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Sie werden lhre Creatures nicht nur ausbriiten, Sie werden sie auch
erziehen, ihnen das Sprechen beibringen und sie versorgen, wenn
sie krank werden. Die Creatures essen, schlafen, streiten, langwei-
len und vermehren sich. Sie lernen aus Erfahrungen und treffen ei-
gene Entscheidungen. Jedes Creature
ist ein Individuum, dessen Gehirn,
Biochemie und #duBere Erscheinung
es von jedem anderen unterscheiden.
Creatures verfiigen iiber einen Stoff-
wechsel, einen Hormonhaushalt und
ein Gedéchtnis. Und sie besitzen Erb-
anlagen, deren genetische Struktur
jede denkbare Entwicklung zulaBt.

Natiirlich kann man auch spie-
len mit den Creatures - nicht
umsonst haben die Spiele-
magazine nur Bestnoten ver-
geben. Aber welches andere
Computerspiel hat selbst seri6-
se Wissenschaftler fasziniert?

»Das beeindruckendste Beispiel fiir
Kiinstliches Leben, das ich je gesehen habe...“
Richard Dawkins, Zoologe an der Universitit Oxford

Oder Science-Fiction-Schriftsteller?

»Die gleichen Prozesse, die zur Entstehung
von Leben gefiihrt haben, wurden in Software
umgesetzt, und das Ergebnis ist iiberwilti-
gend. Ich habe dieses Programm zum ersten
Mal in der Woche gesehen, in der Anzeichen
fir Leben auf dem Mars entdeckt wurden.

Das hier ist aufregender.“
Douglas Adams, Autor der Buchreihe Per Anhalter durch die Galaxis'

ste Stand
der Forschung, auf
faszinierende Weise spiele-
risch umgesetzt — nehmen Sie
teil am weltweit groften Ex-
periment zum Bereich Kiinst-
liches Leben!



Laft mich mal spekulieren: Wer ein Best-
seller Game mit dem Titel Space Marines
kauft, interessiert sich fiir Science Fiction.
Wer sich fir Science Fiction interessiert,
war dieses Jahr im Kino, um sich Starship
Troopers von Paul Verhoeven anzusehen.
Und wer Starship Troopers gesehen hat,
kann sich das ganze Intro von Space Mari-
nes eigentlich sparen, denn nicht nur die
Titel dhneln sich auffallend, auch die Ge-
schichte konnte geradewegs aus dem Film
stammen.

»Kill anything that has more than two legs,“
bringt alles um, was mehr als zwei Beine
hat, lautete das Motto der Troopers, und im
Intro unseres Sci-Fi-Strategiespiels dient
die Anatomie von Auferirdischen ebenfalls
der Feinderkennung: ,Wenn einer den Mut
hat, ein Space Marine zu werden, hat er
auch genug Mut, Aliens in den Arsch zu
treten - {ibrigens, haben Aliens iiberhaupt
Arsche?“

Die Frage wird schnell bedeutungslos, denn
die Gegner der Space Marines haben zwar
Beine, Ketten, Rider, Schrauben, Rotoren
und vor allem jede Menge Waffen, aber Hin-
terteile haben sie nicht. Mit Treten wire ih-
nen auch kaum beizukommen, Action findet
nur in den Kampfanimationen statt. Nein,
ein Blick auf das Spielprinzip und die klassi-
schen Sechseck-Kistchen des Spielfeldes of-
fenbart schnell das groBe Vorbild: Auch
Blue Bytes Klassiker Battle Isle spielt in ei-
ner hochtechnisierten Zukunft, und auch
dort plaziert man seine Einheiten méglichst
geschickt, um den oder die Gegner durch
iiberlegene Strategie auszuschalten. Immer

schon abwechselnd, versteht sich, und trotz
des aktuellen Echtzeit-Booms hat das dem
Schach abgeschaute Rundenprinzip seinen
Reiz behalten. Die Space Marines bieten bei
aller genrebedingten Ahnlichkeit mit dem
Ahnen doch geniigend eigene Herausforde-
rung, um Hobbystrategen an den Bild-
schirm zu fesseln.

A propos fesseln: Wieso eigentlich Boy-
group, mag sich der kritische Leser fragen,
das Gesicht da oben rechts scheint mir doch
eindeutig zu einer Frau zu gehéren, oder?
Ja, lieber Leser, da hast Du ganz recht, aber
erstens haben wir von unserer Redaktions-
kollegin noch kein Bild, das wir in die Hel-
dengalerie einmontieren kénnten, und zwei-
tens spielt in der Space-Marines-Story die
einzige Frau eine zwar wichtige und typi-
sche, aber nicht so ganz gleichberechtigte
Rolle. Sie gerit in Gefahr und muf von der
unerschrockenen und natiirlich rein mannli-
chen Restmannschaft gerettet werden. Da
verwundert es nicht, daf die Jungs auch bei
der Wahl ihrer Spriiche sehr weit zuriick-

greifen und sich bei den Drei Musketieren
bedienen...

Einer fiir alle, alle fiir einen!

Argere Dich nicht, geschiitzte Leserin, zum
Ausgleich ist das weibliche Geschlecht of-
fenbar unsterblich, denn wie lautet ein wei-
terer markiger Spruch aus dem Intro? Ge-
nau, wir kimpfen wie ein Mann, und wir
sterben wie ein Mann. Und, so méchte man
hinzufiigen, wir teilen uns den IQ von ei-
nem, aber das haben die Space Marines mit
anderen Minnerbiinden und Boygroups ge-
mein, und genau diesem Notstand soll ja der
Spieler abhelfen. Die Starship Troopers wa-
ren in der Hinsicht schon weiter, da durften
die Midels gleichberechtigt und gleich un-
appetitlich mitsterben.

A propos unappetitlich: Modern Talking
steht kurz vor der Wiedervereinigung. Kén-
nen Dieter und Nora noch als Boygroup
durchgehen? Oder gehoren sie schon zu den
Aliens?

Cheri cheri Lady!

T}y Skl
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Eine ausfiihrliche I

tung und technische Hinweise erhal-
ten Sie auf den Seiten 6 und 7. Routi-
nierte A der und Ungeduldi

finden auf dieser Seite alles, was
sie zum schnellen Einstieg wissen
miissen.

b I1BM-komp. 486DX/33
mit 8 MB RAM

) 40 MB Festplattenplatz

) VESA-kompatible SVGA-Grafikkarte

» MS-Maus oder kompatible

» MS-Dos ab Version 5.0 oder
Windows 95

» Empfohlen: 486/ 66, Soundkarte

SPACE MARINES muf} zunichst auf der
Festplatte installiert werden. Benutzen
Sie dazu entweder den Programmstarter,
oder geben Sie im Hauptverzeichnis der
CD-ROM INSTALL ein. Es erscheint ein
Menii, in dem Sie die gewiinschte Installa-
tionsgrofBe (7 bis 40 MB) wihlen kénnen.
Nach der Installation starten Sie SPACE
MARINES aus dem Programmverzeichnis
der Festplatte (Vorgabe: C:\SMARINES)
durch den Befehl SMARINES.

Nihere Angaben und Hilfe bei Schwierig-
keiten finden Sie auf den Seiten 6 und 7 im
Heft.

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

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

)

. an der Eingabeaufforderung BGINSTAL
eingeben. Nach kurzer Zeit haben Sie das
Auswahlmenii vor sich. Um SPACE MA-
RINES zu installieren oder eines der De-
mos zu starten, bewegen Sie den Aus-
wahlbalken auf den entsprechenden
Meniipunkt und driicken RETURN.

Spiele-Demos

Abh il anidan Gneis

ig vom verb! platz
sind auf der Heft-CD weitere Priifversionen
verschiedener kommerzieller Programme zu
finden. Nahere Angaben dazu erhalten Sie,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der Heft-CD
BGINSTAL eingeben und dann Andere Pro-
gramme auf der CD wihlen.

Einige beliebte Packprogramme (AR],
PKZIP, LHARC, RAR) stehen im Verzeich-
nis \PACKER zur Auswahl. Im Verzeichnis
\ADOBE finden Sie eine 16-Bit- und eine
32-Bit-Version des Programmes Acrobat

ItzZstart

Reader, das PDF-Dateien anzeigen und
drucken kann. Im Verzeichnis \HAND-
BUCH befindet sich das Originalhandbuch
von SPACE MARINES in eben diesem
PDF-Format.

Im Verzeichnis \BOOTDISK finden Sie
das Programm Bootme zum Erstellen ver-
schiedener Boot-Disketten und im Ver-
zeichnis \MSMOUSE einen Maustreiber
von Microsoft.
S Im Verzeichnis
By TER \TBAV befinden
sich die aktuell-
sten Priifversio-
nen der Antivi-
ren-Software von Thunderbyte. In vier
entsprechend benannten Unterverzeich-
nissen befinden sich die Versionen fiir MS-
DOS, Windows 95, NT und 3.11.
Meist sind die Programme nicht direkt
von der CD zu verwenden, sondern miis-
sen installiert werden. Beachten Sie bitte
die Dokumentation, die den Paketen in
Form einer Textdatei beiliegt. Dort finden
Sie auch die rechtlichen Voraussetzungen
fiir die regelmiBige Nutzung der Program-
me sowie eine Anleitung zur Registrie-
rung.

D-RO
KAPUTT?




astallation und Programmstart

SPACE MARINES lauft unter MS DOS ab V. 5.0

und Windows 95. Stellen Sie vor der Installation

sicher

« daf Thr System die Mindestanforderungen er-
fiillt (s. Heftriickseite);

« daB auf der Festplatte C: mindestens 40 (Ma-
ximalinstallation) MB Speicherplatz frei sind;

09| Besonderheiten des Betriebs unter

.| Windows 95 sind mit dem Win95-

2 Logo gekennzeichnet. Lesen Sie bitte
auch die entsprechenden Abschnitte unter Pro-
blemlésungen.

Das Spiel bietet drei Installationsarten, die sich
durch die Menge der Daten unterscheiden, die
auf die Festplatte kopiert werden. Weniger Daten
auf der Platte bedeuten mehr Zugriffe auf das CD-
Laufwerk und lingere Ladezeiten. Platzbedarf auf
der Festplatte bei

Tips und Problemldsungen

A220 15 D1 T4

« IstIhre Soundkarte nicht in der Liste uu.fgeﬁihrt.
kommen Sie fast immer mit der Einstellung So-
undblaster (Pro) zum Ziel. Die meisten Karten

iesen Standard emulieren, einige mis-
erst ec initialisiert
ormieren Sie sich im Handbuch der

1. We Sie ins Haupts des CD-
ROM:-Laufwerks und geben INSTALL ein. Un-
ter Windows 95 klicken Sie auf INSTALL.BAT
doppelt. Wihlen Sie zunichst die gewiinschte
Installationsart.

Hauptmenu

Ihxinln lnstlllitun
tion

Uersionsnunmer anzeigen
Progranmende

o

. Wihlen Sie das Laufwerk, auf dem installiert
werden soll, und driicken Sie ENTER. Der Aus-
wahlbildschirm gibt an, wieviel Platz jeweils
vorhanden ist.

Soth ein Wechsoll:ufwerlfl
sein, etwa ein ZIP- l{yc

_um eingelegt wlivd

p re:hgnd,e Fehlern

3. Das Installationsverzeichnis wird abgefragt.
Ubernehmen Sie die Vorgabe \SMARINES,
oder geben Sie ein neues ein. Bestitigen Sie
mit ENTER. Nun beginnt der Kopiervorgang.

. Nach der Installation wechseln Sie bitte ins
Spielverzeichnis auf der Festplatte - Vorgabe
ist C:\SMARINES. Dort geben Sie SETSOUND
ein bzw. doppelklicken auf SETSOUND.EXE.

. Bewegen Sie die Markierung nacheinander auf
Konfiguriere MIDI-Musik Treiber und Konfigu-
riere Digital-Audio Treiber (Soundeffekte), und
driicken Sie jeweils ENTER. Beide Male er-
scheint eine Liste, aus der Sie Ihre Soundkarte
auswihlen konnen.

-~

o

Bewegen Sie die Markierung auf den passen-
den Eintrag und bestitigen Sie die Auswahl mit
ENTER. Daraufhin erscheint ein weiteres
Menii, aus dem Sie zundchst Automatische
Soundkonfiguration wihlen sollten. Dadurch
wird die angegebene Hardware automatisch ge-
sucht und das Ergebnis ausgegeben.

e =]

konf iguration

Digital s not found

liberpriifen Sie den Treibertyp und

6. Erscheint die rote Fehlermeldung, kann die an-
gegebene Soundkarte nicht gefunden werden.
Nun kénnen Sie mit Manuelle Konfiguration
die automatische Erkennung iiberspringen und
alle Werte - meist Portadresse, Interrupt
(IRQ) und DMA-Kanal - von Hand eingeben.
Auch danach wird die Hardware gesucht und
eine Meldung ausgegeben. Ist diese wieder rot,
miissen Sie entweder Ihre Angaben korrigie-
ren oder ins Auswahlmenii zuriickkehren, um
eine andere Soundkarte auszuwihlen.

7. Nachdem fiir Musik- und Soundausgabe eine
Soundkarte erkannt wurde, ist das Setup been-
det. Kehren Sie mit OK ins Hauptmenii zuriick.
In der oberen Box des Hauptmeniis sehen Sie die
eingestellte Hardware. Ist alles korrekt, bewegen
Sie die Markierung auf Fertig und driicken
ENTER. SPACE MARINES ist nun spielbereit.

Um die Soundkonfiguration spiter zu dndern,

wechseln Sie ins Spielverzeichnis auf der Fest-

platte und rufen SETSOUND erneut auf.

‘Wechseln Sie ins Spielverzeichnis auf der Festplatte
(Standard: C:\SMARINES) und geben dort SMARI-
NES ein. Unter Windows 95 klicken Sie auf SMARI-
NES.EXE doppelt. Den recht langen Vorspann be-
endet die ESCAPE-Taste. Wie es danach weitergeht,
erfahren Sie in der Spielanleitung.

S RonF TgESE IO
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Speicherkonfiguration

Speicherkonfiguration und -verbrauch werden in
den Konfigurationsdateien CONFIG.SYS und
AUTOEXEC.BAT festgelegt, die im Hauptver-
zeichnis der ersten Festplatte C: zu finden sind.
Ist dem nicht so, arbeiten Sie vermutlich mit Win-
dows 95 und brauchen sich um die Speicherver-
waltung nicht weiter zu kiimmern. Offnen und be-
arbeiten Sie die Konfigurationsdateien nur mit
einem ASCILEditor, etwa EDIT von MS-DOS!
Folgende Konfiguration hat sich bewéhrt:

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

Diese Zeilen sollten am Anfang Ihrer CONFIG.SYS
stehen. Finden Sie dort auflerdem eine Zeile, die
einen Speichermanager lidt, so schreiben Sie da-
vor ein REM, gefolgt von einem Leerzeichen. Das
Betriebssystem wird diese Zeile beim nichsten
Start ignorieren. Um den alten Zustand wieder-
herzustellen, brauchen Sie REM nur wieder zu
entfernen.

Der bekannteste Speichermanager ist EMM386.EXE
aus dem Lieferumfang von MS DOS und Windows,
weitere verbreitete Produkte sind z.B. 386MAX
und QUEMM.

Eine typische Zeile kénnte so aussehen:

REM DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM 1024

nen - die richti-
ge Wahl fiir SPACE MARINES
ist der vierte Meniipunkt, DOS4GW. AuBer-
dem beriicksichtigt es Treiber, die fiir eine Win-
dows-95-Konfiguration in die DOSSTART.BAT
ausgelagert wurden. Eine solche Bootdisk ist fast
schon ein Universalwerkzeug fiir problematische
Spiele. Probieren Sie BOOTME unbesorgt aus,
Schlimmeres als eine unbrauchbare Diskette kann
nicht dabei herauskommen.

Maustreiber

Obwohl SPACE MARINES mit den meisten Maus-
treibern zusammenarbeitet, garantiert der Her-
steller die Funktion nur fiir den.Originaltreiber
von Microsoft, den wir mitliefern. Die meisten
Maéuse 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 erfolg-
reichen Aufruf mit einer Meldung. Danach kon-
nen Sie SPACE MARINES starten.

Der Treiber 148t sich nur installieren, wenn zuvor
kein anderer geladen wurde; unter Umstinden
miissen Sie den entsprechenden Eintrag in einer
der Startdateien deaktivieren und den Rechner

neu starten.

' Die Wahl des e heeinﬂuﬂt

nur das Spiel unter DOS. Windows 95
benuut eigene Treiber. 3

Grafikprobleme

Der iger scheint farbige Klotze vor sich

Erstellen Sie vor jeder Anderung der Start-
dateien Sicherungskopien, am besten auf
eine bootfihige | D;skm um durch erneu-
tes Booten und Riickkopieren der Origina-
le auf die Festplatte den unprﬂngllr.han
Zustand wiederherstellen zu kdnnen! Eine

sichere ung ist die Erstellung einer
Bootdis| ie nur bei Bedarf eine be-
stimmte Konﬂgunﬁun Iidt.

e

Bootdiskette mit BOOTME
Im Verzeichnis BOOTDISK auf der Heft-CD fin-
den Sie ein kleines Programm namens BOOTME,
das automatisch eine Bootdiskette anfertigt. Hal-
ten Sie eine leere HD-Diskette bereit, und starten
Sie das Programm, indem Sie BOOTME einge-
ben oder auf BOOTME.EXE doppelklicken.
BOOTME erstellt nicht nur einfach eine startfahi-
ge Diskette, sondern ein Menu aus dem Sie die
ot peicher i kon-

her zu schieben? Dann ist entweder die Grafik-
karte nicht voll VESA-kompatibel, oder es muf}
ein VESATreiber geladen werden. Ein solcher
Treiber liegt normalerweise der Grafikkarte bei;
informieren Sie sich im Handbuch. Ist der Treiber
nicht vorhanden oder nutzlos, konnen Sie den mit-
gelieferten Shareware-Treiber probieren. Sie fin-
den ihn im Verzeichnis \UNIVBE der Heft-CD.
Starten Sie darin INSTALL.EXE und befolgen Sie
die Bildschirmanweisungen. Bitte haben Sie Ver-
sténdnis dafiir, daB wir dieses als Service mitge-
lieferte Zusatztool nicht dokumentieren kénnen.
Eine ausfiihrliche Anleitung finden Sie in der Da-
tei README.TXT im UNIVBE-Verzeichnis. Nor

Mit dem MS-DOS-Modus ist nicht die ,MS-
DOS-Emg:bnau"qrdarung gemeint, die
per Doppelklick oder aus dem Startmenii
gestartet wird. Sie erreichen eine echte
DOS-Umgebung, indem Sie Windows 95
beenden und dabei die Option ,,Computer
im MS-DOS-Modus starten* aktivieren.

mlerweise sollte es geniigen, nach der Installation
UNIVBE zu starten, bevor Sie SPACE MARINES
aufrufen.

Windows 95

| SPACE MARINES ist kompatibel zu
Windows, wurde aber fiir MS-DOS
programmiert, Unvertriglichkeiten
sind daher nicht véllig auszuschlieBen. Beenden
Sie in einem solchen Fall Windows 95 zum MS-
DOS-Modus, und starten Sie SPACE MARINES
von der DOS-Befehlszeile aus.

Da Windows 95 vollig ohne DOS-Treiber aus-
kommt, fehlen danach unter Umsténden Tastatur-,
Maus- oder CD-ROM-Treiber. Falls Sie keinen
Maustreiber besitzen oder dieser Probleme be-
reitet, kénnen Sie den Microsoft-Treiber auf un-
serer Heft-CD verwenden (s. oben).
Sollte auch das CD-Laufwerk nur unter Windows
95 funktionieren, ist der Rechner nicht fiir den
Betrieb im MS-DOS-Modus vorbereitet. In diesem
Fall muB der DOS-Treiber des CD-ROM-Lauf-
werks installiert werden. Informieren Sie sich in
der Dokumentation von Windows 95 und des Lauf-
werks iiber die Vorgehensweise. Vorsicht: Die
Standardinstallation eines DOS-Treibers fiihrt
mexst dazu, da} Windows 95 in einen Kompatlbl-
wird, der sa a-
tentrégerzugriffe merklich bremst. Ziehen Sie im
Zweifel einen Fachmann oder Ihren Hindler zu
Rate!

eu instz er sich
sen - Niheres im README.TXT.




Das Intro kénnen Sie jederzeit mit ESC ab-
brechen. Wihrend des Intros schaltet die lin-
ke Maustaste zwischen Vollbild und verklei-
nertem Bild um.

Das Spielprinzip

SPACE MARINES ist ein Strategiespiel auf
Rundenbasis fiir eine bis vier Personen. Je-
dem Level ist eine Landkarte aus Hexagon-
feldern zugeordnet, deren topographische
Gegebenheiten ein Teil der strategischen
Herausforderung sind. Auf jedem Hexfeld
kann sich nur eine Einheit aufhalten. Aus-
nahmen sind Geb4ude wie Reaktoren, Flug-

plitze, Hifen und die Zentrale sowie Trans-
porteinheiten, in denen sich bis zu fiinf an-
dere Einheiten befinden kénnen.

Nachdem ein Spieler seine Ziige beendet
hat, muf er den Button Rundenende anklik-
ken, damit der Gegner seine Aktionen durch-
fiihren kann. Auf jeder Landkarte sind zwi-
schen zwei und vier gegnerische Parteien
vertreten, die sich farblich voneinander un-
terscheiden.

Spielsteuerung

Alle Funktionen des Spiels sind per Maus-
Kklick auf die jeweiligen Icons ausfiihrbar. Ge-
nerell gilt, daB die linke Maustaste eine Ak-
tion startet bzw. bestitigt, die rechte sie
abbricht.

Spielen Sie trotzdem bei aufgeschla-
| genem Tutorial (S. 9) die erste Mis-
sion. Diese Einfithrung haben wir spe-
ziell fir Leser der BESTSELLER
GAMES erstellt, da im retht knappen, 7
B 4F e e;m gespie) ;
nen unklar blieben. | Wil <

Die Spielmodi
Beim Einstieg in Space Marines

konnen Sie zwischen zwei Spielmodi wihlen:
Die Kampagne: In der Kampagne steuert
der Computer beide Robotarmeen. Die Re-
bellen kénnen Sie entweder selber steuern
oder diese Verbiindeten einem zusitzli-
chen menschlichen Spieler iiberlassen. Die
Reihenfolge der Levels ist dabei vorgege-
ben. Abhingig von der Spielstirke sind
aber unterschiedliche Verzweigungen mog-
lich. Gesteuert werden diese von der Zeit-
achse: Halten Sie bei einem Auftrag die
vorgegebene Zeitbegrenzung nicht ein,
konnen Sie den Level zwar noch bewilti-
gen, der nichste wird aber dann um so
schwieriger. Alle Einheiten, deren Zu-
stand, erreichte Erfahrungswerte und so-
gar Tankfiillung werden in die nichste Run-
de iibernommen. Dadurch wird es méglich,

sich eine individuelle Truppe

zustellen.

Die unterschledllchen Partelen smd durch
die fa den Farben gek

In genau dieser Reihenfolge wird wihrend
der Runden auch gezogen.

Standard: In diesem Modus kann jede Land-
karte einzeln ausgewihlt werden. Zusitzli-
che Einstellméglichkeiten lassen dem Spie-
ler/den Spielern die Auswahl, welche
Truppen von Mitspielern und welche vom
Computer gesteuert werden sollen. So kén-
nen bis zu vier Spieler ohne Zeitlimit gegen-
einander antreten. In diesem Modus erfolgt
kein Ubertrag von Einheiten oder Dateien in
ein Folgespiel.

Auch die gelben Rebellen diirfen Sie im
Verlauf der Kampagne iibernehmen.




Die Spielphasen
Das Spiel verlduft in Runden, jede einzel

Karte und Informationen

Ein Linksklick oder die Leertaste beschleu-
nigen das Berechnungsfenster, das am Spiel-
anfang und zwischen den Runden eingeblen-
det wird. Schauen Sie sich als nact auf

dauert nach der REDEYE-6-Zeitrechnung
zwei Stunden. Ein Tag auf Redeye 6 hat 22 ir-
dische Stunden, davon im Mittel 8 Nacht-
und 14 Tagstunden. Wihrend der Nachtstun-
den verringert sich der Aufklirungsradius
der Einheiten deutlich.

Spielstart

Starten Sie das Spiel, indem Sie im Installa-
tionsverzeichnis SMARINES eingeben oder
unter Windows 95 auf die Datei SMARI-
NES.EXE doppelklicken. Es folgt eine Reihe
von Meldungen und schlieBlich die Aufforde-
rung, eine Taste zu driicken. Sollte diese
Aufforderung nicht erscheinen, haben Sie
vermutlich ein Problem mit den Soundein-
stellungen oder dem VESA-Treiber (siehe
Seiten 6/7).

Das riiﬂ;lv Iange
Intrn- eo liBt
rzeit mit

_sich
ESC abbrechen.

der Karte um, der Ausschnitt des Kartenfen-
sters folgt dabei automatisch Ihrem Maus-
cursor mit dem blauen Hexagon. Eine ande-
re Art, sich auf der Karte zu bewegen, ist die
Ubersichtskarte oben rechts in der Funkti-
onsleiste. Driicken Sie - ganz egal wo sich
der Cursor befindet - auf den rechten Maus-
knopf (RMK), das Kartenfenster folgt nun
nicht mehr Threm Cursor, und in dem blauen
Hexagon steht das Wort ,Options*. Jetzt kon-
nen Sie durch Anklicken der Ubersichtskar-
te schnell von einem Ort des Schlachtfeldes
zum anderen springen. Driicken Sie nochmal
auf den RMK, um wieder den Hexagon-Cur-
sor auf der Karte steuern zu kénnen. Schal-
ten Sie nun noch mit den Tasten 1, 2, 3 auf

Vorsicht bei ilteren Monitoren! Die
Zoomstufe 1024x768 Bildpunkte, die
Sie mit der Taste 3 einstellen, kann zu
~ Problemen oder gar S:hldan am Mo-
nitor fithren.

&Y

Wiihlen Sie im Startmenii Neues Spiel und im
folgenden Menii Kampagne. Auf dem folgen-
den Bildschirm lassen Sie zunéchst alle Ein-
stellungen, wie sie sind. Bei spiteren Spiel-
starts konnen Sie hier den Schwierigkeitsgrad

Alle anderen Ei 11 sind
auch im laufenden Spiel noch 4nderbar. Sie
sehen links oben ein Portrait Ihrer Spielfi-
gur, darunter Spieleranzahl und Kartennum-
mer, die in der Kampagne beide vorgegeben
sind. Rechts unten finden Sie den scrollba-
ren Missionsauftrag und dariiber die Ein-
stellungen zu:

Lesen Sie sich Thren Missionsauftrag gut
durch: Sie haben auf der ersten Karte maxi-
mal acht Einheiten zur Verfiigung, sollen die
Zentrale der Roboter einnehmen und damit
bis 04/08/2398 um 18.00 Uhr fertig sein.
Klicken Sie auf START.

der Haupttastatur durch die verschiedenen
Zoomstufen.

Das blaue Gebzude im Siidwesten der Karte
ist Ihr Hauptquartier. Im Osten, also rechts
davon, befindet sich ein neutraler Reaktor,
ein blauer (Ihre Farbe) Transportpanzer
LYNX, ein blaues Depot, ein blauer Kampfro-
boter HOUNDDOG und ein roter, also feind-
licher, Kampfpanzer. Bewegen Sie den He-

Die Karte der ersten Mission mit Ihrer
Zentrale im Siidwesten.

xagon-Cursor nun auf den Kampfroboter ne-
ben dem Depot. Wie Sie sehen, werden
schon ohne Mausklick rechts in der Funkti-
onsleiste Informationen zu der Einheit ange-
zeigt. Sie konnen dort Art der Einheit, Zu-
stand, Tankfiillung (T), Erfahrung (E),
eingestellte Waffenart und Munition ablesen.
Driicken Sie nun die Taste ,1“ wie Informati-
on, wihrend der Cursor sich noch auf der
Einheit befindet. Der Informationsbild-
schirm wird eingeblendet. Hier erfahren Sie
alles iiber die markierte Einheit und ganz
unten im Bild auch iiber den laufenden Ein-
satz. Mit der Taste ,X“ konnen Sie auBer-
dem eine animierte Ansicht der Einheit auf-
rufen.

Erste Aktion
8 Klicken Sie den HOUNDDOG neben
== dem Depot nun mit dem linken Maus-
knopf (LMK) an. Im Aktionsmenii wihlen
Sie oben links das Icon fiir ,Bewegen“. Die
Karte wird nun zum groBten Teil abgedun-
kelt. Die erleuchteten Felder kann der
Kampfroboter in dieser Runde erreichen.
Die halb abgedunkelten Felder am Rand des
erl Bereichs bezeich Gebiete,
die Sie erreichen konnen, von denen Sie
aber noch nicht wissen, was sich dort befin-
det. Klicken Sie nun mit dem LMK auf das
Feld direkt rechts neben dem blauen Depot.
Thr Roboter bewegt sich daraufhin ein Feld
weiter auf den feindlichen Panzer zu, hinter
dem jetzt ein rotes Depot sichtbar wird.

™ Klicken Sie den Roboter nochmals an.
Sie werden feststellen, da Sie ihn im-
8 mer noch bewegen, aber nichts an-
greifen kdnnen.
Auflerdem stehen die
rechten drei Icons zur
Verfiigung, denn (von oben
nach unten) Selbstzer-
storung, Information und
Rundenende sind jeder-
zeit moglich.

Kleinerer Kartenausschnitt bei
640x480 Bildpunkten.




(fast) jeder Situation
Spiels: Ein Linksklick bestitigt eine
Aktion, eine Rechtsklick bricht sie ab. -

=

< ( ke & 1))
%% Klicken Sie wiederum auf das Be-
@ wegen-Icon, und bewegen Sie den
HOUNDDOG ein Feld weiter, also bis an den
feindlichen Panzer heran. Das Programm
schlagt Thnen nun automatisch vor, den ro-
ten Panzer anzugreifen, indem die Karte bis
auf das Angriffsziel abgedunkelt wird. Bewe-

Der Rest
der ersten Runde
Begeben Sie sich kurz in den Nordwesten
der Karte, und klicken Sie dort auf den an-
deren blauen HOUNDDOG. Bewegen Sie
ihn neben den neutralen Reaktor, wo Ihnen
abermals ein Angriff vorgeschlagen wird.
Greifen Sie den Reaktor an, um ihn zu iiber-
nehmen und blau einzufirben. Vorsicht!
Spiter befinden sich in Gebiuden meist
feindliche Einheiten, die sich gegen die Uber-
nahme wehren.

Markieren Sie als nachstes den Trans-

portpanzer LYNX neben dem Reaktor
im Siiden der Karte. Bewegen Sie ihn ein
Feld nach rechts, und iibernehmen Sie von
dort aus den Reaktor. Im Osten ist ein feind-
licher Kampfroboter sichtbar geworden.
Wihlen Sie den LYNX also nochmal an, um
festzustellen, da das Minen-Icon noch zur
Verfiigung steht. Klicken Sie es an, und le-
gen Sie Minen nach Osten und Siidosten.
Klicken Sie zum Schluf auf Ihre Zen-

=1 trale im Siidwesten und dort auf das

Icon fiir Einheiten kaufen. Wihlen Sie im
Ei ildschirm rechts oben den Amphi-

gen Sie den Cursor auf den Feind und
driicken Sie den LMK, um den Angriff aus-
zufiihren. Um den vorgeschlagenen Angriff
abzulehnen, brechen Sie die Aktion mit dem
rechten Mausknopf (RMK) ab.

Bei dem Angriff sollte gerade ein Video ab-
gespielt worden sein. Es existiert fiir jeden
[ Einheitentyp eine solche Animation,
die bei Kdmpfen gezeigt wird. Sobald Sie lie-
ber schnell spielen als lange zuschauen wol-
len, schalten Sie die Videos folgendermaBen

Driicken Sie den
RMK, um die
i~ 8 Funktionsleiste

bienpanzer OTTER aus, klicken Sie auf KAU-
FEN und positionieren Sie die Einheit dann
mit einem weiteren Linksklick auf der Karte.
Nach dem Klick auf den Kaufen-Button 148t
die Aktion sich nicht mehr abbrechen.
B8l Nach dem Einkauf markieren Sie
B#e| 1ochmal das Hauptquartier und been-
den die Runde mit dem Button unten rechts.

anzusteuern, und klicken Sie dann mit dem
LMK auf den Button mit dem Pfeil unter der
Ubersichtskarte. In dem kleinen Menii, das
nun erscheint, markieren Sie die Option
ALS SYMBOLE. Von nun an werden keine
Videos mehr abgespielt, Kimpfe laufen be-
schleunigt auf der Karte ab.

Die Funktionsleiste am rechten Bild-

schirmrand steht lhnen erst dann zur
Verfiigung, wenn Sie vorher irgendwo
auf der Spielfliche einen Rechtsklick
ausgefithrt haben. In der Mitte lhres
Hexagon-Cursors steht nun OPTIONS.

10

Die Aktic einer Einheit sind erst be-

Ziige konnen Sie

von Gebiuden und Versorgungs-
fahrzeugen (z.B. BISON) aus andere Ein-
heiten betanken, die danach oft noch wei-
terfahren kénnen, selbst wenn sie sich
vorher schon aktiv zur Tankstelle bewegt
haben.

Beobachten Sie als nichstes die Aktionen
des Gegners:

Zwei Kampfpanzer spielen dem éstlichen
HOUNDDOG iibel mit, ein weiterer iiber-
nimmt den Reaktor im Nordwesten. Im Sii-
den reibt sich die feindliche Einheit fast voll-
stindig an Minen auf (Minen ziehen
Einheiten, auf die Sie wirken, vier Punkte
ab), um dann aber doch noch den Reaktor zu
iibernehmen. Jetzt tankt noch der Gegner,
und schon sind Sie wieder dran.

Das Spiel speichern bzw. laden

Der Anfang einer neuen Runde ist ein guter
Zeitpunkt zum Speichern. Driicken Sie also
den RMK, klicken Sie mit dem LMK unten
rechts in der Funktionsleiste auf Optionen,
wihlen Sie Spiel speichern, klicken eine Zeile
der Liste rechts im Bild zwei Mal an, geben
einen Namen ein und klicken dann zwei Mal
auf SPEICHERN. Um spiter ein Spiel zu la-
den, gehen Sie genauso vor, nur daf Sie ent-
sprechend Spiel laden wihlen etc.

Die zweite Runde
Markieren Sie Ihren LYNX im Siiden und fah-
ren Sie ein Feld nach rechts. Atsch, Mine, die
Sie selbst gelegt haben. OK, laden Sie das
Spiel, das Sie gerade gespeichert haben, noch
einmal. Vernichten Sie nun mit Ihrem LYNX
den feindlichen Kampfroboter, ziehen Sie den
hl; HOUNDDOG entlang der

endet, wenn veg!
punkte verbraucht sind oder ein Angriff
ausgefithrt wurde. Andere Aktionen,
wie z.B. das Legen von Minen oder sogar
der Wechsel der aktiven Einheit been-
den nicht nétigerweise die Handlungs-
fahigkeit eines Fahrzeuges. Minenlegen:
und spiiter Mineniriumen ist sogar nach
einem Angriff noch méglich.

Zwischen den Ziigen

Nach der Beendung Ihres Zuges se-
hen Sie als erstes, wie Ihre beiden
Einheiten, die neben Reaktoren stehen, be-
tankt werden. Das passiert immer, wenn die
Automatik fiir ,Betanken® eingestelltist, und eine
nicht vollgetankte Einheit neben einem Gebiu-
de mit Energiereserven steht. Wit d Threr

Strafle zuriick, und bewegen Sie den neuen
OTTER so weit wie méglich nach Norden. Mit
dem Roboter im Nordwesten erobern Sie den
dortigen Reaktor zuriick, und in Ihrer Zentra-
le kaufen Sie noch einen OTTER.

Seien Sie mit Minen vorsichtig, sie scha-
den lhren Einheiten genauso wie dem
Feind. AuBerdem kann der LYNX sie
in seiner noch unverbesserten Aus-
fithrung nur legen, nicht raumen.




Bevor Sie
nun gleich diese Runde
beenden, sollten Sie noch eine wichtige
Einstellung machen. Driicken Sie den RMK
und schal Sie in der Funktionsl mit
dem LMK die Automatik fiir Waffenwah! und
Verteidigung aus. Der Computer entscheidet
im Verteidigungsfall sonst fiir Sie, mit wel-
cher Waffe sich Einheiten verteidigen und
wer ein angegriffenes Gebdude verteidigen
soll. Diese Entscheidungen trifft das Pro-
gramm nicht immer gut...

Weitere Runden
Ihr stlicher HOUNDDOG wird nicht iiber-
leben. Also verminen Sie den gegnerischen
Anmarsch, produzieren Sie noch ein paar
OTTER, und nehmen Sie den Reaktor im
Norden endgiiltig ein wie folgt:

Positionieren Sie den HOUNDDOG zwei Fel-
der vom Reaktor entfernt und driicken Sie
den RMK, wihrend der Cursor sich auf dem
Roboter befindet. Nun kénnen Sie im Funk-
tionsfeld die benutzte Waffe verstellen. Hier

ist bis jetzt ,Sturmgewehr“ eingestellt.
Klicken Sie nun neben der Waffenanzeige auf
den zweiten kleinen Button von oben, um
»Leichte Infanterierakete zu wihlen. Die
Raketen haben eine Reichweite (RW) von
zwei Feldern, wenn auch Ihre Wirksamkeit
(AP fiir Angriffspunkte) mit 110 recht nied-
rig ist.

Lassen Sie den gegnerischen Kampfpanzer
in einer Runde den Reaktor iibernehmen
und in der nichsten hineinfahren. Be-
schieBen Sie den Reaktor aus zwei Feldern
Entfernung mit den Raketen des HOUND-
DOG, und attackieren Sie zwischendurch

daf} der auto-
matisch angezeigte Angriffs-
bereich des HOUNDDOG sich mit der An-
derung der Waffe ebenfalls geindert hat.
Aufierdem wird Ihnen auffallen, daf die Ra-
keten auch Wald und Strafen zerstéren. Sie
werden spiter feststellen, daB3 das fiir viele
schwere Waffen wie Raketen und Artillerie
gilt, die mit hoher Reichweite auf einen
groBeren Bereich wirken.
Sobald Sie den Reaktor erobert haben, fah-
ren Sie mit dem hl OTTER

liert. Mit dieser Energiemenge miissen alle
Handlungen, die Energie verbrauchen, be-
zahlt werden (Einkauf, Reparatur, Betanken,
Nachriisten, Umriisten).

" Fir du,,An!p-ren von | Ewrgle glbt
es emtn Maﬁn\ahvmnn me MW

hinein, er wird hier repariert werden. Si-
chern Sie in der Zwischenzeit den Siiden
und Siidosten. Ihr Ziel in dieser Mission ist
es, die Zentrale des Gegners im Nordosten
der Karte einzunehmen. Versuchen Sie das
erst, wenn die Karte weitgehend gesichert
ist und Ihre Truppen sich in gutem Zustand
befinden, denn die Zentrale wird einige
Fahrzeuge enthalten. Viel Erfolg!

b.le ersten Misslonen gesialten sich
durch die Beschrinkung der Einheiten

- auf eine recht geringe Zahl ziemlich
schwierig. Achten Sie darauf, erfahrene

- Einheiten am Leben zu halten und zum |
Angriff auf die gegnerische Zentrale

 eine intakte Truppe zu haben. In spate- |
ren Missionen wird lhnen die Erfahrung

" Threr Veteranen noch von Ninzpn sein.
ﬁ){}er,kom’;:n noch vnele E'nheil:enty-

pen hinzu, deren Funktionen es zu er-
forschen gilt.

O

Energiehaushalt

Die Parteien besitzen pro Zentrale einen
kleinen Fusionsreaktor mit einer Leistung
von 1000 Megawatt (MW) - zunidchst IThre
einzige Energi lle. Um eine Feldiiberle-

den Reaktor direkt mit einem der neuen OT-
TER. Leider wird der rote Panzer im Reak-
tor zwischen den Ziigen repariert, aber nach
und nach werden Ihre zwei Einheiten ihn
zermiirben. Bewegen Sie vor jedem Rake-
teneinsatz den OTTER ein Feld vom Reaktor
weg, da Sie ihn sonst mit den eigenen Rake-
ten beschidigen konnten. Achten Sie darauf,

genheit zu erreichen, miissen weitere Reak-
toren vom Gegner erobert und brachliegen-
de (Kennung: weiB) aktiviert werden. Nur so
kann der Energiebedarf, der durch den Ein-
kauf von Einheiten, Reparaturen usw. ent-
steht, gedeckt werden. Zu Beginn jeder Run-
de wird die Summe der Leistung aller
Reaktoren gebildet, die ein Spieler kontrol-

Einkauf und Aufriistung von Einheiten
5 Der Einkauf erfolgt in Zentralen, Ha-
. fen und auf Flugplitzen. Begrenzt ist
er durch die zur Verfiigung stehende Ener-
gie und die fiir den jeweiligen Level festge-
legte maximale Zahl von Einheiten. Sollte
das Symbol fiir ,Einheiten kaufen“ im Menii
eines entsprechenden Gebiudes nicht auf-
tauchen, haben Sie entweder nicht genug
Energie oder besitzen bereits die maximal
erlaubte Anzahl Einheiten in diesem Level.
Einige Einheiten konnen durch
Nachriisten verbessert werden. Diese
Nachriistpakete dndern das Basismodell nur
in Details, die zudem nicht zwangsliufig sofort
ins Auge fallen (Tankinhalt, Panzerung, Reich-
weite, Waffenstirke, Aufklirungsradius).
Das Grundmodell bleibt in seinen Eigen-
schaften und seinem Aussehen dabei unver-
4ndert. Ab 500 Erfahrungspunkten stehen
fiir die Einheiten Umriistpakete zur Verfii-
gung, bei denen nur die Konzeption und die
Einsatzverwendung beibehalten wird, alles
andere jedoch variieren kann. Es handelt .
sich dann um nahezu neue Modelle, die mit
ihren Vorgéngern nur noch in groben Ziigen
iibereinstimmen.




Die Gebdude

Auf den Landkarten’

Hifen

Flugplitze

Reaktoren

werden:

Depots

Briicken

Befestigungen

ibt es feste Einrichtungen, die vom Programm vorgegeben sind:
Zentrale, Hauptquartier < - Einkauf von Einheiten, Energiel,

Andere Bauwerke kénnen von speziellen Einheiten angelegt{_und“au;h wieder abgebaut

Einige Gebiude haben eine begrenzte Lebensdauer
und/oder kénnen durch Feindeinwirkung zerstért werden.

Ausriisten, U

Betanken, Munition auffiillen 4
Einkauf von Schiffen, Energie,
‘Ausriisten, Umriisten, Reparatur,
Betanken, Munition auffiillen
Einkauf von Flugzeugen, Energie, |
Ausriisten, Umriisten, Reparatur,
Betanken, Munition auffiillen

Energie, Reparatur, Betanken,
Munition auffiillen

Betanken, Munition auffillen

Uberquerung von Fliissen und
Gebirgen

»
diesen drei Zoomstufen mit den Tasten 1 bis
3 der Haupttastatur.
Die Reichweite einer Einheit pro Runde ist
Die Karte von der Art der zu iiberquerenden Karten-

Je nach dem, ob Sie beim Spielstart die Op-
tion Alles sichtbar markiert haben oder nicht,
sind alle Einheiten und Gebiude stindig zu
sehen bzw. nur diejenigen, die innerhalb des
Aufklarungsbereiches Ihrer eigenen Einhei-
ten liegen. Der Kartenausschnitt folgt auto-
matisch den Bewegungen des Mauscursors.
Die Karte kann in drei verschiedenen Auflo-
sungen dargestellt werden: 640x480,
800x600, 1024x768. Wahlen Sie zwischen

1024x768 verschafft Ubersicht.

felder abhingig (Wiese, Wald, Wasser etc.),
und auch der Treibstoffverbrauch indert
sich mit dem Untergrund. Die Basiswerte
der Einheiten fiir Angriff und Verteidigung
werden von der Art der Felder, auf denen
sie stehen, stark beeinflufit. Der fiir die Be-
rechnung dieses Effektes zustindige Fak-
tor wird nach dem Grundtyp der Land-
schaftsfelder und dem Basistyp der Einheit
berechnet.

Achten Sie im Verlauf des Spiels dar-

auf, welche Einheiten von welchem

Untergrund aus am besten kdmpfen.

Die Kampfkraft kann sich durch den

Untergrund um bis zu 50% &ndern -
| zum Guten wie zum Schlechten.

|

Die Einhei

Informationen zu einem Fahrzeug werden
angezeigt, wenn Sie es einfach nur mit dem
Cursor beriihren. Das Aktionsmenii der Ein-
heiten wird per Mausklick auf die entspre-
chende Einheit aufgerufen. Es sind dabei
nur die Kommandos sichtbar, die gerade zur
Verfiigung stehen. Sobald Sie ein Komman-
do gewihlt haben, wird auf der Karte durch
Aufhellung bzw. Abdunklung umgebenden
Felder angezeigt, wo dieses Kommando aus-
gefiihrt werden kann.

So lange noch nicht alle Bewegungs-

punkte verbraucht sind, kann jede
Einheit wiederholt bewegt werden,
bis_ der alle Bewegungsp
verbraucht sind oder die Einheit
gekampft hat.

Der Ausgang eines Kampfes wird vom Com-
puter berechnet und das Ergebnis in eine
Animation umgesetzt. Die Darstellung der
Kimpfe erfolgt wahlweise als Videoanimati-
on (Optionen: Full Screen oder Im Fenster)
oder in verkiirzter Darstellung auf der Karte
(Option: Als Symbole). Klicken Sie auf das
Pfeil-Icon unter dem Karteniibersichtsfen-
ster, um eine Darstellungsart zu wihlen. Bl
Erreicht eine Einheit die Stirke 0, dann ist
sie zerstort und verschwindet von der Land-
karte. In der Zentrale bzw. in den Reaktoren
konnen angeschlagene Einheiten wieder auf
volle Stirke gebracht werden. Sie werden
pro Runde um einen Zustandspunkt repa-
riert, sofern im Gebaude genug Energie zur
Verfiigung steht.

Beriihren Sie fiir erste Informationen
eine Einheit mit dem Cursor.




Ein Gebiet, das von den Sneakers heim-
gesucht wurde.

Gewonnen ist ein Level, wenn:

1. Inder Kampagne innerhalb des vorgege-
benen Rundenlimits das Levelziel er-
reicht wird indem
a) alle Gegner eliminiert
b) alle gegnerischen Zentralen einge-

nommen werden.

2. Im Standardlevel alle gegnerischen Zen-
tralen eingenommen werden.

Verloren ist das Spiel, wenn:

1. In der Kampagne das Levelziel nicht er-
reicht wird oder die eigene Zentrale zer-
stort wird.

2. Im Standardlevel die eigene Zentrale
zerstort wird.

Die Aliens

Im Kampagnemodus werden wihrend der

Level als Zufallsereignisse Aktionen der

»Sneakers® eingespielt. Sie laufen wie folgt

ab:

1. Wihrend einer Runde wird ein be-
stimmter Bereich des Spielfeldes ab-
geblendet, in dem alle Einheiten weder
sichtbar noch kontrollierbar sind. Die
GroBe dieser Zone ist zufillig und va-
riabel.

2. In der nachfolgenden Runde ist der Be-
reich wieder normal einsehbar, aber alle
Einheiten, die sich darin befanden, grei-
fen zum Abschlufl der Runde die ihnen
am nichsten stehende Einheit an - egal
welcher Partei sie angehort. Selbst an-
greifen kénnen weder der Spieler noch
die Computergegner.

3. Inder 3. Runde seit Beginn des Sneaker-
Zwischenfalls ist alles wieder normal.

Die Startmeniis

Neues Spiel 6ffnet das zweite Startmeni.
Spiel laden fiihrt zum Menii mit den ge-
speicherten Spielstéinden.

Zuriick zu DOS bricht den Spielstart ab.

Der Eintrag Spiel laden existiert natiir-
lich nicht, wenn noch keine gespei-
¢ cherten Spielstinde vorhanden sind.

und Computerparteien und freier Wahl der
Karte.
Zuriick bringt Sie zuriick zum ersten Start-
meni.

Das Einstiegsmenii

Dieser Bildschirm beinhaltet neben den

abgespeicherten Spielstinden alle Spiel-

optionen:

1. Voreinstellungen

Wettereinfluss
Ist diese Option eingeschaltet, nimmt die
Wetterlage Einfluf} auf die Fortbewegung
Ihrer Fahrzeuge.

Alles sichtbar
Schalten Sie diese Option ein, wenn Sie
auch ohne Aufklirung die ganze Karte se-
hen wollen.

2. Schwierigkeitsgrade

Hier sind von oben nach unten ansteigend

die Schwierigkeitsgrade aufgelistet.

3.A ik

Beim Neustart eines Spieles muf3 im nich-
sten Menii ausgewéhlt werden, ob eine Kam-
pagne oder ein Standardspiel begonnen wer-
den soll:

Betanken
Automatisches Betanken bedeutet, daf
Einheiten immer betankt werden, wenn
Sie sich zum Ende eine Runde neben ei-
nem entsprechenden Gebiude oder ei-
nem Tankfahrzeug befinden.

Verteidigung
Der Computer entscheidet fiir Sie, wel-
che in einem Gebiude befindliche Ein-
heit dieses im Falle eines Angriffes ver-
teidigt.

Waffenwahl
Der Computer entscheidet, mit welcher
Waffe sich angegriffene Fahrzeuge vertei-
digen.

Beim Einstieg in ein Standardspiel kann
links unten auBerdem eine beliebige Land-
karte ausgewidhlt werden, indem Sie die
rechts neben der Ubersichtskarte

K: offnet das Einsti il (ohne
it inde) mit fe 1 Levelreihenfol
ge und festgelegten Spieler- und Computer-
parteien.
Standard fiihrt zum Einsti i (ohne Pfeill
ielstinde) mit frei ei 11b Spieler- Kklick Je nachd

wieviele Spieler auf

" Das Einstigsment

o

a) Charakterwahi- % J
j Spielefanzahli ‘

| Einstellungen \ |

‘4 Ubersichtskarte,
nausw:

(s I'r:ﬁ_stsiml:sziel, Ein-
eitenbegrenzun;
Zeitlimitoete, T




der ausgesuchten Karte vorgesehen sind,
kann direkt dariiber eingestellt werden, wel-
che Parteien der Computer und welche
menschliche Spieler iibernehmen sollen.

Beim Einstieg iiber Kampagne kann der
Spieler sich ganz links oben einen der angebo-
tenen Charaktere aussuchen, unter dessen
Pseudonym er das Spiel antritt. Die Fithrungs-
mannschaft der Space Marines setzt sich neben
dem Spieler aus vier Personen de-

Die Funktionsleiste

Das Spielerinterface, auf dem die Landkarte
mit allen Gebauden und den Einheiten sicht-
bar ist, bietet in der rechten Funktionsleiste
folgende Schalter:

Das Optionsmenii

nen ]ewellS ein Speznalgeblet untersteht.

| Major Ronald ,,D.J.“ Tomn:e
; Leltung der Operauon

i Lieutenant Jack ,, The Trigger“ Rampole
Kampfkraft der Einheiten

| Lieutenant Mike ,,Maybe* Starkley
Logistik

Lieutenant Henry ,,Gotcha“ Seagrove
Aufklirung

Jede dieser Personen kann im Laufe der
Kampagne durch Erreichen einer bestimm-
ten Punktzahl beférdert werden. Haben alle
eine bestimmte Beférderungsstufe durchlau-
fen, wird das Einsatzteam mit einem Orden
ausgezeichnet. Befrderungen und Aus-
zeichnungen sind mit bestimmten Effekten
gekoppelt, die dem Spieler im Verlauf der
Handlung Vorteile gegeniiber dem Compu-
tergegner und den ,Sneakers* verschaffen.
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Die Funktionsleiste steht lhnen erst
. dann zur Verfiigung, wenn Sie vorher

irgendwo auf der Spielfliche einen
| Rechtsklick ausgefiihrt haben.

Zuriick zum Spiel

Schliet das Optionsmenii
Neues Spiel

Offnet das zweite Startmenii
Spiel laden

Offnet das Einstiegsmenii mit den Spielstin-
den

Spiel speichern

Offnet die Liste der Spielstinde
Einstellungen

Offnet das Einstellungsmenii
Zuriick zu DOS

Beendet das Spiel

Die Funktionsleiste

WREFEEMNWRAHL

Techiand & 15
Klare Sicht

¢ | Einschalten der

) Automatische

Das Einstellungs-
menii
Soundeffekte aus:

Wenn dieser Text auf dem Button zu sehen
ist, sind die Soundeffekte derzeit eingeschal-
tet, ein Klick auf den Button schaltet sie aus.
Musik aus:

Siehe Soundeffekte.

Credits:

Das Entwicklerteam stellt sich vor.

Intro:

Spielt das Intro-Video ab.

Zuriick:

Zuriick zum Optionsmenii.

Umschalten zwi- 1
schen den drei |
Zoom-Stufen i

Einschalten des

Hexagonalfeld- |

Gitters
darstellun;

im Fe';fster, Voll- 5

bild oder

nigt (als Symbole)

Wetteranzeige

Automatisches Be-
tanken der Einheit

Auswahl der Ein-
hent, die ein Ge-
béude verteidigt

Automatische
Auswahl der pas-
senden Waffen

Offnet das Opti-
ons-Menii

Rundenende also
Start der gegneri-
schen Phase



Qsmkzéufen Offnet - ‘
. s:elaﬁ'nr
(2) Betanken~

() Aushdm‘ -
(4) Gebiude sprengen
() Information

(8) Runde beenden

inkaufsbild-

S

Das Aktionsmenii von Gebiauden

Beim Anklicken von Zentralen, Hifen und
Flugplitzen wird ein Aktionsmenii gedffnet,
das folgende Moglichkeiten bietet:

Das schraffierte Feld links oben dient zum
Anfassen und Verschieben des Meniis mit
der Maus. Die Buchstaben Z, G, A und W ha-
ben die gleiche Funktion wie die Lupe, das
Koordinatengitter, der Pfeil und die Wolke in
der Funktionsleiste.

Der Einkaufsbildschirm

Links oben sehen Sie eine Animation der ge-
rade gewihlten Einheit, deren Art Sie mit
den vier Buttons rechts daneben umschal-
ten konnen (normale Ansicht, Gittermodell,
transparentes Modell, Video). Rechts neben
den Buttons befindet sich die Liste aller Ein-
heiten, die mit der zur Verfiigung stehenden
Energie in diesem Gebiude eingekauft wer-
den kénnen. Markieren Sie die Einheit, an
der Sie interessiert sind, mit einem
Linksklick. Die Liste wird durch die Art des
Gebidudes (Zentrale, Hafen, Flugplatz), die
Grofle des Energievorrats und die Hohe des
Levels in der Kampagne beschrinkt.

In der unteren Hilfte des Bildschirms fin-
den Sie alle Informationen, die Sie iiber die
Einheiten benétigen: Technische Daten, Be-
waffnung, Besonderheiten als kurzen Text,

das Aussehen der Einheit auf der Karte und
ganz unten die Gelandearten, auf denen die
Einheit sich fortbewegen kann (griin).
KAUFEN bestitigt den Einkauf und fiihrt
zuriick zum Spielerinterface.

CANCEL bricht den Vorgang ohne Einkauf
ab.

Das Aktionsmenii von Einheiten

Beim Anklicken einer Einheit wird ein Menii
geoffnet, iiber das alle Funktionen der Ein-
heit zuginglich sind. Nur die, die in der je-
weiligen Situation zur Verfiigung stehen,
sind sichtbar. So ist z.B. das Angriffs-Icon
nicht sichtbar, wenn sich kein Ziel in Reich-
weite der eingestellten Waffe befindet. Die
folgende Abbildung listet alle jemals mdogli-
chen Aktionen auf, das vollstidndige Fenster
werden Sie aber so - mit allen Optionen - i
Spiel kaum je zu sehen bekommen.

Tastaturbelegung

E Schalut die Zoomstufe auf

Schalut dIe Zoomstufe auf
800 x 600

E Schaltat dla Zoomstufe auf
1024 x

Die Auflésung 1024 x 768 kénnte mit dlte-
ren VGA-Monitoren Probleme bereiten.

~ Info (Cursor muB auf einem be-
liebigen Objekt der Karte ste-
hen)
Die Animation aus dem Ein-
kaufsbildschirm wird auf der
Karte abgespielt. Der Cursor
muB zuvor auf einem eigenen
Objekt, also einer Einheit, posi-
tioniert werden.
‘Waffenwahl (Cursor muB auf ei-
ner Einheit positioniert werden.)

E Wetter ein- und ausschalten

E Hax-m“it ein- und ausschalten
E Spielstand laden

E Spiélstand sp’eichem
] i

Positioniert den Cursor auf die nich-
ste Einheit, die in dieser Runde noch

\handeln kann.

Das Illltwnsmznll unn Emh!ltzn

Bewegen

* Einheiten
ausladen

besankgnj

Andere Einheiten

Angreifen Selbstzerstérung
Fahrzeuge Information
aufriisten/

__umriisten e
Einheit mit Runde beenden
anderer zu-

Minen riumen

Briicke bauen  Befestigung bauen

Depot bauen Zeitbombe legen
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lhr CD-Cover

Vorderseite

Fiir Sammler

haben wir die passenden Einla-

gen fiir die handelsiiblichen Pla-

stikboxen vorbereitet.

Und so geht’s:

Schneiden Sie die Vorder- und Riick-
seite entlang der Rénder aus;

asls aa zum Ausschneiden

§oliho
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Bastseller Gamas
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Knicken Sie die Riickseite an

den gestrichelten Linien;
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=
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=
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Ausfiihrliche

Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die
Einlage vorsichtig heraushebeln;
Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

Riickseite

Systemanforderungen

IBM-komp. 486/33 mit 8 MB RAM
40 MB FP-Platz

VESA-kompatible SVGA-Grafikkarte
MS-Maus oder kompatible
MS-DOS ab Version 5.0 oder
Windows 95

Empfohlen: 486/66, Soundkarte

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie
© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,

2.B. durch Eingabe von ,,d:*, falls [hr
(CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk D an-
gesprochen wird;

Installationsanleitungen @ an der
und technische Hinweise erhalten Sie im
zugehorigen Heft auf den Seiten 6-7.

ingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben.

CD-Inhalt

Vollversion: Space Marines
Shareware: Packprogramme, UniVBE v5.1
Freeware: MS-Maustreiber, Adobe Acrobat

Bestseliezs 2

sauliely 3deds - TZ SIWVD ¥3IT1as1sag

e o e o A o s

Bestellschein auf Seite 49
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KUNBE

Hiermit wird bestétigt, dal Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games 21* und der darin enthaltenen CD-ROM
berechtigt sind, das Programm

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

SPACE MARINES ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Software 2000, lizenziert an dle TREND GmbH zur
Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im zur - rechtlichen
Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm {iblich sind.

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

© Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihi
und Software 2000 ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Cnmpute
beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzun
wenn der Vertrag verletzt wird.

® Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheb d
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentr:
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen aufFestp!
rechtlich verfolgt werden.

© Gewdhrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daR die CD- ROM einen Materla[fehler aufweist, erhalten Sie kostenlo-
sen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentréger zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem frankierten
(DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haftungs-
anspriiche sind ausgeschlossen.

O Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daR Sie registrierter
Anwender von SPACE MARINES werden.

'der Lizenznehmer/in,
mes und.der Programm-
n Software 2000 zuriick,

Vermietung und Vervielfilti-

‘keine Sicherungskopien zuriick-
handlungen konnen zivil- und straf-

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

Abgesandt OO OB

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN

Computer: (486 [ Pentium X Pentium Il od. héher

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes SPACE MARINES mit | Speicher: 28MB 16 MB (32 MB (oder mehr)
dem Kauf der Zeitschrift ,Bestseller Games 21 erworben und die gel- " . .

tanden Lizensh fir die rechtmaige Nutzung zu Kennt- | Betriebssystem: 3Dp0s  LAWwin 3.1 T Win 95 [ andere
nis gen n. Mit der dieses heines | perip [ Soundkarte 1 Modem [ Joystick/Gamepad

werde ich registrierter Anwender.

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: I:' ja I:‘ el

Vo Hd Zdnaine Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
Strafe schein an die

umseitige Adresse:
PEARARRL

PLZ/O z (Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Bestgeries 21

Datum und Unterschrift

Ihre AdreBdaten werden entsprechend den D i in unserer d gespeichert




1 00 verschfﬂlene &lun
e gtzléhen Ausbaufbglichkeitef, -

Fir ?s zu 4\§pmler an
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So urteilt
die Fachpresse:

Systemanlnrd:runlzm
% PC 486-DX/33, 8 MB RAM, VESA-kompatible SVGA-
Grafikkarte, 40 MB Festplattenspsicher MS.DOS ab
"\ Version 5.0 oder Windows 95™, Maus. .
\ Empfohlen: 486-DX66, Soundkarte
Unterstiitzt: Soundblaster | SB Pro und
kompatible, General MIDI.

T By | ,

& B

PC Games (1/96): 81%

PC Joker (1/96): 80%,
-w.¢ine sehr atmosphari
Konfliktsimulation..."
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