er bereitet
das Netzwerkspiel vor und wihlt alle Ein-
stellungen. Sein Rechner dient als Game
Server und iibernimmt alle strategischen
Berechnungen. Aus diesem Grund sollte der
Game Server der schnellste Rechner sein.

Um an einem Netzwerkspiel teilzunehmen,
klicken Sie im Hauptmenii den Mentiipunkt
WNetzwerk*“ an. Auf dem Bildschirm erschei-
nen alle derzeit verfiigbaren Spiele. Bitte
geben Sie Thren Spielernamen ein, wihlen
eines der verfiigbaren Spiele aus und klicken
auf ,Spiel starten”.

Sie kénnen auch zum Game Master werden
und Thr eigenes Netzwerkspiel erstellen.
Klicken Sie dazu auf ,Neues Spiel“, und ein
weiterer Bildschirm wird eingeblendet.

Hier kénnen Sie bestimmen, wie das Netz-
werkspiel aussehen soll. Wihlen Sie zuerst
eine Netzwerk-Mission aus der Liste aus,
und bestimmen Sie die Technologiestufe, die
maximal erreicht werden kann. AnschlieBend
konnen Sie festlegen, mit wievielen Einhei-
ten jeder Spieler das Spiel beginnen soll, und
ob ein Stiitzpunkt bereits verfiigbar ist.
Wiihlen Sie in diesem Fenster ,Voreinge-
stellt* aus, werden die vordefinierten Ein-
stellungen fiir diese Mission verwendet.
Sollten Sie zusitzlich Computerspieler ins
Spiel aufnehmen wollen, so definieren Sie
die Anzahl der Computerspieler durch das
Anklicken der beiden Symbole ,plus* oder
wminus*.

Entsprechen die Einstellungen fiir das Netz-
werkspiel Thren Vorstellungen, Kénnen Sie
mit den in der Liste aufgefiihrten Spie-
lern das Netzwerkspiel starten. Klicken
Sie auf ,Start". Nach einer kurzen
Initialisierungs- und Synchronisati-
onsphase wird die Mission auf-
gebaut, und das Spiel kann
beginnen.

Netzsteuerung -
Im Netzwerkspiel steht
Thnen anstatt der virtuellen
Generile ein neues Steuerelement
fiir das Netzwerkspiel zur Verfiigung.

In diesem Steuerelement haben Sie die Még-
lichkeit, eine Allianz mit einem oder mehre-
ren der unter Allianzen aufgefiihrten Spie-
lern zu schlieBen. Eine Allianz ist jedoch erst
dann geschlossen, wenn auch der andere
Spieler Thren Namen in dieser Liste
angeklickt hat.

Unter ,Nachricht an“ legen Sie alle Spieler
fest, die Ihre Nachrichten erhalten sollen. Die
Nachrichten werden direkt vom Spiel aus
verschickt, in dem Sie die ENTER-Taste
driicken und in die Statusleiste (siehe Seite 9)
die Nachricht eingeben. Durch ein erneutes
Betitigen der

ENTER-Taste
wird diese
Nachricht an
alle Spieler
verschickt,
deren
Namen Sie
in der Liste
gekenn-
zeichnet
haben.
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Nach zahlreichen Kriegen und Umwelt-
katastrophen existieren nur noch zwei
Michte: die United Civilized
States (UCS), die den amerika-
nischen Kontinent, Westeu-
ropa und Nordafrika umfassen,
und die Eurasische Dynastie
(ED), zu der die restliche
4/ zusammenhingende Land-
masse von Osteuropa und
Asien gehort. Aufgrund der
irreparablen Umweltschdden
beschlossen die Regierungen der
UCS und der ED, die Bevilkerung in
unterirdisch gebaute Stidte zu evakuie-
ren. Australien und weite Teile Afrikas
sind den in den vergangenen Jahrzehn-
ten gefiihrten Kriegen zum Opfer gefal-
len. Dort wurden neu entwickelte hoch-
toxische biologische und chemische
Kampfstoffe getestet und oft auch erst-
malig eingesetzt. Diese Gebiete sind
jetzt derart verseucht, daB die Bevélke-
rung dieser Kontinente vollstindig eva-
kuiert werden muBte und auch heute
der Einsatz von Robotern und Maschi-
nen dort noch nicht méglich ist. Die
Regierungen der beiden verbleiben-
den Machtbldcke lieBen die ver-
seuchten Landmassen von
allen Landkarten ent-

fernen, und ein

GroBteil der
Bevdlke-

rung hat

ihre Existenz langst vergessen.

Die Staatsform der UCS ist die Stocha-
stokratie (Herrschaft des Zufalls). Die
Bewohner fiihren ein faules und deka-
dentes Leben. Sie geben sich nur ihrem
Vergniigen hin und lassen die notwen-
digen Arbeiten durch ,BlackTech“-
Roboter verrichten. Entsprechend dem
politischen Desinteresse der Bevélke-
rung werden die Mitglieder ihrer Regie-
rung durch ein Zufallsverfahren per
Computer gewihlt.

Die Regierung der Eurasier ist eine dik-
tatorische Dynastie der Khans. Derzeit
regiert Tiao Zhan Zhe Khan (Herausfor-
derer des Krieges). Aufgrund der kriegs-
bedingten Umweltprobleme und der
Verseuchung weiter Landesteile befahl
der 34. Khan, Yong Shi Khan (Tapferer
Kampfer), eine Technologie zu ent-
wickeln, um organische Korperteile
durch mechanische Komponenten
zu ersetzen. Jetzt, wihrend der
Amtszeit des 37. Khans, ist es
soweit. Die Bevolkerung wurde zu
asketischen und extrem leistungs-
fahigen Androiden transformiert.
Deren Korper bestehen, neben
einem rudimentéren Restor-
ganismus, der nur noch
der Versorgung des
Gehirns dient, aus
mechanischen Kompo-
nenten, die optimal an
die speziellen kriegeri-
schen Aufgaben der
Androiden angepalBt
sind. Das Bevdlke-
rungswachstum in der

Ressourcen zunehmend knapper. Die
restlichen auf der Erde verfiigbaren
Vorkommen miissen von der Erdober-
fliche aus gefordert werden. Nach ver-
einzelten oberirdischen Gefechten zwi-
schen Einheiten der UCS und der ED ist
ein erbitterter Kampf entbrannt - der
finale Weltkrieg. Es kann nur einen Sie-
ger geben, denn wer die Verfiigungsge-
walt iiber die letzten Ressourcen hat,
der tiberlebt und hat die Macht iiber die
gesamte Erde - jedenfalls {iber das, was
von ihr tibrig
bleibt.

ED wird kontrolliert,
indem neue Androiden
durch Zerebraltransfer erzeugt wer-
den, d.h. aus den Gehirnzellen eines
Androiden wird ein neues Gehirn
samt rudimentidrem Restorga-
nismus geklont.

In den letzten Jahren wur-

den die lebenswichtigen
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Starten Sie EARTH 2140 zum ersten
Mal, wird zunéchst das Intro abgespielt.
AnschlieBend erscheint das Hauptmenii.
Durch Bewegen der Maus an den linken
oder rechten Bildschirmrand kénnen Sie
sich im Hauptmenii bewegen. Es stehen
Thnen hier folgende Auswahlméglich-
keiten zur Verfiigung:

Klicken Sie auf diese
Schaltfliche, um ein neues
Spiel auf der Seite der
Eurasischen Dynastie zu
starten.

Klicken Sie auf diese
Schaltfldche, um ein neues
Spiel auf der Seite der Uni-
ted Civilized States zu
starten.

Laden: Klicken Sie auf Laden, um einen
gespeicherten Spielstand zu laden. Es
erscheint ein Fenster mit allen bisher
gespeicherten Spielstinden. Wihlen Sie
den gewiinschten Spielstand aus, und
klicken Sie ihn an.

Netzwerk (links): Klicken Sie auf diese
Schaltfliche, um sich an einem Netz-
werkspiel zu beteiligen oder ein neues
Netzwerkspiel zu starten. Weitere Infor-
mationen zum Thema ,Netzwerkspiel*
finden Sie auf Seite 7.

Serial/Modem (links): Klicken Sie auf
diese Schaltflache, um ein Spiel iiber
Modem oder eine direkte serielle Ver-
bindung (Nullmodem-Kabel) zu starten.
Datenbank (links): Klicken Sie auf
diese Schaltfliche, um in die EARTH
2140 Datenbank zu gelangen. Hier

finden Sie eine Auflistung aller im Spiel
vorkommenden Kampfeinheiten, Fahr-
zeuge und Gebdude mit den dazu-
gehorigen Informationen.

Mission Pack (halb links): Klicken Sie
hier, um zu den Missionen des Mission
Pack 1 zu gelangen. Es startet quasi ein
neues Spiel mit eigenem Intro und
Hauptmenii. Das Hauptmenti des Mis-
sion Packs bedienen Sie genauso, wie
das hier beschriebene. Ihnen stehen dort
zwei neue Kampagnen und einige Ein-
zelmissionen zur Auswahl.

Intro (rechts): Klicken Sie auf diese
Schaltfliche, um sich das Intro des
Spieles erneut anzuschauen.

Credits (rechts): Klicken Sie auf diese
Schaltfliche, um zu erfahren, welche
Chaoten, Schnarchnasen und Workaho-
lics am Projekt EARTH 2140 beteiligt
waren.

Ende (rechts): Klicken Sie auf diese
Schaltflache, um EARTH 2140 zu
verlassen.

Nachdem Sie eine der beiden Seiten
ausgewihlt haben, erscheint eine Welt-
karte, auf der Sie ein Einsatzgebiet aus-
wahlen konnen. Nach der Auswahl des
Einsatzgebietes wird die erste Mission
geladen, und Sie bekommen eine Ein-
weisung in die Missionsziele per Bild-
schirmtext. Sobald Sie eine der Mausta-
sten driicken, wird die Mission
gestartet. Der Spielbildschirm besteht
aus den folgenden Hauptelementen:

Hauptfenster: Im Hauptfenster des Spiel-
bildschirms sehen Sie zu Anfang der
Mission Ihre Basis. Hier markieren Sie
Einheiten per Mausklick oder durch das
Ziehen eines Markierungsrahmens mit
der Maus und geben ihnen mit weiteren

Mausklicks
Befehle.
Statusleiste: Am
unteren Bildschirmrand
befindet sich die Statusleiste, in der
alle Befehle und anderen Meldungen
angezeigt werden. Wenn Sie beispiels-
weise ein Objekt (Kampfeinheit, Fahr-
zeug oder Gebiude) auswihlen, wird
dessen Bezeichnung in der Statusleiste

Der Spielbildschirm

angezeigt. Bewegen Sie den Mauszeiger
auf eines der Steuerelemente (siehe
unten), so wird zu jedem Symbol, iiber
dem sich der Cursor gerade befindet,
eine Erlduterung eingeblendet. Des wei-
teren wird die gesamte Kommunikation
des Spiels (Meldungen, Hinweise, usw.)
iiber das Display in der Statusleiste
abgewickelt.

Spielsteuerung: Die Spielsteuerung am
linken Rand des Bildschirms ist das
wichtigste Element des Spieles. Uber sie
werden die meisten Funktionen und
Einstellungen bedient. Die Spielsteue-
rung setzt sich aus verschiedenen Teilen
zusammen, die auf den folgenden Sei-
ten erldutert werden.

‘ 9 Bestseller Games Gold
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Die Spielsteuerung ist zu Spielbeginn
auf der linken Bildschirmseite plaziert.
Durch Betitigen der TAB-Taste konnen
Sie die Leiste auch an die rechte Seite
des Bildschirms setzen.

@ Die Hide-Leiste: Sie konnen, um
mehr vom Spielfeld zu sehen, auf die
Hide-Leiste (1) klicken, um die Spiel-
steuerung soweit verschwinden zu las-
sen, daB nur noch die Hide-Leiste zu
sehen ist. Um die Spielsteuerung wieder
sichtbar zu machen, klicken Sie die

Hide-Leiste erneut an.
T'p' Ohne Steuerleiste mag das
«  Spiel netter aussehen, aber
in den Missionen von EARTH 2140
entwickelt sich schon bald eine solche
Hektik, daB es nicht ratsam ist, die
Leiste zu verstecken.

@ Die Ubersichtskarte: Auf dieser
Karte (2) wird eine verkleinerte Uber-
sicht der gesamten Spielfliche abgebil-
det. Geldndeeigenschaften, Rohstoff-
vorkommen (griin) sowie Gebédude und
Fahrzeuge sind zu sehen, wobei die
Fahrzeuge als kleine Punkte und
Gebaude als mittelgrofe Quadrate dar-
gestellt werden, jeweils in der Farbe
ihrer Spielpartei. Haben Sie gerade
Fahrzeuge markiert, so werden diese als
weiBe Punkte dargestellt. Findet in
- einem Gebaude eine Aktion
statt (Produktion abge-
schlossen, Gebiude
wird angegriffen,
etc.), blinkt es
weif} auf
der Karte.

Bestseller Games Gold 10
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Ein nuklear verseuchtes Gebiet (z.B.
durch Zerstorung eines Kraftwerkes)
wird als schwarz-weil gepunktete
Flache dargestellt. Die Darstellung der
Karte kann mit Hilfe des Schalters an
ihrer linken unteren Ecke in den RAW-
Modus umgeschaltet werden, so daB nur
die Einheiten, Gebaude und Ressourcen
angezeigt werden. Zusitzlich werden
die Wegpunkte der Fahrzeuge ange-
zeigt, fiir die ein Wegemakro (siehe
Seite 12) definiert wurde.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf die Ubersichtskarte, um das Haupt-
fenster an diese Stelle zu bewegen.
Wenn Sie erst eine
Einheit auswahlen
und dann mit links
auf die Karte
klicken, wird die
markierte Einheit
dorthin fahren,
ohne daB das
Hauptfenster zum
Zielort springt.
Ohris@
Steuerungsmeniis:
Durch Klick auf die
Schalter 3-6 kon-
nen Sie vier wei-
tere Steuerele-
mente aufrufen:
Gebaudesteuerung
(unten), Einheiten-
steuerung (Seite
12), Strategiesteuerung (Seite 13)
und Spieloptionen (Seite 13).
@ Display: Je nach Auswahl
des Steuerelementes mit den
Schaltern 3-6 erscheinen

Die Spielsteuerung

hier verschiedene Informa-
tionen. In der Gebaudesteue-
rung wird die Gesamtmenge
von Geld und Energie ange-
zeigt, in der Einheitensteue-
rung alle markierten Einheiten,
in der Strategiesteuerung
kénnen Generile aktiviert
werden usw.

© Steuerelemente: Die
Anzeige in diesem
Bereich dndert sich mit
der Auswahl 3-6. Im

Bild ist die Gebdude-
steuerung zu sehen.

Im Display (a) der
Gebaudesteuerung
wird der aktuelle
Stand Ihres Kontos
sowie der Energie-
iiberschuf Threr
Basis angezeigt. Mit
den beiden Pfeilen
(b,c) kénnen Sie die
Gebiudeliste (d), in
der alle von Thnen
gebauten Gebdude
aufgefiihrt sind, auf
und ab scrollen. Ein
Gebzude wird immer
mit zwei Symbolen abgebildet: Links
das Zustandssymbol, rechts das
Gebdudesymbol.

Das Zustandssymbol zeigt entweder
einen gelben Blitz fiir eingeschalteten
Strom wie abgebildet (e) oder einen sil-
bernen Blitz fiir ausgeschalteten Strom.
Ist der Strom nicht eingeschaltet, kann
keine Produktion in diesem Gebdude
stattfinden. Wird in einem Gebaude
etwas hergestellt, erscheint anstelle des
Zustandssymbols eine kleine Abbildung
des Objektes, das sich in der Produktion
befindet.

Das Hauptmenii der
GebZudesteuerung
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Wihrend in einem Gebaude etwas her-
gestellt wird, zeigt ein senkrechter Bal-
ken den Fortschritt der Produktion an.
Das Symbol des zuletzt gebauten Objek-
tes bleibt auch nach AbschluB der Pro-
duktion neben der Abbildung des
Gebéudes stehen. Durch Anklicken des
Objektsymbols mit der linken Maustaste
konnen Sie ein weiteres Objekt erstel-
len. Sie kénnen auch durch Anklicken
des Objektsymbols mit der linken Mau-
staste die Anzahl der herzustellenden
Objekte festlegen. Bei jedem Klick
erhéht sich die Zahl um einen Bauauf-
trag, bis der Wert fiinf erreicht ist. Beim
sechsten Klick erscheint anstelle der
Zahl ein Punkt, der eine Endlosproduk-
tion des Objektes anzeigt, die so lange
lauft, bis Sie sie abbrechen. Durch
erneutes Anklicken wird der Zihler wie-
der auf eins gesetzt. In der Abbildung
auf der vorigen Seite hat die Roboterfa-
brik also gerade den Auftrag, noch zwei
Silver R zu bauen, das Heavy Tech Zen-
trum befindet sich beim Bau eines Luft-
kissentransporters. Beide Vorginge ste-
hen jedoch still, da das Display Geld: 0
anzeigt.

Das Menil eines Hauptgebiudes der UCS

Durch Klicken mit der linken Maustaste
auf ein Gebdudesymbol 6ffnen Sie das
Gebédude-Menii, in dem die verfiigbaren
Funktionen des gewahlten Bauwerks
aufgefiihrt sind. Im Hauptfenster kon-
nen Sie dieses Menii auch 6ffnen,
indem Sie das Gebaude erst mit einem
Linksklick markieren und dann mit der
rechten Maustaste darauf klicken. Das
Gebidude-Menii besteht aus:

@ nfo-Display: Hier finden Sie den
Namen des Gebéudes, seinen Status und
den Beschidigungszustand in Hit-
points* (HP).

©- @ Funktionsleiste: Unter dem
Info-Display befindet sich die Symbol-
leiste mit den Funktionen des jeweiligen

@Dient zum Lokalisieren des Gebau-
des, d.h. durch das Anklicken dieses
Symbols wird der Bildschirm automa-
tisch so verschoben, daB sich das
Gebéude in der Mitte des Hauptfensters
befindet.

@Dient zum Ausschalten bzw. Wieder-
einschalten der Stromversorgung fiir
das Gebaude.

@Erscheint nur, wenn das Gebiude
beschadigt ist und dient zum Reparieren
des Gebaudes, was natiirlich Geld kostet.
Uber das gleiche Symbol, nur mit einem
roten Kreuz versehen, kann die Repara-

tur wieder abgebrochen werden.
\ Reparaturen haben Vorrang

Tlp- vor der Fertigstellung einer
laufenden Einheitenproduktion. Uber-
legen Sie sich also in kritischen Momen-
ten gut (und schnelll), was gerade
wichtiger ist, bevor Sie den Schrau-
benschliissel anklicken. Die Reparatur
hilft Thnen nicht viel, wenn die feindli-
chen Einheiten Thre Basis ungestort
weiter unter BeschuB nehmen kénnen,
weil wegen Geldknappheit keine Ver-
teidiger produziert werden.

@ Wird verwendet, um
alle im Gebzude befind-
lichen Einheiten (Infan-
terie oder Zivilisten)
anzuweisen, das
Gebdude zu verlassen.
@ Wihrend in einem
Gebdude eine Produk-
tion stattfindet oder wihrend des
Umrtistens eines Gebaudes (z.B. beim
Ausbau des Kernkraft-
werks), kann dieser
Vorgang mit diesem
Button abgebrochen
werden.

@ Zur Aktivierung
und Deaktivierung
der Selbstzerstorung
verwenden Sie diesen
Schalter. Der Selbst-
zerstérungsvorgang
dauert einige Sekun-
den, Sie konnen es
sich zur Not also
nochmal

tiberlegen.

Erscheint die Produktionsleiste eines Gebaudes nicht, so ist es
beschiftigt oder hat keinen Strom.

TIP' Entfernen Sie Einhejten,
s vor allem Infanterie, von
zu zerstérenden Gebduden. Die finale
Explosion beschidigt sie sonst. Fiir
Infanterie-Roboter ist das fast immer
das Ende.

@Produktionsleiste: In der untersten
Reihe befinden sich die Objekte, die in
dem gewihlten Gebdude zur Zeit
gebaut werden kénnen.
Die Produktion wird
durch das Anklicken des
entsprechenden Symbols
gestartet, wobei sich das
Menii automatisch
schlieBt. Die Liste der

Objekte kann mit den Pfeilen links
und rechts gescrollt werden.

.__Gebiudes.
E‘\"\ﬁ

=

€11 Bestseller Games Golc



SPIELANLEITUNG

Dieses Steuerelement enthilt die Funk-
tionen und Information der einzelnen
Kampfeinheiten bzw. ganzer Gruppen.
Das abgebildete Steuerelement ist eine
Zusammenstellung der verfiigharen
Funktionen fiir Einheiten. Die tatsdch-
lich verfiigbaren Funktionen sind
abhingig von den gewdhlten Einheiten.
@ Info-Display:
Hier werden alle
markierten Einhei-
ten aufgelistet. Im
Beispiel-Display
sehen Sie einen
Mannschaftstrans-
porter ATM 500,
der unbeschédigt
ist (Hp: 200/200)
und einen Infante-
rie-Roboter des
Typs Silver R an
Bord hat.

@ Bewachen: Wird
dieser Befehl erteilt, so bewacht die Ein-
heit die nihere Umgebung. Sobald eine
feindliche Einheit in ihrem Sichtfeld
erscheint, greift sie diese aktiv an, ohne
sie jedoch iiber den zu bewachenden
Sektor hinaus zu verfolgen.

© Bewegen: Bei der Erteilung dieses
Befehls bewegt sich die Einheit an das
angegebene Ziel. Diesen Button werden

Die Einheitensteuerung

Sie kaum brauchen, da der Cursor auto-
matisch auf Bewegen steht, wenn eine
Einheit markiert ist und der Cur-
sor sich tiber einem zugéng-

lichen Feld befindet.
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@ Angriff: Die
Einheit bewegt
sich, wenn not-
wendig, zum
angegebenen
Ziel und greift es
an. Wird der
Cursor iiber einer
gegnerischen
Einheit plaziert,
andert er sich
automatisch in
Angriff*, so da
der Aufruf der
Funktion iiber
das Mendi selten
notwendig ist. Sie brauchen den Befehl
nur, wenn Sie z.B. ein paar Biume oder
eine liegengebliebene eigene Einheit
aus dem Weg riumen mochten.

@ Verlassen: Dieser Befehl an ein
Transportfahrzeug oder Gebdude
bewirkt, daB alle Einheiten den mar-
kierten Land- oder Luftkissentranspor-
ter bzw. ein Gebdude verlassen.

@ Mine/Mauer: Ein besonderer Befehl
fiir den MINER bzw. MINER BT (siehe
Seiten 38 und 48). Er dient zum
Umschalten zwischen dem Legen von
Tretminen und dem Bauen von Mauern.
@ Eskorte: Nach Erteilen dieses Befeh-
les muB eine Zieleinheit ausgewihlt
werden, die von der markierten Einheit
eskortiert werden soll. Sobald sich die
Zieleinheit bewegt bzw. bewegt wird,
folgt ihr die Eskorte.

@his ) Wege-Makro: Die drei
letzten Befehle dienen der Definition
von Wege-Makros. Auf diese Weise
kénnen Sie fiir die markierte Einheit
oder Gruppe einen Weg mit maximal
acht Kontrollpunkten bzw. Aktionen
definieren. Klicken Sie auf Button 8, um
die Aufnahme des Makros zu starten.
Der Aufnahmebutton wird dadurch zum
Stop-Button. Klicken Sie nun auf die
erste Stelle der Spielfliche oder der
Karte, zu der sich die Einheit bewegen
soll. Im Info-Display (1) erscheint der
Befehl Move und die Koordinaten fiir
die Stelle.

Sie konnen jetzt sieben weitere Punkte
oder Befehle definieren. Werden alle 8
Speicherplitze ausgenutzt, wird die

Aufnahme des Makros automatisch
beendet, andernfalls miissen Sie den
Stop-Button (8) anklicken. Um die Ein-
heit in Bewegung
zu setzten, muB das
Makro mit dem
Play-Button (9)
gestartet werden.
Bei der Definition
der Wegpunkte
kann die Karte in
den RAW-Modus
umgeschaltet wer-
den, damit die
Wege auf der Karte
angezeigt werden.
Die Einhei wihrend der

zeichnung mit Stop-Button und Repeat-Button
auf 8 und 9.

Um eine Einheit, die ein Makro aus-
fiihrt, zu stoppen, klicken Sie auf
Button 10. AuBerdem erscheint
wihrend der Aufzeichnung als
zusitzliches Symbol der
Repeat-Button (9), der im
Makro dafiir sorgt, daf alle vor-
herigen Schritte wiederholt werden. Sie
konnen so z.B. Einheiten auf Patrouille

schicken.
TIP! 4 i
. ingt nur Wege im Makro
vorgeben. Es ist z.B. auch

méglich, eine Einheit nacheinander
mehrere Ziele angreifen zu lassen oder
einen Transporter einen Invasi-
onstrupp absetzen und dann sofort
wieder zuriickkehren zu lassen.

Sie miissen nicht unbe-
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EARTH 2140 verfiigt iiber eine beson-
dere Strategieeigenschaft: Virtuelle
Generile. Dabei handelt es sich um drei
unabhingige Befehlsrechner, denen Sie
die Kontrolle iiber eine Einheit oder
eine Gruppe erteilen kénnen. Wahlen
Sie auf dem Spielbildschirm die
gewiinschten Einheiten aus, und akti-
vieren Sie einen General durch
Anklicken eines der drei Buttons neben
dem Wort General. Jetzt konnen Sie
bestimmen, ob der General offensiv
oder defensiv handeln soll. Das heifB}t,
ob er die Gruppe in Bewegung setzen
und feindliche Truppen aufspiiren soll,
oder ob er ausschlieBlich die Umgebung
innerhalb seines Sichtfeldes bewachen
soll, ohne Angreifern
zu folgen.

Um wieder selbst die
Kontrolle iiber die
zugeteilte Einheit
oder Gruppe zu
erlangen, brauchen
Sie nur den General
durch erneutes
Anklicken des But-
tons neben dem
Wort General zu
deaktivieren.

Hier iibergeben Sie
markierte Truppen
an einen General.

Spieloptionen

Im Register Spieloptionen konnen Sie
verschiedene Einstellungen machen,
den Spielstand speichern oder ein
gespeichertes Spiel laden.

Laden ruft die Liste
aller gespeicherten
Spielstiande auf.
Wiihlen Sie durch
Anklicken den Spiel-
stand aus, der gela-
den werden soll.
Speichern ruft das
gleiche Menii auf
wie Laden. Wihlen

Speichiorn

Stovarang

Interface

Spictands

Sie eine Zeile aus,
geben eine kurze
Beschreibung des zu
speichernden Spiel-
standes ein, und klicken Sie anschlieBend
auf Speichern. Sind keine freien Spei-
cherplitze verfiigbar, konnen bereits

In den Spieloptionen
stehen mehrere
Untermeniis

zur Wahl.

gespeicherte Spielstande iiberschrieben

werden.
Tlp' Die Spielstéinde stehen im
*  Unterverzeichnis \SAVE
des Spielverzeichnisses. Sie kénnen sie
bei Bedarf problemlos in andere Ver-
zeichnisse schieben oder auf Diskette
zu einem anderen PC mitnehmen.

Mission kénnen Sie anklicken, wenn
Sie sich nicht mehr sicher sind, wie das
Ziel der aktuellen Mission lautet. Eine
kurze Beschreibung ohne Hinter-
grundinformationen, wie sie in der Ein-
satzbesprechung geliefert werden, wird
angezeigt.

Steuerung ruft eine Menii mit verschie-
denen Einstellungsmoglichkeiten fir
das Spiel auf:

Nebel schaltet den
+Nebel des Krieges*
an und aus. Im Spiel
werden Kartenberei-
che, die noch nicht
erkundet wurden,
schwarz dargestellt,
auch wenn Nebel
ausgeschaltet ist.
Zusitzlich sehen Sie
bei eingeschaltetem
Nebel nur die Feinde,
die sich im Sichtfeld
Threr Einheiten
befinden. Durch den umgebenden
Sichtnebel kénnen Sie zwar das erkun-
dete Geldnde, aber keine feindlichen
Einheiten sehen.

Statusleiste schaltet die Leiste am unte-
ren Bildschirmrand an oder aus.
Spieltempo beeinfluBt

Zulick

Verschiedene Ein-
stellungen der
Spielbedienung.

Bildschirmrand
plazieren oder die
Pfeiltasten verwenden.
Sound-FX bestimmt die Lautstarke

der Geréduschkulisse - Fahrzeug- und
Gebzudegeriusche, Explosionen usw.
Sprache dndert die Lautstirke der
gesprochenen Meldungen.

Stereo umkehren dient zum Umkehren
der Stereokanile.

Soundtracks blendet die Liste aller ver-
fiigharen Musikstiicke ein. Klicken Sie
das gewiinschte Musikstiick an, um es
abzuspielen. Durch Anklicken der
Schaltfliche Zuriick kehren Sie zur
Spielsteuerung zuriick.

Interface gibt Thnen
die Méglichkeit, die
linke und rechte

Maustasten vertau-
schen - z.B. fiir
Linkshander.

Maustaste zu ver-
tauschen.
Spielende klicken
Sie an, falls Sie die Mission neu starten
oder ganz abbrechen und zum Haupt-
menii zuriickkehren méchten.

die Spielgeschwindig-
keit mit einem Schie-
beregler. Dazu
gehoren z.B. die Fort-
bewegungsgeschwin-
digkeit der Fahrzeuge
und alle Berechnun-
gen, die vom Spiel
durchgefiihrt werden.
Scrolling bestimmt,
wie schnell sich die
Spielflache bewegen
(scrollen) soll, wenn
Sie den Cursor am
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EARTH 2140 wird hauptsichlich mit der
Maus bedient. Die Auswahl der Befehle
erfolgt entweder automatisch und kon-
textbezogen oder iiber die Steuerele-
mente. Einheiten oder Gebidude werden
mit der linken Maustaste oder durch das
Ziehen eines Rahmens bei gedriickter
Maustaste markiert. Mit der rechten
Maustaste rufen Sie das Menii eines
zuvor markierten Gebaudes auf bzw.
machen die letzte Markierung riick-
géingig, wenn Sie mit rechts auf ein lee-
res Feld klicken. Einer markierten
Gruppe von Einheiten kénnen Sie durch
Gedriickthalten der Taste STRG weitere
Einheiten hinzufiigen.

Befehle gelten nur fiir markierte Einhei-
ten. Das Spiel schlégt Thnen durch auto-
matische Anderungen der Cursorform
einen Befehl vor, der von der Art der mar-
kierten Einheiten abhéngt und vom Inhalt
des Feldes, iiber dem sich der Cursor be-
findet (z.B. Kampfeinheit + Feind = Angriff).

Durch das Ziehen eines Rahmens
kénnen Sie schnell viele Ein-
heiten markieren.

Bestseller Games Gold 14 *

Mbchten Sie einen anderen als den vor-
geschlagenen Befehl ausfiihren, kénnen
Sie ihn im Einheitenmenii wihlen (siehe
Seite 12).

Zusitzlich gibt es Tastaturkiirzel fiir
viele Befehle und einige weitere
Befehle, die ausschlieBlich iiber die
Tastatur zugédnglich sind. Eine genaue
Auflistung der Tastaturbelegung befin-
det sich auf Seite 16.

Cursor-Formen

Der Mauszeiger in Form eines
B Pfeiles wird in erster Linie fiir die
Meniis und Steuerungselemente ver-
wendet. Auf der Spielfliche erscheint er
nur dann, wenn kein Objekt ausgewahlt
worden ist und kein auswéhlbares unter
dem Cursor ist.

Sobald sich der Mauszeiger iiber
D einem wahlbaren, eigenen Objekt
befindet, éndert er sich in den Auswahl-
zeiger. Durch Anklicken kann das
Objekt markiert werden. Sie konnen
statt dessen aber auch bei
gedriickter linker Maustaste
durch Ziehen der Maus einen
Bereich definieren, in dem alle
Objekte markiert werden.
@ B Sobald ein Objekt mar-
@ kiert worden ist,
erscheint der Zielzeiger, falls
der Cursor sich iiber einem
zuginglichen Feld befindet. Mit
ihm kénnen Sie der markierten
Einheit oder Gruppe durch
Klicken mit der linken Maustaste auf
dem Hauptbildschirm oder der Mini-
Karte eine Stelle angeben, zu der sie
sich bewegen soll.

Tlp! Sie konnen den Zielzeiger

iiber die markierte Einheit
plazieren und die rechte Maustaste
driicken, um eine kurze Information
zu dieser Einheit zu erhalten.

Sollte eine Stelle nicht zugéng-

@ lich sein, verwandelt sich der
Cursor in den abgebildeten Zeiger. Die-
ser wird grundsitzlich verwendet, wenn
bestimmte Aktionen nicht durchgefiihrt
werden konnen.

Das Visier erscheint immer dann,
wenn eine bewaffnete Einheit

ausgewdhlt ist, und der Mauszeiger sich
iiber einem gegnerischen Objekt befin-
det (Ausnahme: eigene Infanterie und
feindliches Gebaude). Sie brauchen dann
nur einmal die linke Maustaste zu
driicken, um den Angriff zu befehlen.
Sollte sich das Ziel auBerhalb der Reich-
weite der eigenen Einheit befinden, so
bewegt sie sich so weit wie notig an das
Ziel heran und greift dann an.

Tlp' Mébchten Sie Baume aus

*  dem Weg haben oder eine
bewegungsunfihige eigene Einheit
beseitigen? Dann erzwingen Sie sich
den Angriffscursor iiber die Einheiten-
steuerung oder durch Driicken der
Taste [A].

ﬁ Dieser Zeiger erscheint immer
dann, wenn sich der Mauszeiger
iiber einem Gebaude oder einem Trans-
porter befindet und eine kleine oder
mittelgroBe Kampfeinheit ausgewihlt
wurde. Dieser Einheit kann jetzt der
Befehl erteilt werden, in das Gebidude
oder den Transporter zu gehen.
Befinden sich im markiertem

Gebdude oder Transporter Ein-
heiten, so erscheint dieser Mauszeiger.
Ein Linksklick auf einen Transporter
veranlaBt alle Einheiten, das Fahrzeug
zu verlassen, bei Gebduden tritt jeweils
nur eine Einheit ins Freie.

Ist ein beschadigtes Gebaude
markiert und der Mauszeiger
befindet sich iiber dem Geb&ude, 4ndert
sich der Mauszeiger in einen Schrau-
benschliissel. Klicken Sie einmal mit der
linken Maustaste auf das Gebdude, um

es reparieren zu lassen. Die Dauer und
die Kosten der Reparatur sind von der
Schwere der Schiden abhéngig. Um
Einheiten aus einem stark beschidigten
Gebzude evakuieren zu konnen, ist
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teilweise eine Reparatur nétig. Repara-
turen kénnen auf Wunsch im Menii des
Gebéudes unterbrochen werden (durch-
gestrichener Schraubenschliissel).
Handelt es sich beim gerade markierten
Fahrzeug um einen HCU-M (Reparatu-
reinheit), so erscheint der Schrauben-
schliissel immer dann, wenn sich die
Maus iiber einer beschidigten Einheit
befindet. Klicken Sie mit der linken
Maustaste, um die Einheit reparieren
zu lassen.

@ Nach der Auswahl des Befehls
Eskorte in der Einheitensteuerung
(siehe Seite 12) klicken Sie mit diesem
Mauszeiger auf das zu eskortierende
Fahrzeug.

Handelt es sich beim ausgewihl-
ten Fahrzeug um einen BANTHA
oder HEAVY LIFTER, so erscheint der
Aufladen-Mauszeiger immer dann,
wenn sich der Cursor iiber einem Res-
sourcen-Container befindet. Klicken Sie
einmal mit der linken Maustaste, um
den Container aufzunehmen.

E Hat ein Schwertransporter einen
¥ ¥ Ressourcen-Container geladen,
markieren Sie ihn und bewegen den
Cursor dann iiber das FlieBband einer
Raffinerie. Sobald der abgebildete

Mauszeiger
erscheint, klicken
Sie mit der linken
Maustaste und las-
sen so den Trans-
porter den Contai-
ner zur Raffinerie
beférdern und
automatisch auf
das Forderband
legen.

| Haben Sie einem
Transporter einmal die Mine und die

| Raffinerie gezeigt, pendelt er fortan
automatisch zwischen den beiden

| Gebiuden, solange Sie diese Beschaf-
tigung nicht durch andere Befehle

| unterbrechen.
|

aga| Die beiden MINER-Fahrzeuge
B‘J nutzen fiir ihre Befehle drei ver-
schiedene Mauszeiger. Verwenden Sie
den ersten Mauszeiger, um an der aus-
gewihlten Stelle auf der Spielfliche
eine Mauer zu errichten. In der Einhei-
tensteuerung konnen Sie den MINER
vom Bauen von Mauern auf das Legen
bzw. Entschérfen von Minen umschalten.

Verwenden Sie den ersten

@ Minenzeiger, um eine Mine
zu legen und den zweiten Minenzeiger,
um eine Mine zu entschérfen.

[T[ Y Ahnlich wie die beiden
ﬁ @ MINER kann auch das Boot
TTRE 400 der UCS Wasserminen legen
und Wasserminen entschirfen. Zum
Abwerfen einer Wassermine wird der
Mauszeiger verwendet, der sofort nach
dem Aufruf des Befehls in der Einhei-
tensteuerung des TTRE 400 erscheint.
Plazieren Sie den Mauszeiger iiber einer
gelegten Wassermine, so dndert sich der
Mauszeiger wie abgebildet, und die

Wassermine kann entschirft werden.
’g} Dieses blaue Visier erscheint
immer dann, wenn das ausge-
wihlte PlasmaBlast (UCS) feuerbereit
ist. Plazieren Sie das Visier iiber dem
Ziel und driicken Sie auf die linke Maus-
taste, um das PlasmaBlast abzufeuern.
Das goldgelbe Visier erscheint,
wenn eine AbschuBrampe fiir

atomare
Raketen (ED)
ausgewihlt wurde,
und die Atomrakete abge-
schossen werden kann. Klicken Sie
das Ziel mit der linken Maustaste an,
um den Nuklearschlag zu starten.
Sobald ein MCU-Baufahrzeug
@ eine Stelle gefunden hat, an der
das Gebiude gebaut werden kann, das
es enthilt, erscheint dieser Mauszeiger
iiber der MCU. Beim Driicken der linken
Maustaste beginnt die MCU mit dem
Bau des Gebéudes.

Tlp. Alle groBeren Gebiude

*  bendtigen 3 x 3 freie Fel-
der. Mit weniger Platz kénnen Sie
Tiirme, Bunker und AbschuBvorrich-
tungen erbauen.

Unabhiingig von der Form des
Mauszeigers kann durch das
Bewegen des Mauszeigers an den Bild-
schirmrand die Spielfliche in die jewei-
lige Richtung gescrollt werden. Die
Form des Mauszeigers dndert sich dabei
entsprechend der Scrollrichtung wie
abgebildet. Sobald der Mauszeiger vom
Bildschirmrand entfernt wird, nimmt er
seine vorherige Form wieder an.
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Tastaturbelegung
llen und Bildschirmansicht 0

Ein- und Ausschalten der Beschrei-

Pfeiltasten Scrollen der Spielfliche bung der Einheiten
Pfeiltasten links/rechts ~ Scrollen im Meni eines Geb4udes Leertaste Ein- und Ausschalten der Markie-
STRG + Pfeiltasten  Spielfldche zum jeweiligen Bild- rungen der Einheiten

schirmrand verschieben ALT + 1 Gebdudesteuerung
SHIFT + Pfeiltasten  Schnelles Scrollen um einen Bild- ALT + 2 Einheitensteuerung

schirm in die jeweilige Richtung ALT:+3 Strategiesteuerung
STRG + F4 bis F12  Aktuelle Stelle der Spielfléche als ALT + 4 Spielsteuerung

Sprungziel markieren Pos1 An den Anfang der Liste der Gebzu-
F4 bis F12 Zur definierten Stelle auf der Spiel- desteuerung springen

fliche springen ) Ende An das Ende der Liste in der Gebéiu-
TAB Steuerleiste zwischen links und desteuerung springen

rechts wechseln Bild hoch Liste in der Gebdudesteuerung nach

BACKSPACE oder ~  Steuerelement verstecken oben scrollen.

Bild runter Liste in der Gebiudesteuerung nach
unten scrollen.

desteuerung

Einheiten- und

STRGHObISS é?;s;?g;ffzsizgrgcvﬂ;;;";?:i;:’e" ESC Menii eines Gebaudes verlassen
oy o

0bis 9 Auswihlen der Gruppe mit dieser Funktionstasten
Nummer P Pause

STRG + Mausklick ~ Eine Einheit zur aktuellen Gruppe 1l Screenshot erstellen (in das Unter-
hinzufiigen veszelchms SH-OTS]

ALT + Mausklick Eine Einheit aus der aktuellen F2 Sp{elstand speichern
Gruppe entfernen F3 Spielstand laden

A Angriff < oder, Vorheriges Musikstiick (Soundtrack)

S Stehenbleiben (Ziele in Waffen- spielen Com
reichweite werden bekimpft) > oder. Néchstes Musikstiick (Soundtrack)

E Eskorte spielen

X Einheiten zerstreuen 2

G Bewachen (Guard Area) Netzwerkspiel ; ?

R Unterstiitzung anfordern (Reinfor- © Allianz schlieBen (Cooperate Mode)
cements) R Netzwerkspiel verlassen

M MINER zwischen Mauer bauen und ENTER Nachricht eingeben und durch
Minen verlegen/ entschérfen erneutes Betitigen der ENTER-Taste
umschalten die Nachricht abschicken.

‘ diirfen Sie nicht mehr auf weitere Erfin-
Sobald Sie ein For- dungen hoffen. Eine Ubersicht, die
schungszentrum erlautert, welche Erfindung fiir welche
gebaut haben, Einheiten/Gebéude benétigt wird, fin-
beginnen Thre Wis- den Sie auf Seite 18.

senschaftler, bessere
Waffensysteme zu

T'p! In vielen Missionen emp-
erfinden. Welche Erfindungen gemacht fiehlt es sich, als erstes
werden, konnen Sie zwar nicht beein- Gebzude das Forschungszentrum zu
flussen, aber wenn Sie das Forschungs- errichten. Nur mit MGs iiberleben Ihre
zentrum markieren und dann mit rechts | | Einheiten nicht lange.

anklicken werden Sie informiert, woran
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gerade gearbeitet wird und wie lange
noch. Sie werden in Ihren Baumeniis fiir
Einheiten und Gebiude neue Méglich-
keiten entdecken, sobald eine Erfindung
abgeschlossen ist. Wenn im Menii des
Forschungszentrums kein Forschungs-
countdown mehr lduft, sondern nur
noch Status: OK angegeben wird,

Liste der Erfindungen in ungefihrer
Reihenfolge Ihres Auftretens in der
Kampagne

Nuklearer Reaktor: Ohne
nukleare Reaktoren kénnen
keine groBeren Gebdude
gebaut werden, die eine eigene Strom-
versorgung haben.
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erlaubt es, kleine aber
dennoch leistungsfiahige
Plasmakanonen zu

bauen.

GroBer
Raketenan-
trieb: Wird
vorausgesetzt, um
schwere Raketen mit
einer groBen Reichweite
zu bauen. Aufgrund der
| GroBe der AbschuBvor-
e richtungen konnen diese

Diese Bomberstaffel weist daraufhin, daB die UCS sowohl das Flie-
gen als auch Plasmabomben erforscht hat.

Hochleistungsantrieb: Die-
ser Antrieb ist auf Grund
seiner Leistung und der
dennoch kompakten GréBe die einzige
Maoglichkeit, grofere Roboter und
andere Kampfeinheiten zu bauen.

Nuklearantrieb: Erst diese
Technologie erméglicht
den Bau einiger schwerer

Einheiten sowie Gebéude. Lediglich die

MCU-Baufahrzeuge basieren noch auf
einem herkdmmlichen Antrieb, was sich
in ihrer geringen Fortbewegungsge-
schwindigkeit zeigt.

- Kleiner Raketenantrieb:

Dieser Antrieb ist die
Grundvoraussetzung,

um kleine Raketen zu bauen.

Laser Detector (ED): Die .
Laser-Detector-Technologie
wird benétigt, um nach

Laserwaffen forschen zu kénnen.

Zudem basieren alle Navigationsinstru-

mente auf dieser Technologie.

Laserkanone (ED): Diese

Lasertechnologie erlaubt

es, mittelschwere Laser-

waffen zu bauen, die aufgrund ihres
Gewichtes und der GroBe der Generato-
ren nur auf mittelschweren und schwe-
ren Kettenfahrzeugen zum Einsatz kom-
men konnen.

Plasma-Waffen (UCS): Die
Technologie der Plasma-
waffen ist die Grundtech-

nologie zur Entwicklung aller schweren
Plasmageschiitze.
Plasmakanone (UCS):
Diese Umsetzung der Plas-
mawaffen-Technologie

nur auf schweren Ket-
tenfahrzeugen und
Gefechtstiirmen zum Einsatz kommen.

Fliegen (ED)/Antigravita-
tion (UCS): Diese beiden
Technologien sind die

Voraussetzung, um Flieger bzw. Anti-
graviationsflieger zu bauen.

Schnellreparatur: Die
- Schnellreparatur ist eine

Technologie der mobilen
Instandsetzung. Erst diese erméglicht
es, die mobilen Instandsetzungsfahr-
zeuge HCU-M zu bauen.

Regeneration (ED): Die
B Regeneration ist notwen-

dig, um BIO-Regenerati-
onsfahrzeuge zu bauen.

KT Mine: Die Erfindung der
- KI Mine ist notwendig, um

Minen zu legen, die auf
Funksignale der Einheiten reagieren.
Auf diese Weise werden die Minen nicht

geziindet, wenn eigene Einheiten auf
diese Minen treten.

Plasmabombe (UCS): Die
Technologie der Plasma-
bomben wird benétigt, um

HellWind-Bomber zu bauen. Zusitzlich
ist sie eine der erforderlichen Erfindun-
gen, um das PlasmaBlast zu bauen.

Nano-Technologie (ED) &
Teleportation (UCS): Die
Teleportation ist.der erste

Schritt in der Entwicklung der Demate-
rialisierung. Die Nano-Technologie wird
wiederum benétigt, um Fahrzeuge wie
SHADOW oder SCREAMER zu bauen.

GroBe Laserkanone (ED):
- Diese Technologie erlaubt

es, schwere Laserkanonen
mit enormer Durchschlagskraft zu bauen.

Die fiir diese
Laserwaffen not-
wendigen Generato-
ren sind allerdings zu
schwer, um sie auf mobile Einheiten

zu montieren und kénnen daher nur auf
Verteidigungstiirmen eingesetzt,werden.

Atombombe (ED): Mit der
neuartigen Atombombe
besitzt die Eurasische

Dynastie eine Waffe mit gezielter und
extremer Zerstérungskraft.

Plasma Fusion: Diese
Technologie erlaubt es, die
Leistungsfihigkeit einiger

Plasmawaffen zu steigern.

GroBe Plasmakanone/

Plasma-Leitstrahl (UCS):
Die neueste Entwicklung
im Bereich der Plasmawaffen ist die
groBe Plasmakanone, deren moderne
Bauweise den Bau leistungsstarker
mobiler Plasmakanonen erméglicht.

Tonenkanone (ED): Diese
= Technologie stellt eine wei-
tere Errungenschaft der

Eurasischen Dynastie dar. Die Ionen-
waffen zerstéren mobile Ziele nicht,

sondern setzen sie nur aufler Betrieb, so
daB sie instand gesetzt, umprogram-
miert und fiir eigene Zwecke eingesetzt
werden kénnen.
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Fahrzeug Notwendiges Gebaude Bem’itigte Erfindungen
MCU uc i )
B, uc
HCU-M UC! SLhnellreparatur
HEAVY LIFTER uc Fliegen/Antigravitation
SILVER ONE uc.
SILVER R uc: Klemer Raketenantrieb
SILVER MAX uc Plasmakanone
SILVER T uc KI Mine
T100 uc!
RAPTOR ES Uc: 1ochlexstungsanlneb
RAPTOR AD UC leiner Raketenantrieb
TIGER Assault ucC: leiner Raketenantrieb
TIGER HellMaker UC "IOLh]elSlungsanmeb
uc: Plasmakanons
SPIDER II UCS HeavyTech GroBer Rake!enamneb
HellBike UCS HeavyTech -
TM500 CS HeavyTech .
MINER BT CS HeavyTech KI Mine
SHADOW CS HeavyTech Teleportation
WTP 100 Ea Tech Nuklearantrieb
RUSS I {a erft {nchlexstungsan(rleb
TTRE 400 Hafen t( Werft 1 Min
GARGOIL Flugsteuerzentrum hegen/Anugmvnanon
HELLWIND F| rum
UCS-Gebiiude
Fahrzeug Notwendiges Gebiude Benétigte Erfindungen
UCS Fertigun, sstaltc = Nuklear Antrieb
CS Roboter Fabrik raftwerk -
ucCs HeaVyTech Kraftwerk =
raftwerk CS Femgungsstane -
ine -
Raffinerie (raﬂwerk =
Forschungszentrum raftwerk -
Flugsteuerzentrum Forschungszentrum liegen/Antigravitation
Hafen & Werft UCS HeavyTech Nuklearer Reaktor
eleport Teleportation
lasma Steuerzentrale Fmschungszentrum Plasmawaffen
PlasmaBlast Plasma Steuerzentrale Plasmawaffen
leiner Verteidigungsturm UCS Roboterfabrik e Aubiistung: Kieiner Raketenanirich
GroBer Verteidigungsturm UCS HeavyTech fiir Aufriistung:
* Die UCS Fertigungsstétte wird fiir den Bau aller anderen Geb&ude benétigt.
D
Fahrzeug liges Gebéude Erfindungen
MCU d =
BANTHA
HCU-M Schnellreparatur
HEAVY LIFTER Fliegen/Antigravitation
A01 Android
A02 Android erti| K.lelner Raketenanmeb
A03 Android ionische i Tonenkang
A04 Android ti| ine
STO1B Leichter Panzer ahneugfabnk ochlei: ieb
STO2 Leichter Panzer ahrzeugfabrik ochlei:
MT 200 Mittelschwerer Panzer ahrzeugfabrik uklear Antrieb
MT 201L Mittelschwerer Panzer ‘ahrzeugfabrik Laserkanone
HT 30 LR ,Crusher* ahrzeugfabrik Laserkanone
HT 33R Schwerer Panzer ahrzeugfabrik GroBer Raketenantrieb
HT 34J Schwerer Panzer ahrzeugfabrik Ionenkanone
TUR-Transporter ahrzeugfabrik -
BIO-| Regeneranonsfahrzeug ahrzeugfabrik Regeneration
ufklarungsfahrzeug ahrzeugfabrik -
MINER -Minenleger ahrzeugfabrik KI Mine
SCREAMER ahrzeugfabrik Nano»Technologie
SHARK Schnellh Hafen & Werft Ho i
WTRN Hochsee-’ Transponer Hafen & Werft Hox
KT 30 Kampﬂmot Hafen & Werft GroBer i
hrauber ugsteuerzentrum Fliegen/Antigravitation
THUNDER K Fliegen/Antigravitation
HAT-Transporter Fliegen/Antigravitation
ED-Gebiude
Gebiude Gebiude Er
D F uklear Antrieb
Bionische F emgungsstane raftwerl -
Fahrzeugfabrik Kraftwerk Nuklearer Reaktor
ra -
ine raftwerk -
Raffinerie Kraftwerk
Forschungszentrum raftwerk
lugsteuerzentrum Forschungszentrum Flle%en/AnugravAtanon
Hafen & Werl ahrzeugfabrik Nuklearer Reak
Schutzbunker d Nuklearer Reaktor
Ballistisches Kontrollzentrum Forschungszentrum Atombombe
AbschuBirampe fiir Atomraketen Ballistisches Kontrollzentrum Atombombe
Verteidi 5ungstu Bionische Fertigungsstitte Aufms\ung GroBe Laserkanone
GroBer Verteidigungsturm Fahrzeugfabrik ToBer ieb, fir
*Das i wird fiir den Bau aller anderen Gebzude benétigt.
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EINHEITEN-

UND

GEBAUDELEXIKON

MCU (Meta Construction Unit)

Die MCU ist ein schweres,
unbewaffnetes Fahrzeug
zum Bauen von Gebiuden
jeglicher Art. Sie kann
jedoch nur die Gebdude bauen, fiir die
sie vorher programmiert worden ist. Die
MCU ist ein langsames, groBes, nicht
besonders wendiges Fahrzeug. Die starke
Panzerung erlaubt es ihm jedoch, diesen
Mangel bei einem kleineren Angriff wei-
testgehend wettzumachen. Trotzdem
sollten Sie immer beriicksichtigen, daB
die MCU meistens sehr teuer war.
Panzerung: Schwer

Bewaffnung: Keine

Preis: Abhiingig vom jeweiligen
Gebéude

BANTHA - Transportfahrzeug

Der BANTHA ist ein

schweres Fahrzeug, das

zum Transport von Res-

sourcen-Containern ver-

wendet wird. Er kann jeweils nur einen
Container aufnehmen und von einer Mine
zu einer Raffinerie transportieren. Dem
BANTHA muB die Mine, in der er Contai-
ner abholen soll, gezeigt werden. Sobald
der BANTHA den ersten Container gela-
den hat, muB ihm auch die Zielraffinerie
angegeben werden. Alle weiteren Contai-
ner werden dann selbstiindig transportiert.
Der BANTHA ist ein Fahrzeug mit mitt-
lerer Geschwindigkeit, mittelschwerer
Panzerung und ohne Bewaffnung. Sein
hohes Gewicht erlaubt es ihm jedoch,
FuBtruppen des Gegners zu iiberfahren.
Panzerung: Mittel
Bewaffnung: Keine
Preis: 400 Geldeinheiten

MARTH

HCU-M - Mobile Instandsetzungseinheit

| Die HCU-M wird zum
Reparieren von beschi-

| digten Fahrzeugen und

| Kampfeinheiten im Feld

eingesetzt. Sowohl Bodentruppen als

auch Flugzeuge konnen repariert wer-

den. Letztere miissen dabei allerdings

landen.

Die Truppen der Eurasischen Dynastie

benutzen eine modifizierte Version der

HCU-M, die im Stande ist, durch Ionen-

waffen stillgelegte und beschidigte

Fahrzeuge des Gegners wieder instand

zu setzen und fiir eigene Zwecke umzu-

programmieren.

Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Keine

Preis: 800 Geldeinheiten

Heavy Lifter -
Schwere Lufttransporteinheit

Der Heavy Lifter ist ein

fliegender Transporter. Er

@ wird, wie auch der

BANTHA, benétigt, um
Ressourcen-Container von Minen zu
Raffinerien zu transportieren. Die Mine
und die Raffinerie miissen ihm, genau
wie dem BANTHA, gezeigt werden. Auf-
grund seiner Flugfihigkeit ist er beson-
ders geeignet, um Geliande mit Hohen-
unterschieden oder weite Entfernungen
zu tiberwinden. AuBerdem ist er beim
Be- und Entladen durch seine hohere
Manévrierfihigkeit schneller. Er wird
daher trotz des hoheren Preises immer
dann eingesetzt, wenn ein BANTHA
wegen der Geldndegegebenheiten nicht
oder nur langsam zum Einsatz kommen
kann. Der Heavy Lifter ist auch die bes-
sere Wahl, wenn es darum geht, dem
Gegner Ressourcen aus seiner Mine zu
stehlen, da der Heavy Lifter der Vertei-
digung ein wesentlich schlechteres Ziel

bietet als
ein BANTHA.
Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Keine
Preis: 800 Geldeinheiten

HINWELIS Die beiden Ressour-

cen-Transporter
und der HCU-M werden, wie die MCUs
auch, von Threm Hauptgebdude
gebaut, nicht von der Fahrzeugfabrik.

Gebdude beider Seiten

Kraftwerk
Das Kernkraftwerk ist so

aufgebaut, daB es jederzeit

& um zwei Module ausge-
™" | baut werden kann, von
denen jedes 500 zusitzliche Energieein-
heiten liefert. Das Kraftwerk selbst lie-
fert 2000 Energieeinheiten. Das Kern-
kraftwerk wird benétigt, um alle
Gebdude, die nicht iiber eine eigene
Energieversorgung verfiigen, mit Ener-
gie zu versorgen. Ohne Energie sind
diese Gebaude nicht aktiv, es kann
nichts gebaut werden, und Verteidi-
gungsanlagen liegen brach. Die Zer-
storung eines Kernkraftwerks hat in den
meisten Fillen fiir die nahe Umgebung
eine atomare Verseuchung zur Folge, so
daf diverse Einheiten bei einem ldnge-
ren Aufenthalt in diesem Gelénde zer-
stort werden (vor allem Infanterie).
Bewaffnung: Keine
Panzerung: Keine
Widerstand: Mittel
Preis: 2000 Geldeinheiten,
Module je 500 Geldeinheiten
Energieabgabe:
2000 + 500 je weiteres Modul
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Raffinerie
Die Raffinerie verarbeitet
die in der Mine geforder-
ten Ressourcen. Diese wer-
den verkauft und dadurch
das Budget erhoht. Jeder Container ent-
halt Ressourcen im Wert von 200 Geld-
einheiten. Die Container werden mit
Hilfe von Banthas oder Heavy Liftern
angeliefert und auf dem Transportband
abgeladen, das die Container ins Innere
der Raffinerie beférdert.
Bewaffnung: Keine
Panzerung: Unempfindlich gegeniiber
herkommlichen SchuBwaffen.
Widerstand: Mittel
Preis: 1000 Geldeinheiten
Energiebedarf: 300 Energieeinheiten

Mine
Die Mine dient zur Forde-
rung unterirdischer Res-
sourcen. Die geforderten
Erze (Ressourcen) werden

in Container verpackt, die mit Banthas

oder Heavy Liftern in die Raffinerie
beférdert werden. Die Mine kann nur
dort gebaut werden, wo sich tatsichlich

Ressourcen befinden (griine Felder auf

der Karte). Das Bauen der Mine an einer

anderen Stelle ist nicht méglich. Bei
groBen Erzvorkommen ist es oft not-
wendig, eine neue Mine zu bauen, wenn
die erste die Férderung eingestellt hat.
Eine Mine kann nur in einem
bestimmten Bereich die Roh-
stoffe fordern. Ist dieser
Bereich des Vorkom-
mens erschopft,
stellt die Mine
ihre Arbeit
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Bewaffnung: Keine

Panzerung: Unempfindlich gegeniiber
herkémmlichen SchuBwaffen.
Widerstand: Mittel

Preis: 800 Geldeinheiten
Energiebedarf: 200 Energieeinheiten

‘ T|p| Mine, Raffinerie und Kraft-
 werk sind - wie auch
einige andere Gebéude - vollstindig
| automatisiert und benétigen kein Per-
| sonal. Trotzdem empfiehlt es sich,
jedes Gebiude mit so vielen Infanteri-
sten wie moglich zu besetzen, da diese
1 dann Eindringversuche feindlicher
| Infanterie abwehren. Nach jedem sol-
chen Zwischenfall, den das Spiel tibri-
gens nicht meldet, ist die Gebaudebe-
satzung geschrumpft, und Sie sollten
sie wieder auffiillen.

Forschungszentrum

[ . | DasForschungszentrum
spielt eine ganz besondere
Rolle. Hier finden alle For-
schungen statt, deren
Ergebnisse neue Technologien sind, die
es wihrend des Spiels erlauben, lei-
stungsfahigere Waffen, Fahrzeuge oder
Gebédude zu bauen. Die Forschung ist
nicht von auBen beeinfluBbar und muf
nicht bei jedem Versuch zum Erfolg
fiihren. Das heiBt, Sie kénnen nichts
tun, auBer gelegentlich zu tiberpriifen,

ob Sie irgend etwas Neues bauen konnen.

Bewaffnung: Keine

Panzerung: Keine

Widerstand: Mittel

Preis: 1500 Geldeinheiten
Energiebedarf: 200 Energieeinheiten

Flugsteuerzentrum
r Das Flugsteuerzentrum

wird benotigt, um Flugob-
Q jekte bauen zu kénnen.

Dieses Gebaude {iber-
nimmt in erster Linie die Steuerung die-
ser Objekte und sorgt zusitzlich fiir die
Treibstoff- und Munitionsversorgung,
die iber die beiden Landeflichen abge-
wickelt werden. Da alle Flugobjekte in
standigem Kontakt mit der Air Base
sind, erfolgt diese Tatigkeit automatisch
und muB nicht manuell ausgefiihrt zu
werden.

Bewaffnung: Keine

Panzerung: Keine

Widerstand: Mittel

Preis: 1300 Geldeinheiten
Energiebedarf: 200 Energieeinheiten

Schutzbunker

Der Schutzbunker ist ein
sehr widerstandsfahiges
Gebaude, dessen grofter
Teil sich unter der Erde
befindet. Zu sehen ist lediglich die Ein-
fahrt mit einer stark gepanzerten
Schleuse. Der Schutzbunker kann 6
leichte Fahrzeuge oder kleine Einheiten
aufnehmen und diesen bei Angriffen
Schutz bieten. Sollte der Feind tatsdch-
lich tiber geniigend Feuerkraft verfiigen
um den Bunker zu zerstéren, werden
vor seiner Zerstérung alle in ihm ent-
haltenen Einheiten evakuiert.
Bewaffnung: Keine

Panzerung: Gut, gegen nahezu alle Waffen
Widerstand: GroB

Preis: 800 Geldeinheiten
Energiebedarf: Keiner, ausgestattet mit
eigenen Stromgeneratoren.

Hafen & Werft

Die ,Water Base" ermog-
licht das Bauen von Schif-
fen und Booten. Sie

L — besteht aus zwei Teilen:
Dem Hafen, der das Steuerzentrum und
die Werft enthalt, sowie einer sich im
Wasser befindenden Schleuse, aus der
die gebauten Schiffe zu Wasser gelassen
werden.

Hafen und Werft kénnen nur direkt am
Wasser gebaut werden, und das nur an
Stellen, die breit genug sind, um auch
die Schleuse zu bauen.

Bewaffnung: Keine

Panzerung: Mittel

Widerstand: GroB

Preis: 1200 Geldeinheiten
Energiebedarf: 200 Energieeinheiten

Einheiten der United Civilized States (UCS)

Silver ONE

Die Kampfeinheiten der
SILVER-Serie sind dem

| menschlichen Skelett

— | nachgebildet. Ihr 2 Meter
groBes Chassis besteht aus Titan und
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verfiigt iiber einen hydraulischen
Antrieb. SILVER-Kampfeinheiten wer-
den von einem winzigen Kernreaktor
der Baureihe 7 angetrieben. Der Kernre-
aktor ist zusatzlich mit einer Selbstzer-
stérungsvorrichtung gekoppelt. Die
Steuerung dieser vielseitig einsetzbaren
Kampfeinheit erfolgt durch die neue
XPARC 2000B Prozessorfamilie, die den
SILVER-Einheiten hervorragende takti-
sche und strategische Fihigkeiten verleiht.
Die Kampfeinheiten der SILVER-Bau-
reihe bilden meist Gruppen von sieben
Einheiten und eignen sich hervorragend
zur Ubernahme feindlicher Gebaude.
Der SILVER ONE ist mit einem schweren
Maschinengewehr ausgeriistet und eig-
net sich zur Bekampfung von Andro-
iden und leicht gepanzerten Fahrzeugen.
Panzerung: Leicht

Bewaffnung: Schweres Maschinengewehr
Preis: 50 Geldeinheiten

Silver R
Der SILVER R entspricht in
seinen Eigenschaften dem
SILVER ONE, ist jedoch
mit einem Raketenwerfer
ausgestattet. Dadurch eignet er sich sehr
gut zum Zerstéren statischer Ziele sowie
leichter und mittelschwerer Fahrzeuge.
Dank seiner Abschufvorrichtung fiir
leichte Raketen kann der SILVER R
auBerdem zur Luftabwehr eingesetzt
werden und ist durch seine geringe
GroBe und schnelle Bewegungen her-
vorragend fiir den Kampf gegen Hub-
schrauber der ED geeignet. Als Ergén-
zung zu schwer gepanzerten Einheiten
eignet sich der SILVER R auch zum Ein-
satz gegen schwere Kampffahrzeuge, da
er kostengiinstig die Feuerkraft Threr
Armee erhoht.
Panzerung: Leicht
Bewaffnung: Raketenwerfer
Preis: 75 Geldeinheiten

Silver MAX

[, | DerSILVER MAX ent-
spricht in seinen Eigen-

‘ schaften dem SILVER ONE,

L | istjedoch mit einer Plasma-

kanone ausgestattet. Dadurch eignet er

sich sehr gut zum Zerstéren von mobi-

len Einheiten und wird selbst fiir

schwere Fahrzeuge zu einer echten
Bedrohung. Auch er sollte jedoch nur in
Kombination mit schweren Fahrzeugen
eingesetzt werden, da seine Reichweite
niedrig ist und er wie alle Infanterieein-
heiten von schweren Fahrzeugen miihe-
los iiberrollt werden kann.

Panzerung: Leicht

Bewaffnung: Plasma-Gun

Preis: 100 Geldeinheiten

Silver T
Der SILVER T entspricht in

‘ € seinen Eigenschaften dem

j SILVER ONE, ist jedoch
™ | mit einem Self-Destructor-
Sprengsatz ausgestattet, der beim Ziin-
den den SILVER T mitzerstért. Der
SILVER T ist fiir Kamikaze-Einsitze ent-
wickelt worden. Seine Panzerung wurde
immens verstérkt, um auch durch ein
Gefechtsgebiet zum Ziel gelangen und
dieses in die Luft sprengen zu kénnen.
Bei dem Ziel kann es sich sowohl um
ein Gebdude als auch um ein Fahrzeug
oder eine Gruppe kleiner Kampfeinhei-
ten handeln.
Panzerung: Mittel
Bewaffnung: Self-Destructor
Preis: 70 Geldeinheiten

T 100 - Leichtes Kettenfahrzeug
Das T 100 wird hauptséch-
> lich zur Zerstérung von
Q Androiden der A-Baureihe
eingesetzt. Dafiir ist das
T 100 mit zwei frei beweglichen 22mm
Maschinengewehren ausgeriistet. Durch
seine kleinen Ausmafie und die sehr
geringe Bauhohe wird es zu einem
schwer zu treffenden Ziel fir groBere
Kampffahrzeuge. Daher ist es optimal
zum Einsatz gegen die kleinen Kampf-
einheiten geeignet, die in der Regel
groBe, schwerfillige Einheiten mit
geringer Feuerfrequenz eskortieren.
Panzerung: Leicht
Bewaffnung: Zwei 22mm Maéchinengewehre
Preis: 130 Geldeinheiten
Raptor ES
’ ] Der wendige und schnelle

/ ‘ RAPTOR ES Kampfroboter
eignet sich hervorragend

—| fiir den Nahkampf sowie

als
Beglei-
tung fiir die
schwer bewaff-
neten Zerstorungsma-
schinen der TIGER-Baureihe.
Beim Nahkampf mit leichten Fahr-
zeugen und kleinen Kampfeinheiten
werden seine beiden 22mm Maschinen-

4

gewehre mit den uranbeschichteten
Geschossen und der neuesten Genera-
tion seiner Mehrkomponenten-Schutz-
legierung zu einem schwer zu tiberwin-
denden Vorteil.

Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Zwei 22mm Maschinengewehre
Preis: 250 Geldeinheiten

Raptor AD

Der RAPTOR AD ist eine
| modifizierte Variante des
schnellen und wendigen
L~ | RAPTOR ES. Ausgeriistet
ist er mit zwei Raketenwerfern fiir
leichte Raketen mit mittlerer Ladezeit.
Der RAPTOR AD eignet sich hervorra-
gend zum Kampf gegen Ziele in der
Luft, kann aber auch zur Zerstérung
leichter bis mittlerer Kampffahrzeuge
sowie gegen Gebzude eingesetzt werden.
Panzerung: Mittel
Bewaffnung: AbschuBvorrichtungen fiir
leichte Raketen
Preis: 300 Geldeinheiten

Die Kampfroboter der
Kampfmaschinen, die

Tiger HellMaker
TIGER-Serie sind mittel-
schwere, stark gepanzerte

hauptsichlich offensiven Zwecken die-

nen. Sie sind fiir Maschinen ihrer GroBe

und trotz ihrer schweren, feuerfesten

(37 Bestseller Games Gold



SPIELANLEITUNG

Panzerung recht schnell. Der TIGER
HELLMAKER verfiigt tiber zwei Werfer
fiir napalmahnliche Brandbomben, die
selbst eine ganze Armee von kleinen
Kampfeinheiten in Sekundenschnelle
verbrennen. Bei einem direkten Kampf
mit leichten und mittelschweren Pan-
zern hat der HELLMAKER aufgrund des
DXC-Zusatzes im Napalm den Vorteil,
daB die Chemikalie die Panzerungen der
Eurasischen Dynastie zerfriBt, jedoch
den Nachteil, daB die recht langsam
fliegenden Bomben nur eine kleine
Reichweite haben und sich nach dem
Abwurf nicht mehr steuern lassen.
Panzerung: Schwer - feuerfest
Bewaffnung: Zwei Abwurfvorrichtun-
gen fiir Napalmbomben

Preis: 500 Geldeinheiten

Tiger Assault
Der ASSAULT ist der
zweite Kampfroboter der
TIGER-Serie. Er sieht dem
HELLMAKER zum Ver-
wechseln dhnlich, was gelegentlich ein
Nachteil ist - meistens jedoch fiir den
Feind. Denn der ASSAULT ist mit zwei
AbschuBvorrichtungen fiir ferngelenkte,
leichte Raketen ausgestattet, die eine viel
hohere Reichweite als die Napalmbomben
des HELLMAKER besitzen und selten ein
Bodenziel verfehlen. Die TIGER-Roboter,
und vor allem der TIGER ASSAULT, sind
wahre Allround-Zerstorer.
Panzerung: Schwer, feuerfest
Bewaffnung: Zwei AbschuB-
- vorrichtungen fiir
leichte Raketen
Preis: 700 Geld-
einheiten
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Tlp' Der ASSAULT ist, sobald

*  Sie ihn bauen kénnen, dem
HELLMAKER in fast jeder Lage vorzu-
ziehen. Wenn Sie den ASSAULT durch
Silver-R-Einheiten ergénzen und
| auBerdem schon in der Lage sind, den
SPIDER zu bauen, wird der HELLMA-
KER weitestgehend tiberfliissig.

Spider

eine zusitzliche Spezial-

legierung enthilt, um ihn widerstands-
fahiger gegen Einschlége leichter Raketen
zu machen. Ausgeriistet ist der SPIDER
mit zwei schnellfeuernden Plasma-Guns,
die ihm eine ungeheure Kampfstarke ver-
leihen, was den Nachteil einer geringeren
Fortbewegungsgeschwindigkeit und Waf-
fenreichweite gegeniiber dem TIGER
ASSAULT wieder aufhebt. Der SPIDER
eignet sich hervorragend zur Unterstiit-
zung und Riickendeckung der Kampfro-
boter aus der TIGER-Serie.

Panzerung: Schwer

Bewaffnung: Zwei Plasma-Guns

Preis: 1500 Geldeinheiten

Der SPIDER ist eine
schwere Kampfmaschine,
mit einer Panzerung, die

Spider I

Der Name des SPIDER II
deutet auf eine Weiterent-
wicklung des SPIDER-
Models hin. In Wirklich-
keit jedoch schlug die Entwicklung bereits
in der Anfangsphase eine ganz neue Rich-
tung ein: Eine wendige und schnell rea-
gierende ,Festung" sollte geschaffen wer-
den. Das Ergebnis: Schwere Panzerung,
eigener Reaktions-CPU und vier Ab-
schuBvorrichtungen fiir schwere Raketen,
von denen immer zwei in kurzen Abstéin-
den nacheinander abgefeuert werden,
wihrend die anderen beiden nachladen,
um die Kampfpause wahrend der langen
Ladezeiten der schweren Raketen zu iiber-
briicken. Der SPIDER II nimmt in den
Streitkréften der UCS die Spitze in Puncto
Zerstorungskraft und Reichweite ein.
Panzerung: Schwer
Bewaffnung: Vier AbschuBvorrichtun-
gen fiir schwere Raketen
Preis: 1700 Geldeinheiten

HellBike
[ ] Das HELLBIKE ist ein
‘ schnelles Erkundungsfahr-
‘ zeug, das mit einem Wer-
L ™" | fer fiir Napalmgranaten
ausgestattet ist. Aufgrund dieser
Bewaffnung eignet es sich auch fiir
Blitzangriffe auf kleinere Kampfeinhei-
ten des Gegners. Fiir zeitlich ausge-
dehnte Kampfaktionen ist das HELL-
BIKE jedoch wegen seiner leichten
Panzerung ungeeignet, da es selbst
Maschinengewehrfeuer nur kurze Zeit
standhalten kann.
Panzerung: Leicht aber feuerfest
Bewaffnung: Napalmgranatenwerfer
Preis: 200 Geldeinheiten

ATM 500 - Gepanzerter Transporter
Der ATM 500 ist ein
gepanzertes Fahrzeug zur
Beforderung kleiner
Kampfeinheiten der

SILVER-Serie. Er kann 6 Einheiten auf-

nehmen und beférdert diese schnell an

ihren Einsatzort - selbst durch ver-
seuchtes Gebiet. Bewaffnet ist der ATM

500 mit einem Maschinengewehr, das

ihn zusammen mit seiner Panzerung

sehr effektiv gegen Angriffe von klei-
nen Kampfeinheiten und einfachen

Wachtiirmen schiitzt. Seine auf

Geschwindigkeit optimierte Konstruk-

tion erlaubt es ihm jedoch nicht, kleine

Kampfeinheiten zu tiberfahren. Der

ATM 500 wird hauptsichlich zum Trans-

port von Invasionstrupps eingesetzt.

Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Schweres Maschinengewehr

Preis: 400 Geldeinheiten

Miner BT

Der MINER BT basiert auf
dem MINER der ED. Nach-
dem die UCS die Kon-
struktionsplidne gestohlen
hatte, wurde das Fahrzeug mit einer
besseren Bauvorrichtung ausgestattet,
und die Panzerung wurde erheblich ver-
starkt, um in Kampfgebieten operieren
zu konnen. Der MINER BT ist ein Multi-
funktionsfahrzeug, das in erster Linie
zum Legen und Entschirfen von Minen
verwendet wird. Kein Fahrzeug auBer
dem MINER BT kann feindliche Minen
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aufspiiren. Zusitzlich kann der MINER
dazu verwendet werden, Mauern zu bauen.
Panzerung: Schwer

Bewaffnung: Schweres Maschinengewehr
Preis: 700 Geldeinheiten

Shadow - ,,Die Tarnkappe*
Der SHADOW ist ein Fahr-
zeug mit einer einzigarti-
gen Ausriistung: einer
Tamnvorrichtung. Bereits

seit Jahrzehnten forscht die UCS an die-

ser Entwicklung, um die eigenen Ein-
heiten fiir den Gegner unsichtbar zu
machen. Die Tarnvorrichtung des neuen

SHADOW hat keine zeitliche Einschrin-

kung mehr und eine groBe Reichweite,

so daB es mit einem SHADOW maéglich
ist, eine mittlere Armee zu tarnen. Da
das Fahrzeug selbst permanent getarnt
ist, verfiigt es iiber keine eigene Bewaff-
nung. Fiir den Fall, daB die Tarnvorrich-
tung durch einen SCREAMER der Eura-
sischen Dynastie gestort wird, ist ein

SHADOW auf den Schutz anderer

Kampfeinheiten angewiesen.

Panzerung: Mittel

Bewaffnung: keine

Preis: 2100 Geldeinheiten

T'p! Der SHADOW ist in man-

chen Missionen die einzige
Losung Ihrer Probleme, denn gegenii-
ber einer getarnten Armee versagt die
KI des Computergegners. Sogar auf
stillstehende, feuernde getarnte Ein-
heiten wird nicht ein einziger Schuf
abgegeben. Aber Vorsicht in Multi-
player-Spielen - hier fliegt Ihre Tar-
nung bei jedem SchuB mit sichtbaren
Projektilen auf.

Beim WTP 100 handelt es

‘ Antriebe es ihm erlauben,

erreichen. Der WTP 100 eignet sich her-
schwerer Fahrzeuge. Er kann 6 kleine

WTP 100 - Luftkissentransporter
sich um einen Luftkissen-
transporter, dessen zwei

sowohl auf dem Wasser als auch iiber

Land eine mittlere Geschwindigkeit zu

vorragend zur Beférderung kleiner

Kampfeinheiten und leichter bis mittel-

Kampfeinheiten oder ein Fahrzeug und

5 kleine Kampfeinheiten aufnehmen,

wobei die leichten Kampfeinheiten
zuerst an Bord miissen.

Das auf dem WTP 100 transportierte
Fahrzeug wird nicht deaktiviert, so da
seine Bewaffnung voll einsatzbereit
bleibt, und das Fehlen einer eigenen
Bewaffnung des WTP 100 auf diese
Weise aufgehoben wird.

Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Keine

Preis: 1000 Geldeinheiten

RUSS III - U-Boot

Die kleinen und wendigen

U-Boote der RUSS-Serie
. wurden bereits seit Jahr-

zehnten fiir eine Vielzahl
von Aufgaben eingesetzt. Das RUSS III
ist mit einem neuen leistungsfihigen,
aber sehr leisen Antrieb ausgeriistet.
Das Besondere an diesem neuen RUSS
ist jedoch seine Stealth-Vorrichtung, die
es selbst bei geringer Tauchtiefe fiir
Flugzeuge und Hubschrauber unsicht-
bar macht. Seine Bewaffnung besteht
aus einer AbschuBvorrichtung fiir kon-
ventionelle Torpedos. Das RUSS III ist
fiir den Gegner nur dann sichtbar, wenn
es seine Torpedos abfeuert, oder wenn
bestimmte Einheiten des Feindes in der
Nihe sind.
Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Torpedos
Preis: 500 Geldeinheiten

Der TTRE 400 ist ein
é bestimmte Bereiche sehr
besitzt keine andere Bewaffnung als
Maoglichkeit des Schutzes ist eine
Panzerung: Mittel

TTRE 400 - Minenlegerboot
schnelles Minenlegerboot,
das mit Wasserminen
effektiv gegen feindliche Schiffe und
U-Boote absichern kann. Der TTRE 400
seine Minen, was ihn zu einem leichten
Ziel fiir Angreifer macht. Die einzige
Flucht, wihrend der Minen ins Wasser
gelassen werden.
Bewaffnung: Wasserminen
Preis: 700 Geldeinheiten

Gargoil - Anti-
gravitationsflieger

3

Der GARGOIL ist ein
Beweis fiir die {iberlegene
Antigravitationstechnolo-
gie der UCS.

Er ist schneller und vor allem wendiger

als ein Hubschrauber. Die zwei dop-
pelldufigen 22mm Maschinengewehre
sind bestens zum Angriff auf kleine
Kampfeinheiten und leichte Fahrzeuge
geeignet. Aufgrund seiner iiberlegenen
Eigenschaften wird der GARGOIL hdu-
fig fiir Aufklarungszwecke eingesetzt.
Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Zwei doppelldufige 22mm
Maschinengewehre

Preis: 600 Geldeinheiten

HellWind - Antigravitationsbomber
‘ Der HELLWIND ist ein
‘ Antigravitationsbomber
| der neusten Generation. Er
ist schwer gepanzert, recht
schnell und fiihrt groBe Vorrite an Plas-
mabomben mit sich. Diese sind auf-
grund ihrer groBen Zerstérungskraft
sehr effektiv gegen alle Ziele - von klei-
nen Kampfeinheiten iiber groBe Panzer
bis hin zu Gebzuden. Der HELLWIND
wirft in einem Zielanflug immer eine
Serie von fiinf Bomben ab. Sein groBter
Nachteil ist, daB er den Anflug entwe-
der neu beginnen muf oder nur wenige

seiner Bomben treffen, wenn sich ein
Ziel nach dem Angriffsauftrag bewegt.
Panzerung: Schwer

Bewaffnung: Plasmabomben

Preis: 1000 Geldeinheiten
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Gebaude der United ed States (UCS)
UCS Produktionszentrum
(Production Center)
Das Production Center
kann als das Hauptge-
& baude eines UCS-Stiitz-
punktes bezeichnet wer-
den. Dort findet der Bau von MCU-Bau-
fahrzeugen statt, aus denen alle ande-
ren Gebéude entstehen. Im Production
Center werden auch der BANTHA-
Schwertransporter, der Antigravitati-
onstransporter HEAVY LIFTER und die
HCU-M, mit der beschddigte Einheiten
repariert werden konnen, gebaut.
Bewaffnung: Keine
Panzerung: Gegen herkémmliche
SchuBwaffen
Widerstand: Hoch
Preis: 2500 Geldeinheiten
Energiebedarf: Keiner, verfiigt iiber
eigene Stromgeneratoren

UCS Roboter Fabrik (Light Robot Factory)

In diesem Gebaude findet
ﬁ Kampfeinheiten der SIL-

VER-Serie statt. Der

Tage ab, und die fertigen Einheiten wer-

den dann nach oben zum Ausstieg

leistet der Light Robot Factory eine

hohere Widerstandsfahigkeit als die

Bewaffnung: Keine
Panzerung: Gegen her-

die Fertigung der kleinen
gesamte ProduktionsprozeB lduft unter
beférdert. Diese Konstruktion gewahr-
eines oberirdischen Gebaudes.
kémmliche SchuBwaffen
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Widerstand: Mittel
Preis: 1000 Geldeinheiten
Energiebedarf: 200 Energieeinheiten

UCS Produktionszentrum fiir schwere

Kampfeinheiten (HeavyTech)

[ ] Indiesem zum GroBteil
unterirdischen Komplex
werden Fahrzeuge und

L | schwere Kampfeinheiten

gefertigt. Wie auch bei allen anderen

Fabriken kénnen Sie sich nach einem

Bauauftrag anderen Aufgaben widmen.

Die Produktion l4uft vollautomatisch

und ihr AbschluB wird Ihnen optisch

und akustisch gemeldet.

Bewaffnung: Keine

Panzerung: Gegen herkommliche

SchuBwaffen

Widerstand: Mittel

Preis: 1450 Geldeinheiten

Energiebedarf: 400 Energieeinheiten

Plasma Steuerzentrale
Dieses Steuerzentrum
{ibernimmt die gesamte

& Kontrolle iiber das Plas-
‘/ mablast, eine neue Erfin-

dung der UCS. Wihrend die Truppen
der Eurasischen Dynastie weiterhin auf
atomare Langstreckenraketen setzen,
hat die UCS diese neue, weitaus lei-
stungsfihigere Technologie. Dabei han-
delt es sich um eine Plasma-Kanone mit
einem extrem gebiindelten Plasma-
strahl. Auf diese Weise ist es méglich,

weit entfernte Ziele zu zerstoren. Erst
der Bau dieser Zentrale ermaglicht es,
stationdre Plasmablasts zu bauen.
Bewaffnung: Keine

Panzerung: Gegen herkommliche
SchuBwaffen

Widerstand: Mittel

Preis: 2000 Geldeinheiten
Energiebedarf: 200 Energieeinheiten

PlasmaBlast
Das PlasmaBlast ist die

neueste Entwicklung der

. UCS und derzeit das stérk-
ste Massenvernichtungs-
mittel der Welt. Ein extrem gebiindelter
Plasmastrahl wird abgeschossen, der
nicht direkt der Zerstérung gilt, sondern
als Transportmedium fiir eine groBe

Anzahl Plasmabomben dient. Das Plas-
maBlast kann beliebig oft abgefeuert
werden, die Ladezeit der Generatoren ist
Jjedoch sehr lang.

Bewaffnung: Keine

Panzerung: Gegen herkémmliche
SchuBwaffen

Widerstand: Mittel

Preis: 1500 Geldeinheiten
Energiebedarf: 500 Energieeinheiten

Teleport
Der TELEPORT erlaubt es,
Lieferungen direkt aus
“ dem unterirdischen
Hauptstiitzpunkt der UCS
zu beziehen. Dabei werden die zu befér-
dernden Gegenstinde dematerialisiert
und im TELEPORT wieder materialisiert.
Dieses Verfahren bedarf nicht nur hoher
Energie, sondern ist auch sehr kostspie-
lig, wodurch die Preise der zu beziehen-
den Fahrzeuge héher sind als der Bau
vor Ort. In vielen Situation ist es jedoch
vorteilhaft, den hoheren Preis zu bezah-
len, da die Fahrzeuge ohne Produktions-
zeit sofort verfiigbar sind. AuBerdem
kénnen per Teleport oft schon frithzei-
tig hochentwickelte Einheiten wie der
SHADOW bezogen werden, zu dessen
Bau die Ingenieure vor Ort noch lange
nicht in der Lage sind.
Bewaffnung: Keine
Panzerung: Keine
Widerstand: Mittel
Preis: 2150 Geldeinheiten
Energiebedarf: 700 Energieeinheiten

Little Eye - Kleiner Verteidigungsturm

Dieser Turm ist die Grund-

lage fiir den Aufbau einer

effektiven Verteidigungsli-

nie. Der Turm wird mit
einem schweren Maschinengewehr gebaut
und eignet sich sofort zur Verteidigung
gegen kleine Kampfeinheiten und leichte
Fahrzeuge. Um auch vor mittelschweren
und schweren Fahrzeugen geschiitzt zu
sein, muB entweder die Umriistung dieses
Turmes auf eine RaketenabschuBvorrich-
tung erfolgen, oder man greift auf den
groBen Turm (BIG EYE) zuriick.
Bewaffnung: Schweres Maschinenge-
wehr oder AbschuBvorrichtung fiir
leichte Raketen.
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Panzerung: Gegen herkémmliche
SchuBwaffen

Widerstand: Mittel

Preis: 400 Geldeinheiten, Upgrade 200
Geldeinheiten

Energiebedarf: 50 Energieeinheiten

Big Eye — GroBer Verteidigungsturm
T Beim BIG EYE handelt es
sich um einen knapp 6
Meter hohen Verteidi-
gungsturm, der mit einer
AbschuBvorrichtung fiir drei schwere
Raketen gebaut wird. Um seine Verteidi-
gungskraft zu steigern, kann die Umrii-
stung auf eine groBe, schnell feuernde
Plasmakanone erfolgen. Dadurch ver-
liert der Turm jedoch an Reichweite und
kann keine Luftangriffe mehr abweh-
ren. Der BIG EYE Verteidigungsturm ist
sehr widerstandsfihig, und aufgrund
seiner Hohe konnen feindliche Einhei-
ten frith erkannt werden.

Bewaffnung: AbschuBvorrichtung fiir
schwere Raketen oder Plasmagun
Panzerung: Gegen herkommliche
SchuBwaffen, leichte Raketen und Feuer
Widerstand: Hoch

Preis: 600 Geldeinheiten, Upgrade 200
Geldeinheiten

Energiebedarf: 100 Energieeinheiten

Einheiten der Eurasischen Dynastie (ED)

AO1 Android

Die Androiden der ED ent-
halten modifizierte
menschliche DNA. Bei
ihrer Entwicklung stand
eine Verbesserung der } Lei-

einem Maschinengewehr mittleren Kali-
bers und Handgranaten, die ausschlief-
lich gegen Fahrzeuge verwendet werden
kénnen.

Panzerung: Keine

Bewaffnung: Mittelschweres Maschi-
nengewehr und Granaten

Preis: 50 Geldeinheiten

A02 Android

Der A02 ist eine Weiter-
entwicklung des Modells
AOL1. Er ist jedoch mit
einem Raketenwerfer aus
gestattet und eignet sich somit zum
Zerstoren von schweren gegnerischen
Fahrzeugen und zur Luftabwehr.
Panzerung: Keine

Bewaffnung: Raketenwerfer

Preis: 75 Geldeinheiten

A03 Android

= Auch der A03 ist eine
Weiterentwicklung des
Modells AO1. Er ist mit
einer Jonenkanone ausge-
stattet und eignet sich somit zum Deak-
tivieren von gegnerischen Fahrzeugen.
Diese kénnen dann durch die HCU-M
repariert und umprogrammiert werden.
Panzerung: Keine

Bewaffnung: Ionenkanone

Preis: 100 Geldeinheiten

i

stungsfahigkeit, Ausdauer und Kraft im
Vordergrund. Ein weiterer Unterschied
zu menschlicher Infanterie ist, daB die
A-Serie bei einem Luftsauerstoffgehalt
von 7% einsatzbereit ist. Die Androiden
sind 1,85 m groB, und 112 kg schwer.
Die Androiden der A-Serie bilden in der
Regel Gruppen von sieben, um die Ver-
teidigungs- und die Angriffsfahigkeit
zu optimieren. Der A0l eignet sich am
besten zur Ubernahme von feindlichen
Gebduden und die Verteidigung der
eigenen. Fiir Angriffe auf feindliche
Stellungen und Einheiten sollte jedoch
ein weiterentwickeltes Modell gewihlt
werden. Ausgeriistet ist der AO1 mit

A04 Android
Der A04 Android ist mit
Minen und Sprengstoffen
ausgeriistet. Er kann
& sowohl Minen legen wie
auch gegnerische Minen entschirfen.
Die Gefahr liegt jedoch im Sprengstoff,
den er mit sich fiihrt. Wird er getroffen,
oder nihert er sich einem gegnerischen
Fahrzeug oder Gebéude, kénnen diese
Ladungen geziindet werden. Auf diese
Weise entsteht dem Gegner ein Scha-
den, der den Verlust des A04 iiberwiegt.
Panzerung: Keine
Bewaffnung: Minen und Self-Destructor
Preis: 100 Geldeinheiten

ST 01B -
Leichter Panzer

Der ST

O1B ist ein

‘ leichter Panzer und

hervorragend geeignet,
um unbewaffnete oder leicht bewaff-
nete Fahrzeuge des Gegners zu zer-
storen. Aufgrund der langwierigen
Justierung der Visiereinheit ist er nicht
fiir den Kampf mit schnellen, kleinen
Zielen wie den Einheiten der SILVER-
Baureihe ausgelegt und sollte bei sol-
chen Einsitzen von Androiden der A-
Baureihe eskortiert werden. Eine weitere
Schwiche des ST 01B wird bei einem
direkten Kampf mit den Kampfmaschi-
nen der HELL-Reihe spiirbar, deren
DXC-Zusatz im Napalm ihnen ermég-
licht, diesen leichten Panzer regelrecht
zu verbrennen. Um das zu vermeiden,
gehort es zu den héchsten Prioritidten
der Bordelektronik, sich aus brennen-

den Bereichen zuriickzuziehen.
Panzerung: Leicht
Bewaffnung: Leichte Kanone
Preis: 300 Geldeinheiten

ST 02 - Leichter Panzer

Der ST 02 ist ein leichter
Panzer, der auf der Basis
des ST 01B gebaut wurde,
jedoch anstelle einer leich-
ten Kanone mit leichten Raketen aus-
geriistet ist. Dieser Panzer eignet sich
zur Abwehr fliegende Ziele und zum
Angriff auf Gebaude. Aufgrund der
groBen Reichweite seiner Bewaffnung
und der geringen Panzerung ist auch
der ST 02 ein leichtes Ziel fiir die Kampf-
einheiten der SILVER-Baureihe. Daher
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sollte er von einigen Androiden der A-
Baureihe eskortiert werden. Wie der

ST 01B ist auch der STO2 fiir den direk-
ten Kampf mit der HELL-Reihe der UCS
denkbar ungeeignet.

Panzerung: Leicht

Bewaffnung: Leichte Raketen

Preis: 350 Geldeinheiten

MT 200 - Mittelschwerer Panzer

Der MT 200 ist ein mittel-
schwerer Panzer und eine
hervorragende Waffe.
Seine schwere Kanone

eignet sich sowohl zum Zerstéren von
Fahrzeugen als auch von Gebduden.
Durch seine gute Panzerung und eine
fiir einen Panzer dieser Klasse ansehnli-
che Geschwindigkeit ist der MT 200
recht unempfindlich gegeniiber den
Angriffen der gegnerischen Kriegsma-
schinerie. Aufgrund der langwierigen
Justierung der Visiereinheit ist er in sei-
ner Kampfkraft mit schnellen, kleinen
Zielen, wie den Einheiten der SILVER-
Baureihe, stark eingeschrinkt. Seine
Bauart erlaubt es ihm jedoch, diese
Gegner durch Uberfahren zu zerstéren,
so daB sie fiir ihn keine direkte Gefahr
darstellen.

Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Schwere Kanone

Preis: 500 Geldeinheiten
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MT 201L - Mittelschwerer Panzer
Auch der MT 201L ist ein
mittelschwerer Panzer und
-‘ basiert auf dem MT 200.
Er ist im Gegensatz zu

diesem mit einer Laserkanone ausge-
stattet, die leichte Fahrzeuge des Geg-
ners blitzartig zerstort. Seine Panzerung
wurde gegeniiber dem Basismodell ver-
bessert, so daB er relativ unempfindlich
gegeniiber gegnerischen Angriffen ist,
und er die lange Ladezeit des Lasers, die
ihn fiir diese Zeit wehrlos macht, gut
iiberbriicken kann. Es empfiehlt sich
jedoch, den MT 201L durch andere Ein-
heiten zu beschiitzen. Sein Gewicht und
die schwere Panzerung erlauben ihm,
die Kampfeinheiten der SILVER-Reihe
durch Uberfahren zu zerstoren.
Panzerung: Schwer

Bewaffnung: Laserkanone
Preis: 800 Geldeinheiten

HT 30 LR - ,,Crusher*

Die Panzer der HT-Bau-
‘ reihe sind die schwersten
| Kampfeinheiten der ED.
L Diese gigantischen Panzer
haben eine extrem widerstandsfahige
Panzerung, und auch die Bewaffnung
des HT 30 LR 148t kaum Wiinsche offen.
Seine zwei Laserkanonen zerstéren
sowohl bewegliche Ziele als auch
Gebiude prizise, schnell und effektiv.
Die lange Ladezeit des Generators,
wihrend der die Laserkanonen nicht
abgefeuert werden kénnen, iiberbriickt
der HT 30 LR mit dem AbschuB leichter
Raketen, die auch gegen Luftziele ein-
gesetzt werden konnen. Der HT 30 LR
gilt derzeit als der beste Panzer der ED
und wird deshalb auch als ,CRUSHER*
bezeichnet. Er hat nur einen Nachteil:
Durch seine schwere Bewaffnung und
die vorbildliche Panzerung ist er ziem-
lich trige.
Panzerung: Schwer
Bewaffnung: Zwei Laserkanonen, leich-
ter Raketenwerfer
Preis: 1500 Geldeinheiten

HT 33 R - Schwerer Panzer
Der HT 33 R entspricht
dem Basismodell HT 30,
ist aber mit drei
AbschuBvorrichtungen fiir
groBe, selbstlenkende Raketen mit
groBer Reichweite ausgeriistet. Dadurch
wird der HT 33 R zu einer der effektiv-
sten und zerstorerischsten Waffen
gegen schwere Fahrzeuge, Gebdude und
Luftziele. Wie bei allen Modellen der
HT-Baureihe schiitzt ihn seine hervorra-
gende Panzerung fiir lange Zeit gegen
feindliche Angriffe. Nachteilig wirkt
sich dieser Schutz jedoch auf seine
Geschwindigkeit aus.
Panzerung: Schwer
Bewaffnung: AbschuBvorrichtung fiir

groBe Raketen.
Preis: 1200 Geldeinheiten

HT 34 J - Schwerer Panzer
Auch der HT 34 J ist ein
auf dem HT 30 basierender
Panzer, der mit einer

L ™" | lonenkanone ausgeriistet

ist. Die Ionentechnologie ist die neueste

Errungenschaft der ED. Die Ionenka-

none legt die Elektronik der gegneri-

schen Fahrzeuge lahm und setzt sie
auBer Betrieb. Die stillgelegten Fahr-
zeuge konnen dann durch eine HCU-M
instandgesetzt und umprogrammiert
werden. Aus diesem Grund empfiehlt es
sich, daB den HT 34 J eine HCU-M
begleitet. Wie alle anderen HT-Einhei-
ten ist auch der 34 J nicht der Schnellste.

Panzerung: Schwer

Bewaffnung: Ionenkanone

Preis: 1200 Geldeinheiten

TUR - Transporter

Der TUR ist ein unbewaff-

netes, leichtes und schnel-

les Transportfahrzeug fiir
L™ | kleine Kampfeinheiten der
A-Serie. Bis zu 6 dieser vergleichs-
weise langsamen Einheiten kénnen
schnell zu einem Einsatzgebiet trans-
portiert werden, auch durch atomar
verseuchtes Geldnde. Der TUR verfligt
nur tber eine leichte Panzerung. Seine
Bauweise erlaubt es ihm aber, kleine

Kampfeinheiten durch Uberfahren zu
zerstéren, ohne selbst nennenswerten
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Schaden zu nehmen.
Panzerung: Leicht
Bewaffnung: Keine
Preis: 300 Geldeinheiten

BIO - Regenerationsfahrzeug
[ | DerBIO ist ein leichtes
und schnelles Fahrzeug,
das aus dem zivilen

Bereich adaptiert wurde.
An Bord wird eine vollstindige Regene-
rationsvorrichtung fiir Androiden der
A-Baureihe mitgefiihrt. Es konnen
maximal 4 von ihnen aufgenommen
und regeneriert werden. Der BIO verfiigt
nur iiber eine leichte Panzerung und
sollte daher vorwiegend in Gebieten
eingesetzt werden, in denen ein Feind-
kontakt unwahrscheinlich ist. Da jede
zu regenerierende Kampfeinheit an die
KraReg-Regenerationseinrichtung
angeschlossen ist, konnen die Insassen
im Falle der Zerstérung eines BIO-Fahr-
zeugs nicht evakuiert werden und wer-
den mit zerstort.

Panzerung: Leicht

Bewaffnung: Keine

Preis: 1000 Geldeinheiten

BTTI - Schnelles Erkundungsfahrzeug
ﬁ Der BTTI ist die Weiterent-
wicklung des Prototyps
‘ eines exklusiven italieni-
schen Sportwagens. Durch
Liquiditétsprobleme des Herstellers
konnten die Konstruktionspliane des
Fahrzeugs giinstig erworben und ein
mit kleinen Modifikationen ausgestatte-
tes Spezialfahrzeug fiir Sondereinsitze
gebaut werden. Aufgrund seiner hohen
Geschwindigkeit und der Fahigkeit,
jederzeit von Satelliten geortet werden
zu konnen, eignet sich dieses Fahrzeug
besonders zur Erkundung feindlichen
Gelandes. Um moglichst wenig von den
eigentlichen Eigenschaften eines sporti-
ven Hochleistungsfahrzeugs zu verlie-
ren, wurde der BTTI nur mit einer leich-
ten Panzerung und Bewaffnung
ausgestattet. Bei Feindkontakt kann er
sein Heil nur in der Flucht suchen,
wobei er aufgrund der hohen
Geschwindigkeit jeden Verfolger
abhidngt.
Panzerung: Leicht

Bewaffnung: Zwei Maschinengewehre
Preis: 200 Geldeinheiten

Miner
[ | Der MINER ist ein Multi-
funktionsfahrzeug, das in
erster Linie dazu dient,
L | dem Gegner bestimmte
Gebiete durch Verminen unzuginglich zu
machen. Er kann auch dazu verwendet
werden, gegnerische Minen zu entschér-
fen. Eine weitere Aufgabe ist es, Zdune
und Absperrungen zu bauen. Seine mitt-
lere Panzerung und das schwere Maschi-
nengewehr erlauben es ihm, auch in
Gefechtsgebieten zu operieren.
Panzerung: Mittel
Bewaffnung: Schweres Maschinengewehr
Preis: 700 Geldeinheiten

Screamer
[ | Dieses Kettenfahrzeug
gehort zu den neusten
Entwicklungen der ED.
Nachdem es gelungen war,
den Transmissionscode der UCS zu
dechiffrieren, wurde ein Kommunikati-
onsfahrzeug unter dem Namen SCREA-
MER entwickelt, das die Ubertragungs-
frequenzen der UCS stéren kann. Diese
Stérungen fiihren dazu, daB die UCS-
Einheiten nicht mehr vom Zentralrech-
ner gesteuert werden konnen. Die UCS-
Einheiten, die sich im EinfluBbereich
des SCREAMER aufhalten, miissen auf
ihre eigene KI zuriickgreifen und kén-
nen keine Befehle empfangen. Eine wei-
tere Funktion des SCREAMER ist die
Enttarnung des SHADOW (UCS), wobei
der Wirkungsbereich groBer als der des
SHADOW ist.
Panzerung: Mittel
Bewaffnung: Keine
Preis: 900 Geldeinheiten

Storm - Aufklarungshubschrauber
Der STORM ist ein mit
einem Maschinengewehr

L ausgestatteter leichter
Hubschrauber. Aufgrund
seiner vergleichsweise leichten Bewaff-
nung eignet sich der STORM-Hubschrau-
ber hauptsichlich fiir Aufkldrungsfliige
oder fiir Gefechte gegen kleine Kampf-
einheiten ohne Raketenwerfer.

Panze-
rung: Leicht
Bewaffnung:
Schweres Maschincngewei“
Preis: 500 Geldeinheiten

Thunder - Kampfhubschrauber
Der THUNDER ist statt des
- Maschinengewehrs mit
leichten Raketen ausge-
stattet. Somit dehnt sich
sein Einsatzgebiet auf statische Ziele
und groBe Fahrzeuge aus. Gegen kleine
bewegliche Ziele wie Kampfeinheiten
der SILVER-Serie ist der THUNDER aber
denkbar ungeeignet, da er fiir den
AbschuB der Raketen eine bestimmte
Entfernung zum Ziel benétigt und die
dafiir notwendigen Mangver bei dieser
Art der Ziele ineffektiv sind.
Panzerung: Leicht
Bewaffnung: AbschuBvorrichtung fiir
leichte Raketen
Preis: 700 Geldeinheiten

HAT - Transporthubschrauber

Der HAT ist ein Lufttrans-

porter, der mit Hilfe seiner

1 vier Turbinentriebwerke

schnell groBe Hohen errei-
chen kann und zudem hervorragend zur
Uberwindung weiter Strecken geeignet
ist. Der HAT kann bis zu 6 Einheiten der
A- oder SILVER-Baureihe transportieren
und eignet sich aufgrund seiner fiir ein
Flugobjekt ungewdhnlich starken Pan-
zerung ideal fiir Truppenbewegungen,
da er auch einem BeschuB durch leichte
Raketen langere Zeit standhalten kann.
Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Keine
Preis: 1000 Geldeinheiten
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Shark - Schnellboot
‘Wegen seiner hohen
Geschwindigkeit wird der

Q SHARK hauptsichlich fiir
schnelle Zerstérungsan-
griffe auf Marineeinheiten verwendet.

Seine Torpedos verleihen ihm die notige

Zerstorungskraft. Angriffen vom Land

oder von der Luft aus ist er jedoch hilf-

los ausgeliefert.

Panzerung: Mittel

Bewaffnung: Torpedos

Preis: 300 Geldeinheiten

WTRN - Hochsee-Transporter
Der WTRN ist eine Mari-
netransporteinheit fiir
kleine Kampfeinheiten
und mittelschwere Fahr-
zeuge. Dabei kann ein WIRN ein Fahr-
zeug und fiinf kleine Kampfeinheiten
der A-Baureihe aufnehmen, wobei die
Infanterie vor dem Fahrzeug an Bord
sein muB. Sollen nur kleine Kampfein-
heiten transportiert werden, nimmt der
WTRN sechs Einheiten auf. Der WTRN
ist nicht besonders schnell, kann aber
durch seine Panzerung mittlerem
BeschuB lingere Zeit standhalten. Das
auf dem WTRN transportierte Fahr-
zeug muB nicht deaktiviert werden,
d.h. die Bewaffnung der Ladung bleibt
einsatzbereit.
Panzerung: Mittel
Bewaffnung: Keine
Preis: 500 Geldeinheiten
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KT 30 - Kampfboot
Das KT 30 ist ein stark
gepanzertes, schwer
“ bewaffnetes Kampfboot
| mittlerer GroBe. Den
Nachteil der gegeniiber dem SHARK
niedrigen Geschwindigkeit hebt es mit
seiner enormen Panzerung und den
zwei AbschuBvorrichtungen fiir selbst-
lenkende Raketen auf. Da das KT 30
sowohl mit herkémmlichen leichten,
wie auch mit schweren Raketen aus-
geriistet ist, kann es sowohl gegen
schwimmende Gegner, Gebdude und
Einheiten am Ufer und fliegende Ein-
heiten eingesetzt werden. Aufgrund die-
ser Kampfeigenschaften wird das KT 30
auch als schwimmende Festung
bezeichnet.
Panzerung: Schwer
Bewaffnung: AbschuBvorrichtungen fiir
kleine und schwere selbstlenkende
Raketen.
Preis: 2000 Geldeinheiten

Gebaude der Eurasischen Dynastie
Hauptgebiude (Construction Center)
Das CONSTRUCTION CEN-
. TER kann als das Haupt-
& gebdude bezeichnet wer-
den. Dort findet der Bau
von MCU-Baufahrzeugen statt, die zum
Bau aller anderen Gebaude dienen.
Zusitzlich wird im CONSTRUCTION
CENTER der BANTHA-Schwertranspor-
ter, die mobile Instandsetzungseinheit
HCU-M und der HEAVY LIFTER gebaut.
Bewaffnung: Keine
Panzerung: Unempfindlich gegeniiber
herkémmlichen SchuBwaffen.
Widerstand: Grof3
Preis: 2500 Geldeinheiten
Energiebedarf: Keiner - ausgestattet mit
eigenen Stromgeneratoren.

Bionische Fertigungsstitte (BioCenter)
[ | ImBIOCENTER findet die
| L, | Fertigung von Androiden

* der A-Reihe statt. Auf-

| grund der in ihm aufge-

stellten Apparaturen ist das BIOCENTER
sehr anfillig fir Angriffe des Gegners.
Die gesamte Fertigung findet oberir-
disch statt.
Bewaffnung: Keine

Panzerung: Keine

Widerstand: Mittel

Preis: 1000 Geldeinheiten
Energiebedarf: 200 Energieeinheiten

Fahrzeugfabrik (TechHouse)
Im TECHHOUSE werden
alle Fahrzeuge bis auf die
‘ ‘ im CONSTRUCTION CEN-
(S TER gefertigten gebaut.
Dies gilt sowohl fiir Fahrzeuge, Panzer,
Flugobjekte sowie andere schwere
Kampfmaschinerie. Die Fertigung spielt
sich zu einem groBen Teil unterirdisch
ab. Bewaffnung: Keine
Panzerung: Unempfindlich gegeniiber
herkommlichen SchuBwaffen.
Widerstand: Mittel
Preis: 1500 Geldeinheiten
Energiebedarf: 400 Energieeinheiten

Ballistisches Kontrollzentrum

Im Ballistischen Kontroll-
zentrum findet die
gesamte Steuerung und
Kontrolle der atomaren
Waffen statt. Erst mit dem Bau dieses
Gebaudes ist es moglich, unterirdische
Abschufirampen fiir Atomraketen zu
bauen.

Bewaffnung: Keine

Panzerung: Kein

Widerstand: Mittel

Preis: 2000 Geldeinheiten
Energiebedarf: 200 Energieeinheiten

AbschuBrampe fiir atomare Raketen

Das Atomraketensilo ist
eine AbschuBirampe fiir
ﬁ atomare Raketen. Das

*“ gesamte Gebdude befindet
sich unter der Erde, oberirdisch ist nur
die schwer gepanzerte Schleuse zu
sehen, die kurz vor dem Abschuf3 der
Rakete ge6ffnet und sobald die Rakete
das Silo verlassen hat wieder geschlos-
sen wird. Es wird jeweils nur eine
Rakete gelagert, so daf nach dem
AbschuB der Rakete das Gebdude nicht
mehr benétigt wird. Es kann jedoch
aufgrund seiner schweren Panzerung
als Teil der Verteidigungslinien dienen.
Bewaffnung: Keine
Panzerung: Stark
Widerstand: Hoch
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Preis: 1000 Geldeinheiten
Energiebedarf: 100 Energieeinheiten

Bunker
Dieser schwer gepanzerte
niedrige Bunker ist ein
-& idealer Bestandteil jeder
Verteidigungslinie.
Obwohl er nur mit einer doppelldufigen
22mm Kanone ausgestattet ist, profitiert
er von seinem hohen Widerstand gegen
die meisten herkommlichen Waffen.
Erst groBe Raketen oder Plasmawaffen
sind imstande, diesen Bunker in ver-
gleichsweise kurzer Zeit zu zerstoren.
Bewaffnung: Doppelldufige 22mm
Kanone
Panzerung: Gegen herkommliche
SchuBwaffen, leichte Raketen und Feuer
Widerstand: Hoch
Preis: 800 Geldeinheiten
Energiebedarf: 50 Energieeinheiten

Verteidigungsturm

Ein weiterer Pfeiler der

Verteidigungslinie ist die-
ser knapp 3 Meter hohe
Turm. Er wird grundsitz-

lich mit einem 22mm Maschinengewehr
gebaut und kann auf eine schwere
Laserkanone umgeriistet werden.
Bewaffnung: 22mm Maschinengewehr
oder schwere Laserkanone.
Panzerung: Gegen herkémmliche
SchuBwaffen

Widerstand: Mittel

Preis: 400 Geldeinheiten, Upgrade 200
Geldeinheiten

Energiebedarf: 50 Energieeinheiten

Schwerer Verteidigungsturm
Beim schweren Verteidi-
1 gungsturm handelt es sich
E um ein rund 5 Meter hohes
und sehr stark gepanzertes
Gebéude. Der schwere Verteidi-
gungsturm ist mit AbschuBvorrichtun-
gen fiir drei schwere selbstlenkende
Raketen ausgeriistet. Optional kann die-
ser Turm beim Erreichen des entspre-
chenden technischen Standes auf eine
schwere lonenkanone umgeriistet werden.
Bewaffnung:
Drei AbschuBvorrichtungen fiir schwere
Raketen oder schwere Ionenkanone
Panzerung: Gegen herkémmliche

CHERT CODES

t's ja zum Gliick noch diese Cheats:

SchuBwaffen, leichte Rake-
ten und Feuer

Widerstand: Hoch

Preis: 600 Geldeinheiten, Upgrade 200
Geldeinheiten

Energiebedarf: 100 Energieeinheiten

Achtung Die Cheats funktionieren nur,
wenn das Spiel mit dem richtigen Para-
meter gestartet wurde - das sind die
zwei Buchstaben in der ersten Spalte
der Tabelle. Unter DOS geht das, indem
man den Parameter an den Startbefehl
GAME anhingt, also z.B. das Spiel durch
GAME MD [ENTER]

startet. Danach kénnen im Spiel die zu
MD passenden Cheats in GroBbuchsta-
ben eingegeben werden.

Unter Windows sollte man die Startda-
teien EARTH640.BAT bzw.
EARTH800.BAT entsprechend abwan-
deln (das funktioniert natiirlich auch
unter DOS, dort ist es aber nicht unbe-

dingt nétig). Dazu muf man sie mit
einem Texteditor, etwa NOTEPAD, 6ff-
nen, in der Zeile mit dem Startbefehl
den gewiinschten Parameter wiederum
in GroBbuchstaben hinzufiigen und die
Datei wieder speichern. Beispiel:
dosd4gw game.exe MS x800

Parameter | Code Effekt Parameter | Code Effekt
MD RTHMN2 Containerinhalt wird verdoppelt | WW RTHCSHLL Die Geldmittel von menschli-
MD RTHMN4 Containerinhalt wird vervierfacht chen und Computerspielern
MD RTHRSRCHE Aktuelle Erfindung wird sofort erhéhen sich um $5000
fertiggestellt MS RTHPVR Panzerung und Feuerkraft von
MD RTHRSRCHLL Alle Erfindungen verfiighar T100/STO1B werden auf Maxi-
MW RTHVCTR Springt zum nichsten Level mum gesetzt
MW RTHFLL Alle Levels auf dem Karten- MS RTHSHOWMP Vollsténdige Karte
screen anwéhlbar KR | RTHKILL zerstort angewahlte Einheit
MW RTHGLX## | springt zu Levelnr. ## | KR RTHHEALTH ‘ repariert angewahlte Einheit
WW RTHRNFRCMNT | Es kann ein zweites Mal Ver-
stiarkung angefordert werden e I\ h /(=1 WICHTIG: Nur GroBbuchstaben verwen-
WW RTHCSHE Die Geldmittel des Spielers RINWELS den. Dabei die Shift-Taste driicken, nicht
erhéhen sich um $5000 die Feststelltaste!

€45 Bestseller Games Gold



TIPS & TRICHS

HERRSCH

Allgemein

D Spielen Sie méglichst in der Auflé-
sung 800x600 Pixel.

D Schalten Sie in den Spieloptionen
den Nebel aus. Die Missionen der Kam-
pagne sind sonst zum Teil praktisch
unlésbar.

D Selbst wenn der Gegner gelegentlich
noch so iiberméichtig erscheint - es gibt
einen Weg. Manchmal miissen Sie nur
schnell sein, manchmal schon friih
einen Gegenangriff starten, rechtzeitig
Raketentiirme an die richtige Stelle set-
zen, einen SHADOW per Teleporter
anfordern oder die wichtigsten Gebadude
lange genug sichern.

D Lesen Sie die Missionsauftrige im
Spiel nochmal in der Kurzform, und
halten Sie sich daran! Sollten auf der
Gegenseite Atom- oder Plasmawaffen
erwihnt werden, heifit das meistens, es
gibt ein Zeitlimit bis zum Einschlag sol-
cher Waffen, das Sie aber nicht kennen.

Rohstoffe
D Alle Einheiten kénnen Rohstoffvor-
kommen entdecken, Sie miissen keine
langsame Minen-MCU auf die Suche
schicken.
D Sobald in Threm Forschungszentrum
das Fliegen bzw. die Antigravitation
erfunden worden ist, sollten Sie
zum Transport der Contai-
ner von der Mine zur
Raffinerie HEAVY
LIFTER statt
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Transportern einsetzen. AuBerdem kén-
nen Sie in Erwégung ziehen, mit den
HEAVY LIFTERN Container aus feindli-
chen Minen zu klauen. Meistens holen
Sie den Preis des HEAVY LIFTERs damit
heraus, bevor er abgeschossen wird.

» Um méglichst schnell an Geld zu
kommen, sollten Sie die Raffinerie in
der Nihe der Mine aufbauen - vor
allem, wenn Sie zum Transport die
langsamen BANTHA-Transporter
benutzen. Es sollten immer zwei Trans-
porter zwischen der Mine und der Raffi-
nerie fahren. Und zwar so, daB der eine
gerade einen Container abholt, wihrend
der andere einen Container ablddt.

Verteidigung

b Fiillen Sie Ihre Gebadude mit Infante-
rie, um Ubernahmen zu vermeiden.

D Nutzen Sie anfangs die Feuerkraft
von geschickt verteilten SILVER-R-
bzw. A02-Einheiten.

Drei Raketentiirme bewachen die Angriffsroute
des Gegners.

D Einer gut positionierten Verteidi-
gungslinie geben Sie am besten mit der
Taste [S] den Befehl zum stehenbleiben.
Ziele werden dann mit geballter Feuer-
kraft vernichtet, sobald Sie in Reich-
weite kommen,

D Bauen Sie so bald wie méglich Rake-
tentlirme, denn diese sind ohne HCU-M
reparierbar.

Angriff

D Sobald Sie den gegnerischen Stiitz-
punkt geortet haben, sollten Sie diesen
sowie den eigenen Stiitzpunkt mit
STRG-Funktionstaste (F4 bis F12) als
Sprungziel markieren, damit Sie schnell

R WEL

dorthin schalten kénnen, um Aktionen
des Gegners zu beobachten.

D Gebiude zu iibernehmen, anstatt sie
zu zerstéren, ist in den meisten Fillen
die bessere Entscheidung, vor allem
wenn Sie es mit mehr als nur einem
Gegner zu tun haben. Aus diesem
Grund sollten Sie, wenn Sie einen
Angriff auf feindliche Geb4ude starten,
einen oder zwei Transporter mit kleinen
Kampfeinheiten bereit halten, Am
besten, Sie teilen diese gleich einer
Gruppe mit ALT+Ziffer zu, um sie vom
Kampfgebiet aus anfordern zu kénnen.
Passen Sie aber auf, wenn die Erobe-
rung des Gebzudes ein Missionsziel ist.
Erobern Sie es in diesem Fall erst, wenn
Sie auch in der Lage sind, es zu halten.
b Sollten die Wassertruppen der Eura-
sischen Dynastie zu sehr iiberlegen sein,
bauen Sie einige WTP 100 Luftkissen-
transporter und besetzen Sie diese mit
TIGER ASSAULT, SPIDER oder SPIDER
11 Einheiten.

D Eine Angriffstaktik, die sich hervor-
ragend bewihrt hat, ist die Ubergabe
einer Gruppe unter die Kontrolle eines
offensiven Generals. Mit einer zweiten
Truppe folgen Sie dieser und zerstéren
gezielt Ziele, wihrend die Truppe des
Generals die feindlichen Einheiten
beschiftigt.

D Sobald Sie Hubschrauber oder
GARGOILS bauen kdnnen, schicken Sie
gelegentlich zwei oder drei zur gegneri-
schen Basis. Am besten definieren Sie
per Makro eine Flugroute und einige
Angriffsziele. Beim Versuch, eine flie-
gende Einheit zu treffen, fiigen sich
gegnerische Einheiten oft selbst viel
Schaden zu. (Thre im gleichen Fall iibri-
gens auch.) Das verlangsamt den Auf-
bau eines schlagkriftigen Heeres.

» Die HELLWIND Bomber der UCS eig-
nen sich vorziiglich, um gezielt
Gebaude auszuschalten. Beginnen Sie
am besten mit den Kraftwerken, das legt
Raketentiirme weitgehend lahm. Und
schicken Sie immer drei oder vier Bom-
ber und dazu ein paar GARGOILS, das
streut das Abwehrfeuer.
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Sie kénnen die passenden Boxen

gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 49

Ausfiihrliche Installationsanleitungen

und technische Hinweise erhalten Sie im b ) 5

zugehdrigen Heft auf den Seiten 5—6.  Sie gelangen in den Starter, indem Sie

@ auf lhr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
z. B. durch Eingabe von ,,d:*, falls
Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk
D angesprochen wird;

Der Programmstarter

Systemanforderungen

4 DOS: MS-DOS 6.x, IBM-kompatibles
System mit Pentium-Prozessor, 16
MB RAM, 30 MB Festplatte, VESA-
2.0-Grafikkarte mit 1 MB RAM,
2x CD-ROM, Maus
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mit 1 MB RAM, 2x CD-ROM, Maus Mission Pack 1

@an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben

CD-Inhalt

Freeware: MS-Maustreiber,
i Adobe Acrobat Reader
# Windows 95, [BM kompatibles Shareware:  Packprogramme,

System mit Pentium 133, 24 MB
RAM, 170 MByte Festplatte, VESA-
2.0-Grafikkarte mit 2 MB RAM, 6x
CD-ROM, Soundkarte

Antiviren-Software
von Thunderbyte
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als Lizenzinhaber und damit rechtméBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

EARTH 2140 ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma TopWare, lizenziert an die TREND GmbH zur
Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware - rechtlichen

Bedi fiir die P
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B Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihi
und TopWare ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computer
beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsre

der Vertrag verletzt wird.

A Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplat

strafrechtlich verfolgt werden.

Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

Anwender von EARTH 2140 werden.

Abgesandt am:

| I Y | [

[l Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf die CD-ROM e]nen Materlalfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem
frankierten (DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und

I Registrierung: Der Eingang des ausgefilllten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, da Sie registrierter

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung Ihres Registrierungsscheins ein.
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tenden leenzbest\mmungen fiir die rechtméfige _Nuuung zu Kenm
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(2486 [ Pentium I Pentium I od. hoher
Speicher: 8 mB 16 MB (32 MB (oder mehr)
Betriebssystem: (1 DOS [ Win 3.1 I Win 95 [ andere
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nis Mit der dieses
werde ich registrierter Anwender.

ipherie: [ Soundkarte [ Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja [:\ nein
Ich bin bereits registrierter Anwender einer anderen Vollversion aus dem TREND-Verlag:
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Strafe
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DIE LETZTE ENTSCHEIDUNG \%ﬁl

Wir schreiben das Jahr 2140. Nach zahlreichen Kriegen und Umwelt-
katastrophen sind weite Teile der Erdkugel unbewohnbar. Die Regie-
rungen der beiden verbliebenen globalen Machtbldcke beschlieBen,
ihre Bevolkerung in unterirdische Stadte zu evakuieren. Lebens-
wichtige Ressourcen werden knapp, die letzten Vorkommen

missen auf der verseuchten Erdoberflache gefordert werden.

Ein erbitterter Kampf um die Rohstoffe entbrennt - der finale
Weltkrieg ist die Folge. Nur die richtige Strategie und der unein-
geschrankte Siegeswille fihren zum Erfolg. Es kann nur einen Sieger geben!

Die strategische und 6konomische Gegner-Kl, die sich der Spielstarke individuell
anpaBt, ist auch fir erfahrene Strategen eine Herausforderung. Mit dber 70 Fahr-
zeugen, Kriegsrobotern, Flugobjekten und Schiffen wird die letzte Schlacht um die
Erde geschlagen, Features wie freie Streckendefinition far Eskorten, Fahrzeuge und
Truppenverbande setzen Akzente im Echtzeit-Genre.

Gecignetob
16Johren

Systemanforderung 4
DOS: MS-DOS 6., IBM-kol
Pentium-Prozessor, 16 MB RA vV
VESA 2.0-Grafikkarte mit 1 MB: RAM 2x CD-ROM, ‘Maus
ws 95: IBM kompatibles System mit Pentium 90,
A 16 RAM, 30 MB Festplatte, VESA-2.0-Grafikkarte mit
551 MB RAM, 2x CD-ROM, Maus
* Empfohlen:
* Windows 95, IBM kompanbles System 1
24 MB RAM, 170 MByt: latty VESAv).a-Graf:kkarle
o mit 2 MB RAM 6x CD Soundkane —
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Inhalt von

Vollversion
auf der Heft-CD

® Echtzeitstrategie-Kniiller

e Deutsche Vollversion inklusive
Mission-Pack 1

® Herausragende
Gegner-Intelligenz

Hochauflésende High-Color-
Grafik: 640x480 oder 800x600
Pixel in 65.000 Farben

* Exzellenter Soundtrack
* 3 Schwierigkeitsstufen

100 Einzelspieler- und 45 Netz-
werkmissionen

® Bis zu 6 Spieler im Netzwerk

e Vollstandige, gedruckte
Anleitung

e Tips und Cheats im Heft
So urteilt die Fachpre

PC-Player:

«Sehr gut”, ,Gerade fortgeschrittene
Strategen diirfte Earth fiir lange Zeit an
den PC fesseln.”
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