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Aus deutschen Landen -

frisch auf den Schirm

Manch ein “Battle Isle”-Fan weif$ bis heute nicht, daR sein Lieblings-Stra-
tegiespiel aus heimischen Gefilden stammt: Die Softwareschmiede Blue
Byte, in der unter anderem auch das
Battle-Isle-Universum geboren wur-
de, hat ihren Sitz nicht etwa irgend-
wo im Silicon Valley, sondern mit-
ten im tiefsten Ruhrgebiet — genau-
er gesagt in Milheim. Wenn man zu
einem Spielehaus sagt “Mensch,
von der Software her hitte ich euch
glatt fir Amerikaner gehalten”,
dann ist das schon fast so etwas wie
ein Kompliment. Was verbindet
sich nicht alles an Vorurteilen mit
dem Adjektiv “deutsch™ Eines al-
lerdings mag man gelten lassen:
Wenn bisweilen etwas spottisch
von “deutscher Griindlichkeit” die Rede ist, konnten sich die Miilheimer
Spielemacher das durchaus anheften, denn von Blue Byte kamen bis-
lang keine Schnellschiisse.

Die Kehrseite dieser Medaille: Blue Byte hat in den vergangenen Jah-
ren nur eine leicht tiberschaubare Anzahl verschiedener Spiele auf den
Markt gebracht. Zwischen den einzelnen Titeln lagen immer wieder
Monate verbissener Entwicklungsarbeit. Rechnet man zu den vorhande-
nen die neuen Games hinzu, die zur Zeit noch im Werden sind, kommt
gerade genug fiir eine schnuckelige “special” dabei heraus — und unter
den Artikeln ist nicht ein einziger Liickenfiller!

Ein weiterer Grund fir eine Blue-Byte-“special” ausgerechnet jetzt:
Battle Isle, das Kult-Strategiespiel, geht in eine neue Runde. Diesmal fin-
det der Kampf unter Windows statt, mit massig Videoszenen drin. Wenn
das nicht DIE Gelegenheit ist, durch eine exklusive special-Version von
“Battle Isle 1993” all denen zu strategischem Vergniigen zu verhelfen, die
bislang Battle-Isle-los durchs Leben gehen mufiten! Nebenbei fillt natiir-
lich auch noch ’'ne gehorige Portion historisches Verstindnis und Allge-
meinbildung ab. Unsere Welt ist ja leider kein friedliches Utopia — die Ein-
sicht in Konfliktmechanismen beim Spiel kann der erste Schritt zu noch
groferer politischer Wachsamkeit im wirklichen Leben sein.

Und fir alle, die nicht so flir militdrische Strategie und Schlachten-
getimmel sind, haben wir ein ordentliches Pfund “Die Siedler”, einen
mdchtigen Klacks “Albion” und noch vieles, vieles mehr zu bieten!

Nehmt Platz, macht's Euch gemiitlich, wir prisentieren: aus dem Lande
des Schwarzen Goldes, gestern noch mit Griiblerfalten vorm Rechner, heu-
te schon hierin unserer special, jaaaaa, Applaus fiir— BLUE BYTE!

Viel Spaf3 beim Lesen, beim Ausprobieren und beim taktischen Uber-

legen wiinscht Euch Euer

Peter Schmitz, Chefredakteur
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Historisches
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Deutsche Spieleentwick-
ler haben es in der
Softwareszene weltweit
kaum leichter als
deutsche Musiker in den
internationalen Charts.
Eine der wenigen deut-
schen Software-
schmieden, deren Namen
man auch jenseits des
GroBen Teichs kennt, ist
Blue Byte. Das Miil-
heimer Spielehaus wurde
vor sechseinhalb Jahren
aus der Taufe gehoben

— wir haben jetzt die Ge-
legenheit eines Besuchs
genutzt, um einige der
“Griindervater” einmal zu
einer lockeren Talkrunde
zu versammeln.

ie “Manner der ersten Stunde”
sitzen um den Kirschholztisch

des Konferenzraums herum

— teils relaxt, teils nervos, mit-
ten aus der Arbeit herausgerissen. Es
sind da:
Hertzler, seine Frau Beate (obwohl sie
erst seit drei Jahren zu Blue Byte
gehort, sitzt sie sozusagen “ehrenhal-
ber” mit dabei), Art Director Thorsten
Knop, Sound-Guru Haiko Ruttmann,
die Entwickler Janos Toth und Thomas
Hauser.

Geschiftsfihrer Thomas

@ SPECIAL 27

Erinclervatern
[ar=-9lratege

ASM special: Am 1. August 1988 wur-
de Blue Byte sozusagen als Duett ge-
griindet. Heute seid Thr tiber 30 Leu-
te. Kein schlechtes Wachstum ...

Thomas Hertzler: Ja, ich bin langsam
dabei, mich hier tiberfliissig zu ma-
chen. Aber nein, im Ernst: Ich habe

damals bei Rain-

bow Arts als Ent-
wickler gearbei-
tet — mein erstes

Spiel ist schon

'86 erschienen:

“Skyfighter”, ein

Shoot-"em-Up

— das war “Xevi-
ous” nachempfunden.

ASM special: Lafd doch mal sehen!

Thomas Hertzler: Nein, das zeig’ ich
nicht, das ist vorpubertires Ge-
wiisch! (Alles prustet.)

Thorsten: Und dann gab es da auch
noch die “Giana
Sisters”, an de-
nen du arbeiten
mufdtest ...

ASM special: Hm,
waren die nicht

irgendwie von
Nintendos “Mario Brothers” inspi-
riert?

Thomas Hertzler: (lacht) Grob abge-
kupfert, ja—und zwar die Co4er-Ver-
sion. Ich sollte die
Versionen machen.

Vom Aufschlag zum
Erstschlag

Zusammen mit Lothar Schmitt ging
ich jedenfalls 1988 von Rainbow Arts
weg — wir wollten in eigener Regie
Spiele entwickeln. So haben wir
Blue Byte gegriindet. Anfang 1989 ist
dann in unseren Kopfen die Idee
entstanden, eine ganz besondere
Tennissimulation zu machen. “Great
Courts” wurde ein schoner Erfolg,

ST- und Amiga-

N

1]

auf den wir aufbauen konnten.
Lothar Schmitt ist tbrigens spiter
aus der Firma ausgeschieden.

Janos: Bernhard Ewers und ich waren
dann zusammen mit Ralf Kraft die er-
sten Angestellten, wihrend Thomas
Hiuser, Haiko und
Thorsten noch zur
Schule gingen und
nebenbei in
Freizeit fur

ihrer

Blue
Byte arbeiteten.

Thorsten: Wir hat-
ten uns damals § P
“Twinworld” ¢1us<red¢1cht und ka-
men ganz enthusiastisch mit unse-
rem Spiel zu Blue Byte. Und da gab
es dann erst mal 'nen ordentlichen
Dimpfer, noch 'ne Menge Anderun-
gen und so weiter — so wird man I1-

lusionen los. Aber nach dem Abi ha-
ben wir sozusagen gleich hier ange-
fangen.

Thomas Hauser: Apropos Illusionen
— gerade Freaks
kriegst du immer

von jungeren
noch Sachen zu
horen wie “Ich
kann schnelle
Spriteroutinen
schreiben — wo
ist mein Dienst-
porsche?” Die
Wirklichkeit sieht
ganz anders aus.

Beate: Die hat sich aber auch im Lauf
der Zeit verdndert — durch
Druck von aufden. Viele haben mal
aus Spaf3 angefangen, dann ist aber
aus dem Spafl Ernst geworden,
einfach weil das Klima auf
Markt immer rauher geworden ist,

den

dem

die Neuerungen einander immer
schneller abwechseln

Thomas Hauser: Nein, das sehe ich
anders. Innovationen gibt es immer
in einem bestimmten Rhythmus. Ich



glaube nicht, daf8 es jetzt prinzipiell
schneller geht als vor ein paar
Jahren.

ASM special: Aber fiir dich als Musi-
ker, Haiko, hat es doch in den letzten
Jahren enorme Innovationsspriinge
gegeben?

Haiko: Zuerst habe ich mit einem
Amiga-Tracker gearbeitet. Auf den
PC wurden die Musikstiicke dann
mit dem AdLib-Composer tibertra-
gen. Seit zwei bis drei Jahren arbeite
ich mit MIDI-Synthesizern, erst am
PC und jetzt inzwischen am Macin-
tosh. Doch,
sind schon riesige

das

Unterschiede.
Friher mufdte man,
wenn man auf dem
Computer  Musik
machen wollte, so-
zusagen mit beiden
Armen im Maschi-
nenraum stecken.
ASM special: Wirdet ihr sagen, dafs
die Frihzeit der Heimcomputerei
kreativer war als die jetzige Zeit?
Thorsten: Unbedingt. Frither hat man
sich an seine Maschine gesetzt und
eben mal schnell ein biffchen Code
geschrieben. Den Aufwand, selber
zu programmieren, treibt heute
kaum noch einer - viel zu schwie-
rig, zu kompliziert, und auRRerdem
gibt’s doch schon alles fertig. Der
Computernutzer ist heute ein reiner
Anwender.
ASMspecial: Mal was ganz anderes:
Wie ist Blue Byte
eigentlich zu
seinem Fir-
menzeichen
gekommen—
dem geheim-
nisvollen
blauen Fleck
auf weilem

Grund?

Thomas

A Ende 1989 gab es fiir Hertzler:
“Great Courts” denTilt (skizziertein
d’Ordesfranzosischen paarwaage-
Spielemagazins “Tilt” _o. ™

- wie mansieht, tru- [0 ,
gen Thomas Hertzler serlinien, ei-
(1.) und Lothar Schmitt neMdweund
den Preis mit Fassung eineSonne)

Zuerst hatten
wir so'n Lo-
go — selbst-
gestrickt.

Dann haben

wir mehr
oder weni-
ger zufillig

Kontakt zu
einem Kiin-
stler bekommen, der uns das Motiv
mit dem blauen Pinselstrich angebo-
ten hat — das ist ein Symbol aus dem
Zen-Buddhismus. Du  kannst es
drehen und siehst immer wieder an-
dere Wolken und Formen. Die Grun-
didee dazu war, dafd ja keiner sagen

V DasBlue-Byte-Team heute — fastkom-
plett. Bernhard Ewers ist gerade voriiber-
gehendinEngland verschollen

L 2 . i

Historisches

kann, wie ein Byte eigentlich aus-
sieht. Dann konnte es doch auch
genau so aussehen, oder?

ASM special: Euer erster ganz grofder
Erfolg nach den “Great Courts 1+2”
war Battle Isle. Gab es fiir das Spiel-
prinzip irgendein Vorbild?

Thomas Hertzler: n der Szene hatte
damals jeder ‘ne “PC Engine”, auch
wenn die Dinger allgemein nicht so
verbreitet waren. Flr diese tollen
Konsolen gab es das Strategiespiel

be-

geistert davon. Wir beschlossen, so

“Nectaris” — und wir waren
etwas Ahnliches auf Amiga und PC
es noch
besser zu machen als das Vorbild.
ASM special: Wenn ihr euch jetzt seit
sechs und mehr Jahren manchmal

zu verwirklichen — und

zwoOlf, dreizehn Stunden am Tag be-
ruflich mit Spielen befaRt, habt ihr
dann nicht nach Feierabend die Na-
se voll? Oder spielt ihr auch privat?
Janos: Doch, das gehort dazu. Also,
den Spafd daran, selber zu spielen,
den haben wir noch lange nicht ver-
loren. .

Sz

s P

DerBlue-Byte-Fahrplan

der Spielegeschichtsforschung:

Funfeinhalb Jahre Spiele aus Milheim — hier eine Ubersicht unseres Chronisten fiir alle Freunde

Oktober 1989: Great Courts / Pro Tennis Tour
Tennissimulation fur PC, Amiga und Atari ST
November 1989:  Twin World
Jump‘n‘Run mit Adventure-Elementen fir Amiga und Atari ST
Oktober 1990: Tom and the Ghost
Action-Adventure fir PC, Amiga und Atari ST
Oktober 1990: Great Courts Il / (J. Connors) Pro Tour
Nachfolger zu Great Courts / Pro Tennis Tour, fir PC, Amiga und Atari ST
Mérz 1991: Atomino (Label: Play Byte) '
Dominoartiges Knobelspiel fir PC, Amiga, Atari ST und C64
Oktober 1991: Battle Isie
Strategiespiel fir PC und Amiga
Marz 1992: Apidya (Label: Play Byte)
Shoot-"'em-Up, entwickelt von KAIKO, fiir Amiga
Mai 1992: Battle Isle Data Disk |
Zusatzdiskette flir Battle Isle, erschienen fir PC und Amiga
November 1992:  History Line 1914 - 1918 (The Great War) '
Strategiespiel fir PC, die Amiga-Version erschien einen Monat spéter
April 1993: Battle Isle Data Disk Il (Battle Isle 1993)
Strategiespiel, stand-alone ohne Battle Isle spielbar, fiir PC und Amiga
August 1993: Yo! Joe! (Label: Play Byte)
Jump’n‘Run, entwickelt von Hudson Soft, fiir PC und Amiga
September 1993:  History Line 1914 - 1918 (The Great War), CD-ROM-Version
Strategiespiel, fur PC
Dezember 1993:  Die Siedler
Wirtschaftssimulation mit Strategie-Elementen fir Amiga,
PC-Version erschien 3 Monate spéter
Marz 1994: Battle Isle Il
Strategiespiel fir PC-CD-ROM, Diskettenversion erschien einen Monat spéater
August 1994: Battle Isle 2 Scenery CD “Das Erbe des Titan”

To be continued ...

Zusatz zu Battle Isle Il — neue Story, neue Karten,
neue Fahrzeuge, neue Animationen, flir PC-CD-ROM

7 @ SPECIAL 27
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A Apidya: das Ballerspiel
mit magischen Dimen-
sionen

Historisches

Diefrihen, fettenJahre

Mit ein paar Siedlern
und zwei Battle Isles
setzte Blue Byte

die Meilensteine. Doch
kein Erfolg ohne das
Fundament: Schon Ende
der achtziger Jahre
wurde es gelegt. Ein
Riickblick auf die
frithen und die anderen
Spiele.

lles begann mit einer Idee.

Thomas Hertzler und Lothar
Schmitt, beide in den achtziger

Jahren in Lohn und Brot beim
deutschen Software-Trendsetter Rain-
Arts, hatten
die Idee fiur ein

bow

Spiel, das ein gigan-
tischer Erfolg zu
werden versprach.
Doch warum das ei-
gene Gedankengut
der Profitgier ande-

AT ,

3 4

rer Uiberlassen? Eine
eigene Firma, das

war den beiden
klar, war der einzig
vernlinftige ~ Rah-
men, das angedach-
te Spiel zu produ-
zieren und gewinnbringend zu ver-

markten.
Tennis-Simulation als erster Erfolg

Umwilzend war das Spielkonzept nicht,
aber es fillte eine Marktliicke auf dem
stiarker 16-Bit-
Markt. Ein Tennisspiel sollte es sein, aber

immer gewordenen
eines, das nicht nur besser aussah als all
die Tennis-Simulationen auf den Acht-
Bit-Rechnern, sondern es sollte gleich-
zeitig das am besten spielbare sein.

@ SPECIAL 27

Der Coup gelang. Als Great Courts
schlieflich 1990 auf dem Markt er-
schien, wurde es mit Lob nur so iber-
schiittet. Und vom Nachbarland Frank-
reich gab es gar eine Auszeichnung,
den “Tiltd’Or”.

Great Courts (und spiter auch der
Nachfolger Great Courts 2) verdankt
seinen Erfolg zum einen der an-
spruchsvollen, sehr realistischen Ani-
mation, zum anderen der feinsinnigen

A Innovativer VorstoB in die Welt der
Knobelei: Atomino

Steuerung, die alle Schlagvarianten
auch mit einem Feuerknopf ermog-
lichten. Das konnte damals kein ande-
res Sportspiel vorweisen, nur die Kon-
solen-Exoten aus dem fernen Japan
boten Vergleichbares.
Uberhaupt zogen die Blue-Byte-
Macher in der Folgezeit viele Anregun-
gen aus den perfekt durchgestylten
Konsolenspielen, die in Produktion und
Machart den deutschen Produkten meist
weit voraus waren. Und mit dem Erfolg
von Great Courts war nun auch das Geld
da, um weitere Projekte durchzuziehen.
spdteren Battle-Isle-
Megahits wurden so immer auch Spiele
verOffentlicht, die mit technischer Raf-
finesse glinzten, ohne unbedingt gleich
umwilzend innovativ zu sein. Dabei
war es egal, ob das Spiel aus dem eige-
nen Stall stammte oder von fremden
Programmiererteams angeboten wur-
de. Gerade fiir die kleineren “Aufier-
Haus-Spiele” entwarf man eine eigene
Produktlinie namens “Play Byte”. Mitt-
lerweile ein wenig in Vergessenheit ge-

Jenseits  des

raten, wurden unter diesem Label eini-
ge ganz ausgezeichnete Titel veroffent-
licht.

So das herausragende Ballerspiel Api-
dya(1992), bei dem im wahrsten Sinne
des Wortes alle Register des Amigas
gezogen wurden. Ein exotisches Mon-
sterdesign, hoher Spielwitz und ein in-
telligent steigender Schwierigkeits-
grad zeichneten das Spiel aus.

Auf ganz anderem Gebiet bewegte
sich da Atomino (1991), eine Produk-
tion ostdeutscher Programmierer. Das
Spiel war bis dato eines der innovativ-
sten Produkte der Miilheimer: Atome
mufdten zu komplexen Molektlketten
zusammengefligt werden, Brainstor-
ming war angesagt. Sogar dem Spiegel
war das eine grofde Story wert. Nur der
grofde Reibach, der blieb aus.

Jump’n’Run mit gutem Sound

Da war Blue Byte mit Jump'n'Runs schon
deutlich erfolgreicher: Unter dem Play-
Byte-Label erschien in seltener deutsch-
japanischer Koproduktion das hip-hop-
pige Yo/Joe! (1993) mit ungeahnt guter
Sound-Unterstiitzung auf dem PC. Nicht
ganz so hektisch und deutlich zeitloser
war bereits vorher aus den eigenen Rei-
hen Twinworld, das erste Blue-Byte-
Spiel der Nach-Great-Courts-Zeit. Tom

A 1993: Zeitgeist meets Japan im
Jump’n’Run Yo!Joe!

and the Ghost, ebenfalls schon 1991 auf
dem Ladentisch, hinterlieR mit seinem
pubertiren Touch und dem gemichli-
chen Spielablauf hingegen eher gemisch-
te Gefiihle. Pubertir und gemichlich
ging es seitdem nie wieder bei Blue Byte
zu — Battle Isle und Konsorten verdienen
sicher ganzandere Bezeichnungen. U

Michael Suck
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Angebote findet!

Mit SimCity 2000, dem Nachfolger
von SimCity Classic, kann man sich
selbst verwirklichen wie nie zuvor.
Spielen Sie Biirgermeister und
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Mansell. CD-ROM bauen Sie sich Ihre eigene Stadt.
OEM-Version
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Spielepack Indiana Jones IV
und Monkey Island 2

Indiana Jones und Monkey Island sgtzten
beide neue MaBstabe im
Adventure- Bereich.

Jetzt gibtes sie bei unsim
Adventure-Pack fiir
PC8,89¢cm

FATEARTIEANTIS

Inferno

Highlight des Monats 12/94. Ihr
schliipft in die Rolle des
Raumpiloten und habt die Aufgabe,
die Menschheit vor der Vernichtung
zu retten. CD-ROM

Tief im Herzen Afrikas spielt die
Geschichte des Lowenjungen
Simba, dem Konig der Lowen. In
ginem Jump'n’Run-Spiel der
Extraklasse muB Simba in
atemberaubenden 3D-Grafiken eine
Vielfalt von Bonusleveln
iiberstehen.

PC 8,89 cm

HE'S BACK:.

Die Rickkehr des Ninja. Erneut

muB Ninja-Ameise Zool mit lhrem
intergalaktischem Hund Zoon die
neunte Dimension verteidigen. Ein
aufregendes Jump'n’Run-Spiel.
CD-ROM, PC 8,89 cm

Diggers

Diggers — keiner baggert so wie
sie. Als Minenbesitzer kdnnte man
ein ruhiges Leben flihren, wenn da
nicht immer wieder andere
“komische” Sachen passieren
wiirden. CD-ROM

oder jedes Spiel einzeln fiir je

/i

aklueller
’unmL

el

DM 2 Magic
Extensions

flir *WOoM™ Il
Die erste

Extension-
CD fiir *Woom™ Il

.;' A
ng s Qu st 7
Marchenhaftes Adventure mit einer
witzigen Geschichte, absoluten

Supersoundtracks und in Super-

—900 neue Levels
—neue Sounds

— neue Grafiken

— ultimative Cheat Info's

— 275 neue Level

— mehr Sounds

39

Dune Il
StorymaBig diirft Ihr Euch diesmal
mit zwei anderen Clans um die
Vorherrschaft auf dem
Wiistenplaneten Arrakis und der

VGA-Grafik. CD-ROM

“Monty Python’s Flying
Glrcus Desktop Pythomzer”

Eine interaktive Come-
dy-Show mit der das
Arbeiten unter Windows
zZu einem satirischen
Vergniigen wird.
PC8.89cm

Fast alle Artikel sind in begrenzter Stiickzahl vorhanden.
Der Versand erfolgt nur, solange der Vorrat reicht.

“Monty Python’s Flying
Bomplete Waste of Time”’

Spice-Produktion streiten.
PC 8,89cm

Even more Incredible
Machine

Der Nachfolger des
Klassikers “Incredible
Machine”. PC 8,89 cm

Das interaktive Video- @
game mit Original-Film- > =
SiECAH o vt THE INCREDIBLE

Monty Pyth
il MﬁGHuNE

Bitte Bestellkarte im Heft benutzen! .. T 05651/9796-18



Die Battle-Isle-Story

ieewigeSchlac

auf Chromos

Nicht allzu oft wird ein Strategiespiel mit einer kom-
plexen Story produziert. Als rilhmliche Ausnahme kam
1991 Battle Isle von Blue Byte auf den Markt. Einge-
packt in eine diistere Geschichte uber intelligente
Computer, die die Bevolkerung ausrotten wollen,
nimmt das Spiel gegen Titan-Net seinen Lauf.

n sich ist ja auf dem Planeten

Chromos alles zum besten. Die
meisten Arbeiten werden von
Robotern ausgefiihrt. Die drulli-
sche Bevolkerung kann sich ganz dem
Thema “Brotund Spiele” hingeben.
Doch die Sache hat — wie nicht an-
ders zu erwarten — einen dicken Ha-
ken. Der Schuldige ist tibrigens auch
schon gefunden: Ein Chip-Hersteller,

@ SPECIAL 27

der den lernfihigen Titan-Prozessor
auf den Markt gebracht hat.

Die Motive der Chipschmiede sind
eigentlich ehrenhaft. Noch weniger
Arbeit flir die Drullier, noch mehr Ver-
antwortung fiir den Computer. Doch
diese Mistdinger haben ihr Eigenle-
ben. Der Titan-Rechnerverbund baut
flugs seine Machtstellung in allen Be-
reichen aus und tiberwacht die Biirger.

10

Die Rollen sind vertauscht. Vom Be-
herrscher der Technik wird die Bevol-
kerung zu dessen Sklaven. Nach eini-
gen hektischen Ereignissen setzen ein
paar revolutiondre Krifte einen Virus
in das System. Dumm ist, dafd niemand
von den Attentitern Uberlebt. Die
Wachroboter machen eben ganze Ar-
beit, hinterlassen aber niemanden, der
sich mit dem Virus auskennt.

Ein letzter Versuch, die Sache wieder
hinzubiegen, schligt fehl. Durch die
vorgenommene
entwickelt die Schopfung namens Ti-

Zwangsabschaltung

tan-Net Aggressionen gegen die le-
benden Bewohner von Chromos. Die
Ausrottung steht kurz bevor.

Durch ein beherztes Eingreifen eini-
ger weniger konnen die Drullier zahl-
reiche Roboter fiir ihre Zwecke um-
programmieren.

Es kommt, wie es immer kommt: Der
Krieg steht vor der Ttir.

A Der Rat ist am Ende seines strategischen
Konnens, Hilfe kommt von den Menschen
in der Person von Walter Harris

Durch die “Brot und Spiele™-Ara sind
die Drullier freilich verweichlicht und
haben wenig Ahnung von Kriegs-
fihrung. Die wenigen, die mit den
Befehlskonsolen umgehen konnen,
werden in den Gefechten dezimiert.

Man startet das Projekt Mercenary.
Raumfihren mit einem Computerspiel
namens “Battle Isle” werden losge-
schickt, um im bekannten Universum
nach fihigen Strategen zu suchen.
Flindig werden sie auf der Erde, wo ein
Typ namens Walter Harris das Spiel
gewinnt.

So weit die Geschichte. Nun zum
Spiel: Mittels einer Gefechtskonsole
(die auf dem PC simuliert wird) wer-
den die Kampfeinheiten mit Befehlen
versorgt. Der zweigeteilte Bildschirm
zeigt einmal die eigenen und zum an-



deren die gegnerischen Aktivititen.
Die zwei moglichen Modi laufen in ge-
trennten, sich abwechselnden Ziigen

Das Verhiltnis Gut gegen Bose nimmt
im Verlauf der Schlachten erschrecken-
de Dimensionen an. Nicht selten steht

s

<
Z
N\
/.
N\
l
N\

A Da hat eine “Demon”-Einheit ein Gebdude erobert

ab. Wihrend der Spieler seine Trup-

pen bewegt, kann der Gegner
attackieren. Im nidchsten Zug werden
die Rollen getauscht.

Zu Beginn des irdisch-auerirdi-
schen Einsatzes sieht die Lage noch
ganz hoffnungsvoll aus. Die Zahl und
Stiirke der Truppen ist ausgeglichen.
sich schnell.

Doch das dndert

A Der Kampf des Rechners gegen den Spieler ist nicht immer ganz fair

Wihrend die Titan-Net-Schergen in
ihren Industrieanlagen immer mehr
Kampfmaschinen produzieren kon-
nen, gehen den Drulliern bald die
Roboter aus. Nur wenige Produktions-
stitten sind den Unterdrtickten geblie-
ben.

den Humans eine doppelte Uber-
Nur
Geschick und hinterhiltige Fallen las-

macht gegeniber. durch viel
sen sich die feindlichen Hauptquar-

tiere knacken. Die Schlacht kennt
letztendlich nur einen Sieger — den
Spieler! Doch auf den Lorbeeren aus-
ruhen war nicht angesagt. Auf der
“Data Disk No. 1" lief 1992 das Titan-

Net erneut zur
auf,

und Blue Byte be-

Hochstform

scherte dem Spie-
ler weitere 24
materialmorden-
de Schlachten.
Auch dort ziehen
Gluck zie-
hen die bekann-

ZU1m

ten Strategien aus
den ersten Kimp-
fen immer noch.
Nur hat man sich
diesmal auf ein
neues Terrain
einzustellen. Die Schlachten greifen
auf unwirtliche Regionen tber. Da
wire zum Beispiel die Eiswelt mit
denkbar schlechten Bedingungen
flir Mensch und Material. Aber auch
die Wistenschlachten haben so ihre

Tukken.

11

Die Battle-Isle-Story

Schnell ~werden  Basis-Strategien
verfaflt, die ebenso logisch wie sinn-
voll sind. Hier ein Auszug;:

Gebaude:

Depots sind vorrangige Ziele

Fabriken und
jeder Schlacht. Nur wer seine
angeschlagenen Einheiten
reparieren oder durch neue
ersetzen kann, trigt den Sieg
davon. Dabei spielt die Ver-
teidigung einmal erober-
ter Gebidude eine wichtige
Rolle. Da jede Gebiudeform
nur durch FuSStruppen be-
setzt werden kann, sollten
immer Fufltruppen in der
Nihe stationiert sein, um ein
sofort

Eine
Sonderrolle spielen die De-

verlorenes Gebiude
wieder zu erobern.
pots, die von speziellen Ein-

heiten errichtet werden.
Dies bietet den Vorteil, in

der Nihe grofderer Schlacht-

felder eine Nachschubba-
sis zu haben und somit die
Nachschublinie zu verkiir-

ZETI].

BATTLE ISLE

Grafik: Thorsten Knop
Sound: Haiko Ruttmann, Chris Hiilsbeck
Story: Thomas Jakowatz

Die wichtigsten Ziele sind die Haupt-
quartiere, und das nicht nur deshalb,
weil es meist das Hauptziel der Mis-
sionen ist, sie zu erobern.

Titan-Net ist trotz aller Intelligenz in
manchen Punkten doch nur ein dum-

@ SPECIAL 27



Die Battle-Isle-Story

A Gebdude konnen nur von FuBBtruppen eingenommen werden

mer Computer. Sobald eine schnelle
Einheit auf das Hauptquartier von Ti-
tan zumarschiert, lassen die Blech-
kopfe alles stehen und liegen und
versuchen in einer Art Mutterinstinkt,
das HQ zu verteidigen. Das erweist
sich als gute Strategie flir aussichtslo-
se Schlachten gegen eine Ubermacht.

Die Energie: Ob Depot, Haupt-
quartier oder Fabrik — ohne Energie
geht nichts. Diese Energie wird in
Form von Kristallen mit Trans-
porteinheiten geborgen und zu den
jeweiligen Gebduden transportiert.
In vielen Schlachten erweisen sich
diese Kristalle als Entschei-
dung tiber Sieg und Niederla-
ge. Grundsitzlich gilt: Wer
die Kristalle hat, istim Vorteil.
Kann man die Kristalle nicht
selber bergen, sollte man we-
nigstens dafiir Sorge tragen,
daf Titan-Net sie nicht fur
seine Zwecke einsetzen kann
(Abschufd!).

Die Landschaft: Die Sze-
narien wechseln zwar stin-
dig, aber eines haben sie den
Krieg tiber gemeinsam: Das
Terrain kann ein Verbilindeter
sein. Unterm Strich kann man

die Sache (fir landgestiitzte
Einheiten) auf eine einfache
Formel bringen: Deckung
Beweglichkeit. Der
Wald und das Gebirge bieten

hervorragende Dekkung und

contra

@ SPECIAL 27

bringen fir leichte Ein-
heiten einen wichtigen
Vorteil gegenliber
schweren Verbinden.
Andersherum geht ein
nicht  unerheblicher
Vorteil im schwierigen
Terrain verloren — ndm-
lich die
keit.
Sehr gute Punkte, um

Beweglich-

einer Ubermacht entge-
genzutreten, sind schma-
le Tiler und Stralen-
stticke, die vom Wald
Dort
gelegte Hinterhalte ge-

umgeben sind.
gen einen Ubermichti-
gen Feind sind am
sinnvollsten. Nicht sel-
ten werden so starke
Kampfverbinde zusam-
mengeschossen oder zu-
mindest sehr lange auf-
gehalten.

Klemmen und Blok-
ken: Beim
bekommt Klem-

wichtige
Wird

gegnerische

das
men eine
Funktion. eine

Einheit

von zwei Seiten in die
Zange genommen, steht sie auf fast
verlorenem Posten. Mit dieser Zan-
genbewegung kann die angegriffene
Partei deutlich geschwicht werden,
da sie sich einer Rundumverteidigung

12

Angriff

bedienen muf. Der Angreifer be-
Bonus bis zu 100
eigene Einheit
Selbstverteidigung
jedoch bedroht, kann man diese Be-
drohung

kommt einen

Prozent. Ist eine
mit schwacher
durch das sogenannte
Blocken mildern. Dazu missen die
schwachen Truppen durch weitere
Truppen geschiitzt werden. Diese
miuissen zwischen den Angreifern und
der schwachen Einheit plaziert wer-
den. Jede blockende Einheit gibt ei-
nen Verteidigungsbonus von 25 Pro-
zent.

Das Erfahrungssystem: Nicht zu
unterschitzen ist die im Kampf ge-
sammelte Erfahrung. Treffen zwei
gleiche Einheiten aufeinander, von
denen eine bereits einen Kampf tiber-
hat, Front-
Erfah-
rungspunkt. Sollte eine Einheit einen

standen gibt es den

schwein-Bonus von einem

gegnerischen Truppenteil ginzlich

DATA DISK 1:

Erschienen: 1992
Systeme: PC-Disk

.PC-CD-ROM

Sound: Haiko Ruttmann
Story: Thomas Jakowatz

vom Planeten entfernt haben, stehen
sogar zwei Punkte an. Je mehr Punkte
eine Einheit sammeln kann, desto
hoher ist die Treffergenauigkeit und
desto geschickter das Ausweichen bei
gegnerischen Angriffen. Zu Beginn
einer jeden Schlacht sollten schwere
Einheiten gegen die leichten antreten,
um schnell als “Frontschweine” zu
gelten. Leichte Einheiten dagegen
sollten sich vor allem um bereits arg
geschwichte Truppen kiimmern.
Letztendlich gelingt es mit diesen
Titan-Net
Verluste beizubringen und die drulli-

Strategien, dem schwere
sche Bevolkerung zu befreien. Q

Cis



Die Battle-Isle-Story

Der Mond vonChromos

Wenn jedermanns
Sehnsiichte auf den
Erhalt und die Gewinnung
von Energie reduziert
werden und die einzigen
verfiigharen Energiequel-
len immer sparlicher
sprudeln, ist Krisenstim-
mung angesagt. Beson-
ders dann, wenn der
Gegner ein skrupelloses,
wahnsinnig gewordenes
Reich seelenloser
Maschinen ist, gewinnt
der Wettlauf um die Ener-
giereserven auf dem ach-
ten Mond von Chromos
dramatische Dimensio-
nen. Was passieren
kann, wenn ein verzwei-
felter Krieg ohne Hoff-
nung auf Versohnung in
den Weltraum exportiert
wird, bildet den Hinter-
grund des Battle-Isle-
Spiels “Der Mond von
Chromos”.

eeresbuchten und bewalde-
Wiistengebiete
und verschneite Polarregio-
nen — alles schon und gut,
aber im Grunde genommen geht doch

te Hugel,

nichts tiber eine “richtige” Science-fic-
tion-Umgebung als Kriegsschauplatz.

Die erste Karte: Nurwenige Einheiten mar-
schierenauf; die Sacheistnochiibersicht-
lich. EsgehtjetztinersterLinie darum, das
feindliche Depotvonder Straie aus zu
knackenund zuiibernehmen

Schon allein deswegen, weil man da-

durch nicht immer wieder an wirkliche
Kriege auf der guten alten Erde erin-
nert wird, bei deren Betrachtung je-
dem gesund empfindenden Wesen

|

Roboter-FuBtruppengegen Panzer? Wenn
das mal gutgeht...

Spiel und Spaf3 griindlich vergehen
konnen. Stimmt’'s oder habe ich recht?

Und dann ist der achte Mond von
Chromos ja auch nicht blof3 irgendein
Himmelskorper: Wer ihn beherrscht, hat
die Energievorrite der kriegsgebeutel-
ten Welt Chromos und damit auch deren
zivilisatorische Zukunft in der Hand.

“Der Mond von Chromos” wurde in
seiner urspriinglichen Version Mitte
1993 in England, Frankreich und ande-
ren Lindern als “Battle Isle 1993” auf
den Markt gebracht. In Deutschland
hatte man sich fiir den irrefiihrenden
Namen “Battle Isle Data Disk II" ent-
schieden — tatsichlich handelt es sich
um ein selbstindig laufendes Strate-
giespiel, das auf Battle Isle aufbaut,
und nicht etwa um zusitzliche Daten
flir das erste Spiel.

13

Battlelisle 1993/
DataDisk Il -
Der Mond von Chromos
Erschienen auf:|

C-Disketten, Amiga

R286/16, VGA,
konfigurie-

Empf. Preis:

Spielerzahl:1-25

Grafik: ThorstenKnop, Janos Toth
Sound: HaikoRuttmann
Programmierung:Bernhard Ewers, Lo-
thar Schmitt, Thomas Hauser, Ralf Kraft

Unsere ASM-special-Version baut auf
der OEM-CD-Edition dieses Spiels auf,
die nie allein im Handel zu haben war,
und ist von Blue Byte ein wenig modi-
fiziert worden. Dennoch gilt alles, was
in diesem Heft und auf der CD {iber
den “Mond von Chromos” zu lesen ist,
in gleicher Weise fiir die special-Versi-
on wie fiir die 1993 angebotene “Data
Disk II". Thr habt ein komplettes Spiel,
und nicht etwa eine Abspeck-, Share-
oder sonstige Sparversion. Ehrenwort!

Aufdem Mond-
obsichdaslohnt?

her bietet “Der
Mond von Chromos” alles, was das
klassische Battle Isle ausmacht: Auf
dem zweigeteilten Bildschirm ist im-
mer eine der Parteien mit dem Bewe-
gen beschiftigt,
wihrend die andere Angriffsbefehle
gibt. Wenn beide Parteien die jeweili-
ge Aktion
wechseln sie den Modus. Beim Mo-

Vom Spielprinzip

von Einheiten

abgeschlossen haben,

duswechsel sind dann jeweils die Ab-
ldufe der gerade geplanten Schlachten

Fortsetzung auf Seite 17

@ SPECIAL 27



WAFFENBUCH

Streitkrafteamt,
Technische Abteilung, Software und Training,
den 08.03.179n. Z

Operaioren!

Dieses Handbuch dient dem MilConOp bei der Bedienung der
Gefechtskonsole Combat Control /8-571 als Nachschlagewerk und
Trainingssoftware. Die Gefechtskonsolen Combat Contral /1-80 und
Combat Control /190 sind hiernach KEINESFALLS anzuwenden.
Weiterhin ist dieses Handbuch ausschlieBlich bestimmt fiir Mitglieder
der Roumlandetruppen. Mitglieder der Waffengatiungen Heer, Lufi-
waffe und Marine seien an ihre Instruktionen verwiesen. Stellen Sie
sicher, da® sowohl Sie, als auch lhre Untergebenen sich strikt an die
folgenden Anweisungen halten und die Piktogromme der Einheiten
studieren, um méglicherweise verhdngnisvolle Fehlentscheidungen
ausschlieBen zu kénnen, Auch die Gefechtskonsolen der neven Bau-
reihe haben eine eingeboute Orline-Hilfe, die wishrend sines Gefechtes
anstelle des Walfenbuches benutzt werden soll.

BESONDERER HINWEIS:

Untersirichene Textpossagen sind zur besonderen Beachtung. GroB
geschriebene Passagen sind schriftliche Befehle und wie soiche zu
behandeln. VersidBe gegen diese Vorschriften ziehen strengste
Strafen nach sich.

Der Flotenkommandant.

LEGENDE

Wirckungagrad dee

. Watlensysiema, die
angibl [F:mmmg GroBla, gogen Bodensiele singeserzt | pagen Lubziele singesatzt
Mobilingt e | Jwnedians wniden

Gmancht doe Einb Gruppansiarke Produktionshosen
i e vollen winer Einbedt noch Fur i Einhit in woller

Giruppensharke. Aushaburong on die Truppa Geruppermiirke

se0800e0

Kraterramd Seaub

Krater | Hiigel Latvar Girwben

Gabreurzie Hochanmadde birner genarell richi belohenr werden. B den meater Fubrssugen
pimy die Bawaglichkalt mit schwiatige: werdendem Lniergrund ob

R-1b
"DEMON"

g E &% & H R E + B U B ©

Standord Kamplroboter der Truppen. Hier hondelt es sich um ein leicht
maodifiziertes Modell fir die Invasionstiotten. Seine Angriffsiahigkeiten wurden
zugunsten besserer Gelandegéngigkeit zuriickgestult

TAKTISCHES —
sBICHAEN

L

*MECH FUSILIERS

R-4b

*** "DEMON"

sl
8 E 8 € W R E | B U N G

Stiirkere Angriffswerte, vor allem beziglich der Einnohme befestigler Gebu-
dekomplexe, und Ponzerung lossen den DEMON langsamer werden. Der R-
4b DEMON ist auch mit einer leichten Flugabwehrwaffe ausgeristel.

- TAKTISCHES
:O 3 |1 [/~|1 |zeEi1cHEN

0

:

S
&

"MECH FUSILIERS"

AL 3 £ 2

FAV-2b
"BUSTER" '

B E 8 C H R E | B U N &

Der fiir die Operation "Wetllauf® umgeriisiste FAV Buster erhielt sinige
Anderungen an der Abschufivorrichtung der Raketen und ain angepafites
Fahrwerk. Dies hat die Reichweite verléingert, macht ihn jedoch wehrios gegen
direkte Angriffe

TAKTISCHES | -
Z!II:HEHO S |58 7] -

21@30&-

"RECON SGUAD"

B E W E 'S L I £ N K E 1 ¥

OHEFFOXSN

T-8b
"SCORPION"

Diase kleinere Version wurde als Leichiboumodell konzipiert, verlugt aber iber
angemessens Warle um ihn ols Houptangrifisfahrzeug benutzen zu konnen
Gerade seine gute Beweglichkeit zeichnet diesen Panzer ous

I TAKTISCHES
ZEICHEN

ARM, VEHICIES

B B WsB B 0 IV oW K & & O

T-9b
"BLADE"

Dieser Typ zeigh gerode in schwierigem Gelénde seine Vorteile. Geniigend
Panzerung um longe Zeit Stellungen hallen zu kénnen, ober cuch ausreichend
Reserven Hir Angriff und Rickzug

*TANK PLATOON®

®. % W A "% L '] BSHN K E 9 ¥

o d dl 1

T-100
"ZEUS"

* K.

KIMW

bbbl

B E 8 €C H R E | B U N ©

Der ZEUS st der Mittelpunk! der Bodeniruppen. Die singeschrinkte Beweglichkeit
das ZEUS erforden jedoch erahrene Kommendanten, do die Moglichkeit
besteht, dafl er fesigefchren wird. Starke Geschitze und Panzerung
pradestinieren fhn als Fihrungsfahrzeug fir Offensiven

TAKTISCHES
'ZEICHEN

*FORTRESS®

OFFTOSH

B E 8 € H R E 1 B8 U N ©
Der AD-6b BUTZ ist ein Flokp , dessen Luf fahigkeit ihn ols

ideale und schnelle Entsatzeinheit for ous du Luft bodvrﬁngke B:r.'eﬂrmppm
kennzeichnet.

Der Einsatz gegen Bodenziele ols Offensivwalfe IST VERBOTEN. Leichte
Maschinenagewehre losssen aines tlemporire Vereidigung gegen Angreifer zu

TAKTISCHES -
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|
" |

"AIR DEFENSE®
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AD-7
"MAGIC"

B E 8 € H R E I B U N &6

Die schwache Abwehrkroft von TROW und WHALE gegen Angriffe von
Bombern fihrien zu diesem Modell, dos die Polette der Spezial Gleiter
abrundet. Der AD7 - MAGIC ist sehr stork in Auseinondersetzungen mit
Flugzeugen und duBlerst wendig

Dieser mit vielen nevortigen Technologien ausgeristele Gleiter kann Luftziele
ouch ouf griBere Distanz als der Flakpanzer BUTZ bekémpfen

TAKTISCHES
ZEICHEN

AD-10b
"SPHINX" *

il e S
B E 8 € H R E | B U N G

Die Fernobwehr van Flugzielen und Raumschiffen ist das Primareinsatzgebiet
der Sphinx. Sehr gute Werte bei Aulfassung und Bekémphung von Fernzielen
stellen Beweglichkeit und Panzerung in den Hinlergrund

TAKTISCHES
ZEICHEN

"MISS. AR DEF

G-12b
"LIGHT"

B B 8 € B R E I' B U N o
Diese Version der Artillerie hat nicht mehr die langen Vorbereitungszeiten der
anderen Modelle, jedoch auch keine nennenswerte Ponzerung. Deshalb solite
sie nur gut geschiitzt aufgesielll werden, auch wann sie sich im Notfall direki
veneidigen kann.

Ol Ll ] - rereees
' 20 [ |38 .

7 Q.| 8 15
: . % “ARTILERY™
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HG-13b
"ANGEL"

Die HG-1.3b ist beweglicher ols dia ritheren Modelle und hat mit & Feldern eine
ziemlich grofie Schuflweite. Do dos Kanananrohr sich nicht baliebig tiel senken
1661, ist diese Woffe gegen direken Beschuss wahrlos

Nur gut geschiitz! operieran lassen. Einheit ist am effekiivsien bel der Sicherung
schneller VorsttBe.

TAKTISCHES :
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*HVY. ARTRLERY"
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SOSSOSY

SR-100
"FLAME"
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FLAME ist der erste Versuch eines Werlers mit ousreichender Menge an
Nachschub im Fohrzeug selbst. Das mocht ihn aufgrund sehr verwundbar und
schrankt die Starke der Roketen ein, gibt ihm jedoch sehr grolie Aktionsradien
mit ousreichender Menge Munition. Den FLAME mit anderen Einheiten zu
schistzen sollle hchste Prioritét besitzen, weil die feindlichen Armeen dieses
Fohrzeug wegen seiner Gelfhrlichkeit ols bevorzugtes Ziel behondeln werden

D)8 [ &®[F |- [ze1cnew
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“HVY. ARTILLERY"

e adadadod

L 32b
"TROLL"
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Gleichzeitig entwickelt mit dem Tronsportfohrzeug um dieses vor Angriffen an
Engpassen zu schitzen. Der TROLL Ist sehr wendig und verfiigt Gber mittlere
Angriffs und Panzerungswarte. Der TROLL ist nicht zv lange massiven gegne
rischen Angriffen auszusetzen
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Das erste Modell zur Ubarquerung von flissigen Ansammlungen wie Lava oder
Saureseen. Ein sigens entwickeller Antrieb, der Ghnlich dem elnes Hoovercrofts
arbaitel, gibt dem Fahrzeug Aufirieb um gefShrlichen Bodenkontaks zu vermei-
den, Diase Varsion bietet kaum Walfen und Panzerung, ist aber zur Ablenkung
anriickender Feindverbdnde gu! gesigne!
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Fur den schnellen Transport von Kampirobolem und deren Unterstiitzung im
Kompt ist dieses Fahrzeug entwickell worden. PYTHOM solbe immer in
Verbindung mit R - Robotern eingaselz werden.

Mit dem PYTHON lassen sich auch AldiniumKristalle schoell in Sicherheit
bringen

TAKTISCHES "
ZEICHEN I)l 8

"ARM. VEHICLES"

SHEBTAHG

SC-X
"MAMMUT"

* KK,

it b,

¥ O "R B B * BV N G

Ebentalls ein Gigant, konn MAMMUT viele Truppen dank hoher Panzerung
sicher ans Ziel bringen, Hier wurde zusatziich, anston starker Bewaffnung, ein
Hochleistungsantrieb eingebaut, der groBe Reichwaiten arméglicht, allerdings
Ist die Gelandegangigkeit gleich mit der des ZEUS. Der MAMMUT ist als
wichtigstes Fohrzeug des Nochschubs bevorzugt zu schitzen
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ACHTUNG: Dia neuen gegnerischen Minen sind eine Gelohr fir die schwoche
Panzerung des GNOM, Der GMOM istfiir dus Auslegen und Sammeln eigener
Minen in Verbénden hervorragend gesignel und somil ein reines
Defensiviahrzeug
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Niadrige Gaschwindighei und gerings Energieabgobe des Antriebs sowie
sine neus lagiarung des Rahmens mochen die Mine kaum ontbar. Einziger
Machteil: Es st keine Ponzerung vorhanden

Die taoktische Mine VIRLS salite an jf!ﬂ?ﬂg";.’h wichtigen Oirten plariart warden
um unbamerkte Ubsrraschungsongriffe des Gegners zu arschweren
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Gute Einheit zum Bou von Felddepats. Das Depot kann schon in zwei Stufen
gebout, muf} aber von Defensivkrafien bewachi weanden, do der WIZARD nur
sehr eingeschrankte Selbsiverteidigungssysteme besitzt,
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Bunker des Typs ROCKY sind nevarlige Befastigungen, die aus Fertig:
kamponenien erstellt wurden

Im Fernangeiff und in Zusammenarbelt mit ondersn Belestigungen bealtzt
ROCKY grofle Bindungsqualititen gegrerischer Krdhe
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Die COBRA ist ein reiner Ablangifiger. Sehr Kain und schnell, mit guter
Bewaffnung und Reichweile. Die Panzerung kann kleinere Trefferkempensieren
Zur Zerstbrurg von Bodenzielen ist dieser Jiger nicht gecignet.
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Der COMNDOR ist sin tokfischer Bomber mit groBen OffensivkrGben. Die
Bewaffnung ist durchweg auf Bodenziele ausgerichial und wird nach gesigre-
ter lustierung zur ernsten Bedrohung. Gegen Jager zeichnel sich die gegen
Bodenangriffe gerichtete Panzerung nicht besondars aus. Bemarkenswart sind
die milgefiheten modemen LuftBoden Rakelen, die den Angrifft ouf feindliche
Stellungen schon aus gréBerer Entfarnung erauben.
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Dier BA-3 PIRATE ist ein Erdkompiflieger mit mittleran Angriffswertan gegen Lult
und Bodenziele. Gegen Bomber wie den COMNDOR oder Transporler wie den
TITAN ister als Jager einsatzbar, vor dan schnellen Ablangitiges sollte er auf
jeden Fall geschiitzl werden.

TAKTISCHES - T =
ZEICHEN KAD B | =i 1 [

LA

1130 [IrD| 35 || 30
| 18 [2] 6 [ 19

HVY. WING"

8 E W €€ € + 1 £ H K E | ¥

TSI RG

i 90600069

B E B € H R E I B U AN @8

Die TITAN Klasse ist gine Ideol antwickells Transportfliegersinheit Sie kann
sehr viel luden und fihrt kleiners Reparcturan selbst durch. AuBerdem konn
jeder Lodeplatz als Start und Landebohn fir Jager genutzt werden. Sie funglent
hauptstichlich fir Landeoperationen, verfiigh jadoch itbar keine sinzige Waffe.
TITAN-Raumschiffe kénnen auch fir dos Sommeln vor Kristallen genutzt
warden
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Die Aldiniumkristolle auf einigan Monden verfigen nicht ber die Gualitii
derar aut Chromas, sind jedoch zohireicher aufzufinden.

Zu beachten ist, dafl thre Wertigkelt, in Verbindung mit anschlieBender
Ensrgiegewinnung in Fabriken, nicht zu den von Chromos gewohnten Resulto-
ten Fihrt,
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* noch Umwandlung in verwertbaran Rohstoff




Dasware erst mal geschafft. Jetzt lasse
ichindemeroberten Depotangeschlagene
Einheitenreparieren

zu sehen. Wie schon beim urspriingli-
chen Battle Isle sind alle Mentifunktio-
nen im Cursor integriert — es steht im-
mer nur jeweils das zur Verfligung,

Auf dem Planeten Chromos sieht es immer
schlimmer aus. Obgleich Titan-Net empfindli-
che Niederlagen an strategisch wichtigen
Stellen einstecken muBte, obgleich das Robo-
terimperium auch seine Stellungen in den
weiten Wistengebieten und

was flir das Objekt unter dem Cursor
Sinn macht. Neu ist das Terrain, das fiir
die eingesetzten Einheiten ungewohn-
te Schwierigkeiten bereithilt. Teil-
weise neu, teilweise modifiziert sind
die Einheiten, die zur Verfiigung ste-
hen. Eine zentrale Rolle spielen die
Aldiniumkristalle. Alle Eigenschaften
der durch taktische Zeichen im Spiel
symbolisierten Einheiten werden in
Stefan Piaseckis “Waffenbuch” be-
schrieben, das wir hier komplett mit
abdrucken.

Der “Mond” bietet auch fiir ziemlich
erfahrene Strategen einige Herausfor-
derung. Einsteiger werden bereits an

Die Geschichte

Nun ist kaum noch etwas da, und eine ernste
Energiekrise steht sozusagen schon auf der
Turschwelle. Die Leute fliehen vom Land in die
Stadte. Nur noch wenige Truppen des drulli-
schen Heeres sind einsatzbereit.
In dieser Situation entdecken Wissenschaftler
durch die Sonde “Karibu 1” Aldiniumvorkom-
men auf dem achten Mond von Chromos. Be-
vor man mit dem Abbau beginnen kann, sind
aber die Maschinen Titan-Nets bereits auf dem
Mond gelandet und haben damit begonnen, be-
festigte Stellungen einzurichten.
Titan-Net transferiert nun ungeheure Mengen
militarischen Materials auf

schneedurchwehten Polarregio-
nen nicht halten konnte, haben
doch seine verborgenen Indu-
strieanlagen unermidlich neue,
verbesserte Kampfroboter und
andere Kriegsmaschinen ausge-
spuckt—wenn die Drulls irgend-
wo eine Einheit im Kampf zer-
stort haben, sind daftrirgendwo
im Hinterland zwei neue entstan-
den. Und kaum gibt es mal eine
kurze Atempause an einigen
wichtigen Fronten, da plagt auch schon ein
ernstes Ressourcenproblem die zum giganti-
schen Schlachtfeld pervertierte Welt: Zur Ge-
winnung von Energie ben6tigt man Aldinium-
kristalle. Der Krieg hat als riesiger Energiever-
schwender den begrenzten Vorrat an Aldini-
um auf Chromos in kiirzester Zeit zusammen-
schmelzen lassen wie Schnee an der Sonne.

den Mond. Die Drulls haben
keine Wahl: Wenn sie den
nachsten Winter nicht ohne
Energiequellen  durchste-

Die Battle-Isle-Story

Hm-wennman das Hauptquartier bloB mal
einen Moment lang unbeaufsichtigt 1aBt,
wird es promptvom Gegnererobert...

den ersten Karten gut zu beifen ha-
ben. Es gibt acht Karten fiir zwei Spie-
ler und 24 Karten fiirs Solospiel. -

SZ

henwollen, miissen sie handeln. Es sind noch
sechs Standardmonate bis zum endgltigen
Aus. Und so wird 65 Standardtage nach der
Einnahme des Mondes durch Titan-Net die
Operation “Wettlauf” gestartet: Schnell ge-
baute Raumtransporter—sogenannte Archen
- bringen, begleitet durch Raumjager, drulli-
sche Truppen, Panzer und anderes Kriegs-
gerat auf den Mond. Ohne daB die eingesetz-
ten Soldaten davon wissen, hat der ROOM,
das regierende Compu-
ternetzwerk der Drulls,
die Archen so manipu-
liert, daB an ein Umkeh-
ren oder einen eventuel-
len Rickzug vom Mond
nicht zu denken ist.
Die einzige Chance zum
Uberleben besteht darin,
Titan-Net auf dem Mond
zu schlagen und seine Ressourcen zu (iber-
nehmen. Damit ist die ndchste Runde
des Kampfes eingeldutet — diesmal zwischen
Kratern, Graben, Lavafliissen und -seen, in-
mitten der diinnen Atmosphdre von Mond
acht.
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Die Battle-Isle-Story

Als Battle Isle 2 herauskommen
sollte, wiinschte man sich bei
Blue Byte eine stimmige Fort-

setzung der Story - immerhin war
die Welt Chromos vielen schon
ein Begriff. Stefan Piasecki
iibernahm die knifflige Aufgabe,
alle wichtigen Rahmeninforma-
tionen aus Thomas Jakowatz’
Story-Booklets zu Battle Isle und
den beiden Data-Disks so zu
harmonisieren und aufzunehmen,
daB die Geschichte sich glaub-
wiirdig weiterschreiben lief.
Heraus kam eine Science-
fiction-Welt, die es an Komple-
xitat mit mancher bekannten
Romanschopfung aufnehmen
kann. Stefan Piaseckis erster

Roman “Eine Welt im Aufbruch”

beschreibt die Lage auf
Chromos nach der Ankunft des
“GroBen Strategen Val Haris”,
der kein anderer als der irdische
Strategiespielfreund Walter
Harris aus Battle Isle 1 ist.
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EiNne WELT im AursrucH

Stefan Piasecki
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Eine Weltim Aufbruch

Kais, Drudisune

lere

errat

ic Fronten sind bekannt: Auf
der einen Seite steht die drulli-
sche (sozusagen menschliche)
Zivilisation, auf der anderen
das von den Drulls selbst geschaffene
Roboterimperium Titan-Net. In den
Packungs-Booklets mit den friheren
Geschichten hatte es zunichst “Sky-
net-Titan” gehiefRen. Da dieser Name
sich aber mit einem Begriff aus dem
*“Per
mufdte man den Kriegsgegner kurzer-

Film Terminator” uberschnitt,
hand in “Titan-Net” umbenennen. Am
Anfang des Buches steht eine Zusam-
menfassung der Chromos-Historie aus
der Sicht eines drullischen Wissen-
schaftlers — eine Art Bestandsaufnah-
me, die in vielem an irdische Gescheh-
nisse erinnert.

Getrieben von Kriegslust, hatten die
Bewohner von Chromos bereits in fer-
ner Vorzeit einmal den endgiltigen
Schrittin die Vergessenheit geschatfft.

Spéter keimte eine neue Kultur auf;
das drullische Volk begann, sich Chro-
mos untertan zu machen. Zwolf Impe-
ratoren regierten das Land, bis einer
dem Machthunger verfiel und durch
ein Attentat die Alleinherrschaft an-
strebte. Alle Imperatoren fanden dabei
den Tod (alle? — sieche “Der Schatten
des Imperiums”...). Das Land schlitter-
te ins Chaos, geschunden durch Biir-
gerkriege. Erst der Zusammenschlufd
von acht Weisen konnte dem Morden
Einhalt gebieten. Eine Geheimarmee
betrat die Schlachtfelder, und die Wei-
sen nahmen den Zerstrittenen allen
Einflug.
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pktronische

Aus der zu Asche zerfallenen Kultur
stieg ein neues Zeitalter empor. Aus
Erfahrung klug geworden, schufen die
Weisen zwei wichtige Gesetze. Wer al-
te Kriegstechniken nutzte, der wurde
mit dem Tode bestraft. Und: Was der
“geistlosen Ablenkung” diente, durfte
nicht produziert werden.

Der Weltenrat, der den Altestenrat
abloste, liefR dann eine Roboterarmee
bauen, um das Volk der Kais zu ver-
nichten — diese nordlichen Nachbarn
der Drulls bedrohten die Grenzen des
Reiches. Bis auf versprengte Reste
wurden die Kais ausgerottet; eine
Gruppe von ihnen tberlebte im Hoch-
land von Kjel.

Nach dem Massaker an den Kais er-
hielten die Roboter Produktionsaufga-
ben. Das drullische Volk verbrachte
seine Zeit nicht mehr mit Arbeit, son-
dern mit Zerstreuung. Dem Weltenrat
kam diese Entwicklung entgegen, und
so forcierte er sie, bot Unterhaltung
und erhielt Zustimmung. Diesen Zu-
stand empfand der Weltenrat als so an-
genehm, daff er beschloff, einfach
nicht mehr zu sterben. Mit Hilfe der
Computertechniken speicherten die
Mitglieder des Rats ihr gesamtes Wis-
sen sowie ihre Personlichkeiten in ein
Verwaltungsnetzwerk ein, das unter
dem Namen ROOM die Regierungsge-
schiifte wahrnahm.

Wihrenddessen war “die gesamte
Produktion in die Hand der vernetzten
Maschinenintelligenz Titan-Net Uber-
gegangen, die immer michtiger wur-

de. Ein von besorgten Drulls einge-



schleuster Virus, der Titan-Net lahmle-
gen sollte, leitete dann die Katastrophe
ein: Nachdem Techniker die Compu-
ter kurzfristig abgeschaltet hatten, um
den Virus zu bekimpfen, betrachtete
Titan-Net diesen Zwischenfall als per-
sonlichen Angriff und leitete, wieder
eingeschaltet, die Vernichtung des
drullischen Volkes ein. Die Roboterar-
mee, einst zur Schonung drullischer
Soldaten entwickelt, tiberzog nun un-
ter der Fiihrung Titan-Nets das drulli-
sche Reich mit Krieg.

In diesem Krieg kimpfen die forsche
Soldatin Brit Darburg und ihr Freund
Len gegen die Roboter Titan-Nets. Die
Lage fir die drullische Armee wird im-
mer hoffnungsloser — obgleich der
kommandierende
zung durch den “Grofen
Val Haris bekommen hat, der
Erde nach Chromos gekom
Brit und Len geraten *
Himmelfahrtskommando in
fangenschaft Titan-Nets. V¢
kommen sie in die Gewaft i
rerischen Kai-Gruppe, '
ausgeworfen worden ﬁ
Anfiihrer Drag auf Rache sir

Zwangsarbeit fiir die dusgestOEenen-‘

Kais werden sie schliefSlich durch ein
drullisches Rebellenkommando be-
freit, dem sie sich anschliefRen. Die Re-
bellen hdbcn herdusgefunden dad der

sche I
Haris zu wa
gen, den ROOM auszuscha

Unsere Leseprobe fiihrt
de des grolen Titan-Net-Kriege
Kjel, in ein weitgehend intaktes Geé-
meinwesen, wo die kaiischen Siedler
sich dem unerwarteten Einflul einer
zugewanderten Gruppe ausgesetzt se-
hen.

e

Es war frither Morgen gewesen, als die
ausgestoflenen Kais in Kjel eingedrun-
gen waren. Man begriiite sie freund-
lich, wohl wissend, daR Fremc

duBerst selten ihren W

den. Die meisten F

ROOM U nterstut-_

ten die verwaschenen und verbliche-
nen Stralen gar nicht, die von der
Hauptstrae abzweigend in die Berge
fihrten, und ganz ungliicklich waren
die Kais in Kjel dartiber nicht. Der lan-
ge Krieg zwischen den Kais und den
Drulls im Siiden, der nachfolgende
grofle Krieg zwischen Titan-Net und
allen anderen... — Nein, ihre Isolation
gab ihnen Sicherheit.

Manchmal jedoch triumphierte Neu-
gier tiber Vorsicht, und so lud man die
fremden Kais herzlich in die eigenen
Hiuser und Wohnstitten ein, damit sie
Geschichten erzihlten von Kai-Ryo,
der sagenhaften Hauptstadt, die noch
viel weiter im Norden lag und mit der
sie im bildlichen Sinne sogar durch die
Strafde unten in der Ebene verbunden

nommen stammten fast alle
| aus Kai-Ryo. Nachdem vor
e der drullische Verteidi-
t die Kai-Truppen bis Kai-Ryo
etrieben hatte und spiiter die
dt sttirmte und in Brand
en die letzten Uberleben-
n, und einige hatten ihre
it in Kjel gefunden. Das Wissen
I '_ffz"eltcn und die Geschichte um
Kai-Ryo hatten sich in Kjel bewahrt.
Nirgendwo auf Chromos waren die
Historien vollstindiger als hier. Und
nirgendwo gdb es eine rere Befe-
stigung als in *tte Wissen
um alte Waffe hatte sich na-
1ezu aussgk t erhalten, un-
‘ Velt.
, di¢" die Rei-
n, waren

nteten

LT

n “Koordina-

chen §
tionsra enscheinlich schon
die Kor das grofde Land der

Kais en
mehr au
Sie beriel

grofdter Lust™
Vergniigens, wo

var und der sich nur
uptstadt beschrinkte.
er auch tiber Zentren
| unbeschreiblichen
man mit Geld alles

kaufen k@nnte Wo man sich kunsthch.-

Die Battle-Isle-Story

Es war schon spiter Abend gewesen, als
Drag dem Anfiihrer der Kais in Kjel die
Geschichte von diesem ungeheuren
Vergniigungszentrum erzihlte, dem
“Assage-Entertainment”. Brel, ein Mann
mittleren Alters mit einem stattlichen
Vollbart, hatte nur den Kopf geschiittelt
und sich gewundert, warum die Kais
sich in andere Welten versetzen lieRen,
um andere Wesen zu toten. Es gab doch
genug Gewalt auf Chromos.

Drag jedoch hatte nur gelacht und
sich auf die Schenkel geschlagen. Sein
unrasiertes Gesicht hatte vom Fett der
Nutztiere geglinzt, die sie an diesem
Abend verspeist hatten, als er sagte,
das Kjel wahrhaftig fernab der Welt
liege. Er hatte auch gesagt, da er
selbst sich eine solche Welt wiinschte,
aber niemand hatte aufgehorcht.

Drag hatte seine Erzihlung weiter-
gefiihrt und wuflte zu berichten, daR
das schwache Volk von Kai-Ryo sich
immer mehr den Vergniigungen hin-
gegeben hatte und sein normales Le-
ben und Wirken mehr und mehr ver-
nachlissigte. Der Koordinationsrat sah
seinen Einfluf und den Zusammenhalt
der Stadt schwinden und verbot als er-
stes die Korperverbesserer.

Die daraufhin ausbrechenden Unru-
hen waren noch leicht unter Kontrolle
zu bringen. Bald herrschte Ruhe in der
Stadt, doch ging es immer noch nicht
bergauf. Die Kais wurden immer un-
konzentrierter und nervoser. Zudem
hatten sich paramilitirische Gruppen
gebildet, die den Rat mit Attentaten
und Terror zwingen wollten, die Kor-
perverbesserer wieder freizugeben.

Alle diese Gruppen wurden schnell
zerschlagen. Was unklar blieb, war,
wer die Hinterleute der Gruppen
waren, die sie auch mit Waffen belie-
fert haben muften.

Brel hatte Drag scharf angesehen
und versucht, in seinen Augen zu
lesen. Erschreckt erkannte er, daf die
Augen Drags leer, fast schon gebro-
chen waren, so, als sei er nicht hier,
sondern in Gedanken ganz woan-
ders. Dieser Zustand hielt den ganzen
Tag iber an. Nur wenn man ihn mor-
gens traf, bevor er sich einschlc |
zu meditieren, wirkte er nor

-




Die Battle-Isle-Story
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Drag berichtete weiter, dafd der Koor-
dinationsrat diktatorische Ziige ange-
nommen und das allgemeine Leben
nach dem totalen Sieg verstirkt regle-
mentiert hatte. Daraufthin seien er,
Drag, und seine Gruppe von finf-
unddreifig Mann geflohen und bis
hier gekommen.

Es war still gewesen in der engen
Halle des Versammlungshauses, dem
einzigen Zentrum kleinen
Gemeinschaft von Kjel. Man hing sei-
nen Gedanken nach und nahm fast
beildufig zur Kenntnis, dafd Drag leise

der

den Wunsch duferte, hierzubleiben
und mit seinen Minnern fiir Kjel zu
arbeiten.

Nachdem man die ganze Nacht
unter Ausschluf von Drag und seinen
Leuten beraten hatte, wurde der Auf-
nahme entgegen den Beflirchtungen
Brels entsprochen.

In den ersten Wochen schienen die
Fremden tatsichlich bemiiht, sich zu
integrieren. Sie bauten sich an einer
entlegenen Stelle einige Hiuser und
begannen, das ihnen zugeteilte Land
urbar zu machen.

Monate spidter kam es zu einem
Zwischenfall. Einer der Ratsminner
wurde tot aufgefunden. Der Verdacht
richtete sich anfangs gegen die
Neuankommlinge. Diese schiitzten
sich jedoch gegenseitig, und so war
ihnen nichts nachzuweisen. Was
blieb, war ein allgemeines Gefiihl des
Mifdtrauens. Etwas, was es in Kjel
zuvor nicht gegeben hatte. Drag
machte daraufhin den Vorschlag, eine
zivile Truppe aufzustellen, die zum
Hauptteil aus seinen Minnern beste-
hen sollte.

Kontroverse Diskussionen waren
die Folge. Als in einer nichtlichen
Sitzung sein Vorschlag mit der Mehr-
heit der eingesessenen Familien
abgelehnt wurde, verlieRen er und
seine Stellvertreter unter Protest die
Versammlung und warfen dem Rat
Nichtstun in einer undurchsichtigen
Lage vor.

Zu dieser Zeit wurde die bendtigte
Elektrizitit aus einem kleinen Kraft-
werk gewonnen, das die Energie

@ SPECIAL 27

einiger Wasserfille konzentrierte und
den Bewohnern zuginglich machte.
Nach einem heiSen Sommer hatte
sich das Wetter rapide verschlech-
tert, und bald war Schnee gefallen.
Drags Leute hatten an keiner Ver-
sammlung mehr teilgenommen. Um
so sonderbarer erschien es, als einer
von ihnen bei einer der ersten Ver-
sammlungen in der Schneezeit auf-
tauchte und den Vorschlag machte,
seine Gruppe wiirde in der kalten
Zeit die Bewachung des Kraftwerks
tibernehmen.

Der Rat lehnte wieder ab mit der
Begriindung, daf8 die gesichteten
Kampfflieger tiber der Ebene nicht
ausreichten, eine Sicherung des
Kraftwerks dienlich erscheinen zu
lassen. Drags Vertreter wies auf das
Mifdtrauen im Volk hin, doch der Rat
lehnte ab, wohl wissend, daf das
Mifstrauen sich eher gegen die
Neuen richtete als gegen die Kais in
Kjel selbst.

Das war die Zeit, als man von Kjel
aus das alljahrliche Schauspiel des
Wetterwunders beobachten konnte.
Hoch oben in den Bergen lag der
Schnee brusthoch. Bewegte man sich
tiber die muihsam freigerdumten
Wege zu einem der Pisse, konnte
Ebene tief unten
immer versengt in der Sonne liegen

man die noch
sehen. Alljihrlich wurde am ersten
Tag des Schneefalls in der Ebene das
Fest des Wetterwunders gefeiert. Alle
versammelten sich am westlichen Pafs
und dankten ihren Gottern fiir die
Gerechtigkeit.

Drag und seine Leute feierten auch.
Sie feierten in ihrem eigenen
Gemeindehaus, weit weg vom westli-
chen Pa und den anderen. Sie bete-
ten ihren Gott Aristo an, eine vorzeit-
Gestalt,
behaupteten, ihre Gedanken kimen

liche von der manche
aus einer anderen Welt. Aristos The-
sen verstanden sich als aktive Religi-
on, eine Religion, die den Lebewesen
aller Rassen Gleichberechtigung und
geistige Bliite bringen sollte. Es gab
mannigfaltige Theorien liber Aristo
und seine Lehren, und allgemein war
er als tberirdischer Denker aner-
kannt.
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Drag jedoch verstand sich als ein aus-
erkorenes Geschopt und brannte dar-
auf, die Thesen des Denkers umzu-
setzen. In Kjel glaubte er das ideale
Betitigungsfeld gefunden zu haben.
Wenn auch keiner der eingesessenen
Bewohner mit ihm feierte, so wufdte
er doch, daf seine teilweise Offentlich
vorgetragenen Reden auch andere als
seine Leute erreicht hatten. Drag dul-
dete keinen Widerspruch. Er setzte
sich bewufdt in den Gegensatz zu Ari-
sto und benutzte ihn fir seine
Anspriiche.

Wenige Nichte nach dem Wetter-
wunder-Fest, in einer Nacht, in der
der Schnee einen besonders lautlosen
Glanz hatte, schreckte das Heulen
von Alarmsirenen die Leute von Kjel
aus den Schlaf. Das Kraftwerk brann-
te, und es brannte nieder bis auf die
Grundmauern.

Die Aufregung war grof3, und man
stand kurz davor, die Neuen aus Kijel
hinauszuwerfen, doch Drag und die
anderen wehrten sich gegen die Vor-
wiirfe und schiitzten sich abermals
gegenseitig.

Das Miftrauen in diesen Tagen war
unertriglich und richtete sich fast
gegen jeden. Das Kraftwerk war zer-
stort, und erstmalig seit vielen Jahren
war man gezwungen, wieder Holz
und anderes brennbares Material aus

den Bergen zu holen.

2

Die Leseprobe wurde mit freundlicher
Erlaubnis des Autors dem Romean

“Eine Welt im Aufbruch” von Stefan
Piasecki entnommen.

Das Buch hat 320 Seiten, ist 1994 im
Verlag Bastei-Liibbe erschienen und
kostet 12,80 DM (Osterreich: S 99—).
Die ISBN-Nr.: 3-404-13591-1.

Alle Rechte an Charakteren, Orten und
Handlung liegen beim Autor.



ach zwanzig Schlachten, die
Val Haris an der Mil-Op-Konso-
le (PC) geschlagen und natiir-
lich gewonnen hatte, ging Ti-
tan-Net langsam die Luft aus — oder
sollte man besser sagen, der Strom.
Aber auch die Drullier hatten schwere
Verluste zu verbuchen. Mit den letzten
verfligharen Waffensystemen ging Val
gegen die Festung des Titan-Net vor.

In einer Schlacht um alles oder nichts
setzte sich der Held gegen die Roboter-
miichte durch, besetzte die Zentrale der
elektronischen Blechkopfe und legte
den grofen Schalter auf Off.

Der ewige Frieden?

Das Volk der Drullier war gliicklich,
friedensstichtig und vergotterte den
Grofden Strategen. In den Stidten sah
es anders aus. Ruinen soweit das Auge
reichte. Viele treue Drullier hatten ihr
Leben fir die Freiheit gelassen — ein
paar Helden mehr in der Geschichte
des drullischen Volkes.

Trotzdem hiitte ja jetzt endlich alles
zum Besten werden miissen, nachdem
der iibermichtige Gegner in die Flucht
geschlagen — oder eher auf den
Schrottplatz geschickt worden war.
Der Wiederaufbau ging voran, und
man hatte aus den Fehlern der Vergan-
genheit gelernt.
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Das Titan-Net erweist sich als ernstzu-
nehmender Gegner. Die Roboter des

Imperiums scheinen standig in der
\ Uberzahl zu sein. Val Haris, der sich in

N

Battle Isle | als iiberlegener Stratege

erwies, wird nun zum Volkshelden der
Drullier. Seine Herkunft: die Erde.

Doch es sollte alles anders kommen.
Ein erstes Warnzeichen zeigte sich
am Himmel, als der anarchistische
General Dengh und der Drullier Mol
Durag sich in unwegsames Gelinde
im Norden zurlickzogen. Im Gepiick
hatten sie eine Vielzahl von Waffen

\

N

|
DerSchauplatz

derkdampferischen
Auseinander-
setzungen
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aus dem Krieg gegen Titan-Net. Im-
mer wieder Giberfielen die beiden mit
ihren Schergen die Bevolkerung.

Erste Warnzeichen

Der Verteidigungsrat von Titan-Net
lie8 sich nur allzu gerne von dem
Riickzug Denghs unterrichten. Denn
der Rat konnte mit seiner angeschla-
genen Truppe alles andere gebrau-
chen als einen Partisanenkrieg gegen
Konsorten. Dem Rat
reichte es, dad Dengh unter stindiger
Beobachtung stand. Wie spiter klar

Dengh und

wurde, war dies ein entscheidender
Fehler.

Wie gesagt, die drullische Bevolke-
rung hatte aus den Fehlern der Ver-
gangenheit gelernt. Ein neues demo-
kratisches System, angefiihrt von elf
gewiihlten Ministern unter dem Vor-
sitz von Val Haris, regierte das Volk.
Die Medienkombinate des friiheren
ROOM waren durch Privatisierung
Der
Interessenvertre-

dezentralisiert worden.

STAG

neue
wurde die
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tung der Biirger. Der Vorteil hier: Die

Selbstbestimmung lief8 Korruption
und politische Einfllisse auen vor.
Alles schien zum besten, und Val

betrieb mit Inbrunst seine Friedens-

hatte den alten Haudegen und Fiihrer
der Staatsgarde Kandiris aus dem Rat
werfen lassen — natiirlich nach offen-
sichtlich demokratischen Gesichts-
punkten. AuRerdem verwickelte er

Keine Schieberware aus russischen Bestanden, sondern brandneue Entwicklungen der
drullischen Waffenschmiede

politik. Nun kann man ja sagen, dafd
diese Politik angesichts der Anwe-
senheit von General Dengh im Nor-
den reichlich blauidugig war. Aber
wenigstens ein paar andere Warnzei-
chen hitten Val schon auffallen sol-
len. Merkwiirdigerweise rutschten
die Verursacher der vergangenen Kri-
sen wieder in die wichtigen Positio-
nen hinein. Wie bei einer Seilschaft
am Berg half man sich gegenseitig,
die besten Plitze zu besetzen.

Alte Seilschaften

Vielleicht ein wenig zu spidt bemerkte
Val, der von jungen und ebenso idea-
listischen wie unfihigen Beamten
umgeben war, was im Busch war.
Sein letzter Versuch, den STAG zu
stirken, kam wahrscheinlich ein paar
Wochen zu spiit.

Mittlerweile hatte sich Agrok Kraal,
einer der elf Minister, zum Sprecher
Rhetorik
Verharmlosung verdeckte er seine ei-
gentlichen Ziele, niimlich eine Dikta-
tur zu errichten. Das Volk schlief der-

emporgehoben. Mit und

weil tief und fest und triumte den
Traum von einem ruhigen Leben, wie
es Volker im allgemeinen immer tun,
wenn es eigentlich etwas zu bemer-
ken giibe.

Um unseren Helden Val auszu-
schalten, kam das Kandiris-Debakel

gerade recht. Fiesling Agrok Kraal

@ SPECIAL 27

den militirischen Berater Benuntai
Gerr in einen angeblichen Sabotage-
akt. Hunderte von Drulliern kamen
dabei ums Leben. Logisch, die Sache
war getlirkt, aber das Volk schrie
nach Schuldigen.

Val Haris hatte dadurch zwei seiner
Der Rest
des Rates schwor sich langsam, aber

treuen Freunde verloren.

sicher auf Kraal ein, der mit vielen
schonen Worten von einer Neuord-
nung sprach.

Angesichts dieser erdriickenden
Mehrheit Kraals mufdte Val Haris klein
beigeben. Vor dem Parlament gestand

er schlieslich ein, dafs er handlungs-

unfihig war. Zudem wurde Vals Pro-
jekt “Liandea 2" wegen zu hoher Ko-
sten als Profilierungsprojekt ange-
prangert. Haris hatte ein Raumschiff in
Auftrag gegeben, um nach anderen Zi-
vilisationen im Universum zu suchen.
Die Medien rissen sich natiirlich um
diese Story und stellten Val Haris als
den Schuldigen dar. Ein Fehler, wie
sich spiter herausstellen sollte.

Auf dem Weg zum Kerker

Wie dem auch sei, ein paar Tage spiter
standen bewaftnete Truppen in seinem
Dienstzimmer und nahmen ihn mit.

Val schlo8 mit seinem Leben als

Groger Stratege ab. Er wiinschte sich

A Walter Harris alias Val Haris zeigt den
Drulliern, wie professionelle Strategie
aussieht

wahrscheinlich in diesem Moment,
nie die Erde mit ihren menschlichen
Kriegen verlassen zu haben.

Meteorologische Sektion:

Nach kurzer Wetterberuhigung zicht
ein stark ousgepriagtes Hoch in dos

Vorhersagegebict.

ie klore Luft
bictet gute Weitsicht.

A Die Wettervorhersage kiindigt gute Kampfbedingungen an
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Was er zum Zeitpunkt seiner Verur-
teilung nicht wissen konnte: Zwei
seiner Forderer, Benuntai Quaila und
Kel Gon Garin, machten sofort Niigel
mit Kopfen und erhoben sich gegen
die Truppen Kraals. Nur eine Hand-
voll Elitesoldaten stand gegen Heer-
scharen von Robotern. Die beiden
und die wenigen Gefolgsleute ver-
schanzten sich in der wenig erforsch-
ten Unterstadt von Hallwa. Dort ent-
stand der Befreiungsplan fiir den
Grofden Strategen.

Die Rettungsaktion von Val auf der
Insel Trokort verlief alles andere als
generalstabsmiifdig. Ein  getreuer
Freund schob Val eine Mil-Op-Kon-
sole unter. Per Ranger, Luftkissen-
boot und Hubschrauber gelang Val
die halsbrecherische Flucht vor dem
Gefingnis und von der Insel.

Val war frei, und sofort machte er
sich daran, den Widerstand zu orga-
nisieren. Die ersten Gefechte liefen
ganz gut. Dies lag wohl hauptsich-
lich daran, dafd weder Kraal noch ei-
ner seiner Schergen geglaubt hatten,
da3 die Rebellen auch nur eine De-
mon-Einheit zum Laufen bringen
wiirden.

Zudem war die Verwirrung unter
den Foderationstruppen grof. Man
sollte gegen den Mann antreten, der

die Drullier von Titan-Net befreit hat-
te. Da war doch irgendwas faul, mut-
mafdten viele,

Erste Siege

Aber auch ohne die Zweifler ging es
Die
treue 3. Panzerarmee ging mit Pau-

voran: besonders regierungs-
ken und Trompeten unter, und das,
obwohl man es bereits mit dem neu-
en schweren Panzer Samurai-3 zu tun
hatte. Die Serie der Siege nahm kein
Ende.

Sozusagen im Handstreich wurde
der Kontinent Etron dem Zugriff der
machthungrigen Ministerriege und
undemokratischen

der Regierung

entwunden. Erste Brickenkopfe
wurden bereits auf dem Zentralkonti-
nent Worb errichtet. Eine weitere Er-
folgsmeldung kam gleich hinterher:
Viele der Regierungstruppen ergaben
sich den Rebellen um Val Haris. In
den befreiten Gebieten wurden pro-

visorische Ubergangsregierungen ins

Die Battle-Isle-Story

gespielt. Was tun? Keine Frage, Hel-
den Also

gegen

mussen befreit werden.

marschierten die Truppen
die Partisanen und schlossen Brit die
auf. Nebenbei

Fufifesseln gingen

dabei die Partisanen inklusive Drag

baden.

A Ein Ratsherr stellt sich vor

Eine Meldung aus der kurz zuvor be-
freiten Siedlung Alligra gab den Re-
bellen jedoch echte Ritsel auf. Be-
wohner fanden ein abgestiirztes
Raumschiff. Die Herkunft war unbe-

kannt. Nicht von Chromos. so viel

A ValHariserreichtzu Beginnvon Battle Isle Il die drullische Hauptstadt

Leben gerufen. Das Medienmonopol
der STAG wurde endgiiltig gebro-
chen und durch freie Medienbetriebe
ersetzt.

Doch es gab auch immer wieder
Riickschlige. So entfithrte der Par-
tisanenfiihrer Drag die Offizierin Brit
Darburg — sie hatte eine sehr wichti-
ge Rolle im Kampf mit dem Titan-Net

‘23

war zumindest klar. An Bord befand
sich* ein funktionstiichtiger Satellit.
Auflerdem wurde nattirlich die Frage
aufgeworfen, was mit der Liandea 2
passiert war (dem Raumschiff zur Er-
forschung fremder Welten).

Wochen und einige Siege fiir die
Rebellen spiter lichtete sich der Wald
aus Fragen, als Val Haris und seinen
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Mitkimpfern wichtige Dokumente in
Doch der Preis
daftir war hoch: Die Stadt Berzz, in
der die Dokumente lagen, war eine

die Hinde fielen.

Festung, wie sie die drullische Welt
noch nicht gesehen hatte. Vom Fest-
land durch einen breiten Fluf3 ge-
trennt, Berzz zwei
Briicken zu erreichen. Diese wurden
durch ein gutes Dutzend schwerer
Geschiitze (Skull-Bunker und Ion-
Star) bewacht. Jeder, der dort hintiber
wollte, mufdte sich einem Bombarde-
ment ohnegleichen aussetzen. Zu-

war nur uber

dem waren innerhalb der Festung

SZENERY CD
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Erschienen 1994 als CD-ROM
Mindestvoraussetzungen: 386/33,
2 MB EMS, VGA, Singlespeed-
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Musik und FX: Haiko Ruttmann
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zwei Panzerfabriken, die ohne Unter-
la neue Truppen produzierten. Die
drullischen Rebellen fielen wie die Flie-
gen am geschlossenen Fenster. Waren
die Dokumente diesen Preis wert?

Seltsame
Dokumente

Das Thema der Dokumente war auf
jeden Fall brisant: das abgestiirzte
Raumschiff bei Alligra.
Ungeheuerliches trat damit zutage.
Die echte Liandea 2 war kurz hinter
dem zweiten Mond in Flammen auf-
gegangen. Der geneigte Leser wird
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A Nahezu aufverlorenem Posten: Val Haris setzt der Foderation gehorig zu

sicher erraten haben, dafd dies alles
andere als ein Unfall war. Glick-
licherweise stand in den Dokumen-
ten noch eine ganze Menge mehr.
Zum Beispiel der Name des Verant-
wortlichen: Agrok Kraal, der Fode-
rationsfiihrer, hatte schwer mitge-
mischt. Er hatte einem Piratenraum-
schiff den Befehl zum Abschufd gege-
ben.

Nicht ganz klar war zuerst das War-
um. Thesen gab es genug, aber nur
eine schien in die Logik des Tyrannen
zu passen. Wenn ndmlich der aufder-
weltliche Ursprung des gestrandeten
Raumschiffes bekanntgeworden wii-

St Sl 2N
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re, hiitte es wohl keine Kritik mehr an
Haris’ Programm zur Erforschung
fremder Welten gegeben. Damit wiire
auch Agrok diffamiert gewesen, der
der Bedrohung durch Auferirdische
mit seinem Dickkopf gegentiber-
stand. Das alles hitte die Regierung in
eine tiefe Vertrauenskrise gestirzt.
Doch wie gesagt, alles nur Spekula-
tionen.

Mittlerweile hatten die Rebellen der
Foderation bereits die Hilfte aller Ge-
biete abgenommen. Die Mannen um
Agrok Kraal waren in der Defensive.
Als nichstes machten sich die Trup-
pen auf, Hallwa zu befreien. Die

o B RS s i) |,
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'
%
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A Die Gesamtiibersicht zeigt den Fortschritt an allen Fronten
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Schlacht dauerte tiber mehrere Wo-

chen. Der Gegner verschanzte sich in
den Straenschluchten und gab nur
auf massiven Druck nach. Hiuser-
block um Hiuserblock kimpften sich
die Rebellen vor. Mit schweren Verlu-
sten auf beiden Seiten konnte es letzt-
endlich nur einen Sieger geben: Val
Haris.

Doch wieder wihrte die Freude tiber
die befreite Stadt nur kurz. General
Dengh marschierte gegen die Rebel-
len. In einer gnadenlosen Schlacht
setzten sich die hochmotivierten
Mannen um Haris gegen eine Uber-
macht durch. Den Schlag ins Genick
bekam die Foderation, als Haris ihr
auch noch das Industriezentrum ab-
trotzte. Den Bosewichtern blieb nur

noch die Flucht. Doch diesmal wollten
die Drullier ganze Arbeit machen und

zerschlugen die letzten Truppen der

Foderation, bis keine rote Demon-Ein-
heit mehr Piep sagen konnte oder zu

Die Battle-Isle-Story

einem Reboot fihig war. Das Land war
frei und sah rosigen Zeiten entgegen.
Wie lange die dauern sollten, zeigt
“Der Schatten des Imperiums”. Q
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I |
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Aristos Diener

sla el e

1991 tauchte die Welt Chromos
zum ersten Mal auf, im Rahmen
des ersten Battle-Isle-Spiels.
Wer hatte zu dieser Zeit geahnt,
daB das Battle-Isle-Universum im
Laufe der Jahre Stoff fiir immer
wieder neue Geschichten
hergeben wiirde? Neue Verwick-
lungen und Konflikte, immer
wieder aus Stolz, Vorurteilen und
Machthunger geboren: Diese
eigentlich menschlichen Eigen-
schaften, die die Drulls und Kais
auf ihrer fremden Welt an den
Tag legen, sieht der mensch-
liche Spieler und Leser wie in
einem Hohlispiegel. Nachdem das
erste Buch von Stefan Piasecki
begeisterte und betroffene Reak-
tionen geweckt hat, schreibt das
zweite unter dem Titel “Aristos
Diener” nun die Geschichte um
Chromos und seine verworrenen
politischen Verhaltnisse weiter
und erlaubt es, alten Bekannten
wieder zu begegnen.
rei Jahre nach dem Fall Titan-
Nets, achtzehn Monate nach
dem Birgerkrieg, der das The-
ma der Scenery-CD “Das Erbe
des Titan” bildet: Das drullische Reich
scheint gefestigt, die befriedeten Lin-
dereien der Kais sind durchsetzt von
drullischen Garnisonen, kaiische
Hindler leben in der drullischen
Hauptstadt Hallwa und pflegen ihre
Religion, die sich auf den uralten Frie-
densgott Aristo zurtickfiihren ldft.

Die Vernichter des ROOM, des elek-
tronischen Vasallen Titan-Nets, sind in
den Jahren nach dem groflen Krieg
ihre eigenen Wege gegangen. Der
drullische Offizier Quaila leitet die

(Y0 SPECIAL 27

Garnison nahe der kaiischen Haupt-
stadt Kai-Ryo und versucht, die beiden
einst verfeindeten Volker auszusoh-
nen. Brit Darburg, die Heldin des
ersten Romans, arbeitet fiir den drulli-
schen Staatsrat und verwaltet die kom-
promittierenden Hinterlassenschaften
des ROOM. Len Kakaia, ihr Freund, hat
die Sicherung der Transportwege im
drullischen Sternenhafen Espe tiber-
nommen, wo die auf Mond Acht gefor-
derten Aldinium-Energiekristalle an-
gelandet werden.

Doch Chromos’ Sonnen verdiistern
sich erneut. Immer groere Mengen
Aldinium verschwinden auf dem Weg
von Mond Acht zum
Espe. Len Kakaia steht vor einem Riit-

Sternenhafen

sel. Haben die Kais damit zu tun, die
von dem drullischen Monopolisten
ATIKSS keine Erhohung ihrer Ratio-
nen zu erwarten haben? Befindet sich
der Planet kurz vor einem neuen Kon-
flikt zwischen den Volkern?

Brit Darburg stof3t bei ihren Nachfor-
schungen zur Vergangenheit des
ROOM auf Mauern des Schweigens
und der Bedrohung. Wer kann Interes-
se daran haben, zu verhindern, daR die
gigantischen Bespitzelungstechnolo-
gien des drullischen Elektronenge-
hirns wihrend des Krieges unaufge-
klart bleiben?

Benuntai Quaila ist noch immer auf
der Suche nach Drag Mamarter, dem
kaiischen Warlord, der ihn und seine
Truppe wihrend des Titan-Krieges ge-
fangengehalten und zur Zwangsarbeit
eingesetzt hatte. Doch auch die Situati-
on in Kai-Ryo ist alles andere als ruhig.
In Hallwa tauchen immer groflere
Mengen von Drogen Kkaiischen Ur-
sprungs auf. Val Haris, der Grofe Stra-
tege, erwartet die Untersuchung der
Vorfille.

Das von Familienclans, den soge-
nannten “Thronen”, regierte kaiische
Staatsgebilde ist geprigt von Haf$ und
Verachtung gegentiber allem Drulli-
schen. Um Provokationen zu vermei-
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den, mufl Quaila die Truppenstirke
gering halten, darf aber auch nicht
angreifbar werden. Eine Reihe von Un-
ruhen und Angriffen bildet den Hinter-
grund daftir, dal er schliefdlich ent-
schieden gegen die tbermichtigen
Familien vorgeht. Nach der Explosion
der gerade fertiggestellten Aldinium-
Raffinerie ldf3t Quaila die Clan-Ober-
hdaupter verhaften und lost damit die
schwersten Unruhen seit Jahren aus.
Nur zwei Wochen Zeit bleiben bis
zu den groBten kaiischen religiosen
Feierlichkeiten. Will er vermeiden,
dafl die kaiische Volksseele tiber-
kocht, muR8 er bis dahin eine Losung
gefunden haben. Zu allem Uberflu
wird nun noch Quailas Ziehsohn, der
Kai-Junge Lardis, entfiihrt. Damit steht
der Offizier vor der groiten Herausfor-
derung seines Lebens.

Unser Romanauszug beginnt damit,
dafd Quaila die gerade erbaute kaiische
Fabrik zur Aldinium-Aufbereitung be-
sucht: Diese Fabrik vermag es, das
minderwertige Mond-Aldinium dem
selten gewordenen Chromos-Aldini-
um, dem lebensnotwendigen Energie-
spender-Kristall, anzunihern - ein
moglicher Ausweg aus der drohenden
Energiekrise scheint in Sicht, wenn es
nur gelingt, die widerstreitenden Inter-
essen unter einen Hut zu bekommen ...

b

“Nun, was meinen Sie?”, fragte Tas
Kon Molbar stolz, als sie in der Kiihle
des Kontrollraums Platz genommen
hatten.

“Beeindruckend”, antwortete Quaila
ehrlich nickend. “Wirklich beein-
druckend. Anders kann ich es nicht
ausdriicken.” Er sah sich um. Die in
grofle flache Pulte eingelassenen
Uberwachungssysteme blinkten in un-
terschiedlichen Intervallen und gaben
dem Raum den Hauch von etwas
Lebendigem. Es war tatsidchlich eine
unglaubliche Leistung dieses an Roh-
stoffen und Technologien so armen



el ST T Y T ——— W pe—

Nordens, innerhalb weniger Monate
eine komplette Fabrik aus dem kai-
ischen Boden zu stampfen.

“Und wie denken Sie iiber das Mate-
rial?”, fragte der Kai vorsichtig.

Quaila stief sich etwas ab von dem
Tisch an dem sie saflen, und blickte
dem Adligen ernst ins hagere Gesicht,
“Ihr wifdt, daR ein drullischer Konzern
das Monopol fiir den Transport und
die Verwertung von Aldinium hat. Ich
achte Eure Anstrengung und Euren
letztendlichen Erfolg genauso, wie ich
davon tiberwiltigt bin, welche Menge
an Energie Ihr aus der kleinen Menge
an Aldinium gewinnen konntet, die Thr
mir eben gezeigt habt.”

“Das war auch nicht leicht”, sagte der
Kai und wischte sich den Schweifd von
der Stirn. “Ich muf Thnen nicht sagen,
wie schwer es flir uns ist, an Aldinium
zu kommen. Wir bekommen unsere
quotierten Mengen nach sehr strengen
MafRgaben. Das Aldinium, das wir hier
verwendet haben, fehlt wirklich an an-
derer Stelle.”

Quaila nickte. Das war ein weiteres
Hindernis fiir ein normales Verhiiltnis
zwischen den Volkern. ATIKSS, der
grofite drullische Industriekonzern,
der als einziger nahezu unverindert
die Zeiten des ROOM {iberstanden
hatte, entwickelte nicht nur fast simtli-
che Waffensysteme fiir die Streitkriifte,
besafd nicht nur eigene Werften, Flug-
zeugfabriken und Fahrzeugwerke,
sondern hielt auch unzihlige Patente
aus den verschiedensten Bereichen.
Als vor vielen Jahren das Aldinium auf
Chromos knapp wurde und die Zivili-
sation auf dem Spiel stand, entwickelte
ATIKSS Fordersysteme fiir den Aldini-
umabbau auf Mond Acht und gleich-
zeitig weltraumtaugliche Waffensyste-
me fiir den Kampf gegen TITAN-NET,
der sich aus denselben Griinden dort
ebenfalls bereits festgesetzt hatte. Da
ohnehin damals alles der Kontrolle des
ROOM unterlag, hatte ATIKSS auch
gleichzeitig das Monopol sowohl fiir
Abbau und Transport des Aldiniums
als auch fiir die Verteilung auf Chro-
mos selbst erhalten. Nach dem Fall des
ROOM und dem Ende des Krieges hat-
te man sich entschlossen, um den Wie-
deraufbau nicht zu verzogern, ATIKSS

intakt zu lassen und lediglich die
Fihrungsspitze wegen der verschie-
densten verhaften.
Darum war ATIKSS auch jetzt noch
Monopolist im Bereich der Energiebe-
schaffung und -versorgung.

Tas beugte sich vor. “Benuntai Quai-
la. Sie sind doch ein kluger Mann. Was
sollen wir Kais denn noch alles tun?
Sehen Sie: Das Mondaldinium ist doch
von der Wertigkeit und Qualitit so viel
schlechter, als es frither das echte Aldi-
nium von Chromos war. Mit unserem

Verbrechen zu

Verfahren aber sind wir in der Lage,
einer bestimmten Menge Mondaldini-
ums beinahe zu der Wertigkeit zu
verhelfen, wie sie frither das normale
Aldinium hatte. Aber nicht nur das.
Neben der eigenen Entwicklung eines
Raffinierungsverfahrens hat meine Fa-
milie auf eigene Kosten diese Fabrik
bauen lassen.” Er lichelte und hob die
Arme iber den Kopf, eine alte kaiische
Geste, die Vertrauen erzeugen sollte.
“Wir sind fertig”, sagte er leise und ver-
trauensvoll. “Alles was fehlt, ist drulli-
sches Aldinium, und es geht allen Be-
wohnern dieses Planeten besser.”

“*Aber Eure Familie verdient damit
doch auch ganz gut, oder?”, fragte
Quaila und wischte sich ebenfalls den
Schweif’ von der Stirn. Obwohl es hier
kiihl war, wurde ihm warm. Er wollte
einfach wieder heraus.

“Oh, das ist nicht gerecht, Benuntai”,
sagte der Kai mit gespielter Trauer.
“Natiirlich verdient meine Familie da-
bei. Aber ihr Drulls verdient doch
auch, indem ihr Aldinium an andere
liefert.”

“Ja, ja”, er stand auf. “Thr habt recht.
Aber bei uns wird es heiRen, dafl wir
von einer monopolistischen Abhin-
gigkeit in eine andere fallen, und noch
dazu in eine kaiische.”

Kon Molbar erhob sich ebenfalls.
“Wir sind bereit, auch andere mit unse-
rem Verfahren produzieren zu lassen.
Gegen Gebuhr, versteht sich. Und
auBerdem: Thr Drulls sprecht doch
stindig von Verstindnis zwischen den
Volkern.”

“Kon Molbar, ich schitze Euch, und
ich versichere Euch und Eurer Familie,
dafd ich auf Eurer Seite stehe. Ich halte
Euer Verfahren ebenfalls fiir einen un-
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geheuren Fortschritt fiir alle Volker
dieses Planeten. Aber ich will Euch
auch auf die Argumente vorbereiten,
die von drullischer Seite aus kommen
werden. Davon sind die, die ich eben
nannte, noch die harmlosesten.” Er
wandte sich zum Gehen, tat dies aber
den kaiischen Hoflichkeitsbriuchen
gemifd, indem er den Arm ausstreckte
und dem Kai den Vortritt lieR. Er er-
kannte, da der Adlige noch etwas
sagen wollte, und wartete.

“Sein Sie ehrlich, Quaila. Sie wissen,
dafs ich Sie mag. Ich kenne Ihre Aufga-
be und weiR3, daR Sie es mit vielen an-
deren aus der Thron-Versammlung
nicht leicht haben. Aber sagen Sie mir,
wie es weitergehen soll. Wir Kais kon-
nen nicht ewig die Besetzten bleiben.
Zu was wir fihig sind, sehen Sie hier”,
er zeigte um sich. “Warum machen die
Drulls nicht ihre eigenen Beschliisse
wahr und arbeiten mit uns zusammen?
Auf jeder Seite gibt es Personen, die
das nicht konnen. Aber erreichten wir
nicht auch vieles, wenn man diese
Leute einfach auRen vor liefde?”

Quaila lachte leise. “Schon richtig,
Kon Molbar. Aber wenn diese Leute
ausgerechnet die EinfluRreichsten
sind, kann man sie nicht so einfach
aulen vor lassen. Wir wissen beide,
wovon ich spreche.”

Der Kai nickte. Dann ging er an
Quaila vorbei, und sie beide bestiegen
den kleinen Schwebelift, der sie hin-
unter in die groRe Halle brachte. Noch
immer war Quaila beeindruckt.

Riesige Turbinen und Maschinen
waren in einer geheimnisvollen Ord-
nung in den Hallenboden eingelassen
worden und strahlten etwas Michtiges
aus, das er nicht wiirde niher be-
schreiben konnen. Auch die Arbeiter,
die uberall ihr Werk wverrichteten,
schienen mit Freude bei der Sache zu
sein. Anscheinend hatten diese Leute
den Glauben an die eigene Stirke und
Leistungsfihigkeit zuriickgewonnen.
Sogar neue Uniformen in einer speziell
fir dieses Werk geltenden Rangord-
nung hatte man ihnen gegeben. Ein
Detail nur, doch gerade die Sammlung
dieser Details machte deutlich, wie
ernst es den Kais mit diesem neuen
Verfahren war. Und beeindruckend
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war es in der Tat. Dadurch wiirde die
benotigte Menge an Aldinium um das

Fuinffache verringert, die Vorrite auf

Mond Acht hielten demnach flinfmal
so lange. Es gab nur positive Aspekte.
Also wiirde Quaila heute abend einen
Bericht schreiben. Dieser Bericht wiir-
de adressiert werden an den Grofden
Strategen und an die Ratsmitglieder in
der Hoffnung, daf jemand sich finde,
der seinen in dem Bericht enthaltenen
Vorschlag der Zusammenarbeit unter-
stiitzte. Ein weiterer Bericht wiirde an
den Vorstand des ATIKSS-Konzerns
gehen und dort sicherlich fiir Wirbel
sorgen. Morgen wiirde ein interessan-
ter Tag fiir die drullische Hauptstadt
werden.

Sie passierten einige drullische Si-
cherheitsingenieure, die sich in ihren
dunklen Uniformen schon optisch
vom Werkspersonal abhoben, und
grufdten freundlich. Wenn die Anlage
auch sicherheitstechnisch abgenom-
men worden war, wurde einer Inbe-
tricbnahme nichts mehr im Wege ste-
hen.

Nur Minuten spiter standen sie im

Freien unter den warmen Strahlen der

beiden Sonnen. Kon Molbar reichte
ihm die Hand, ein Freundschaftsritual,
das die Kais mittlerweile von Drulls
ubernommen hatten, die es wiederum
von Val Haris gelernt hatten. Sehn-
stichtig sah er zu seinem Fahrer, der ne-
ben dem umgebauten Buggy stand. Um
die Kais nicht zu provozieren, war der
Raketenwerfer am Heck des Zweisitzers
abmontiert worden, und gentiilich hat-
te Quaila festgestellt, dafd das Gefihrt
nun auch noch schneller war als vorher.
Er freute sich schon auf die vorziigliche
Kiihlanlage im Inneren.

Als er an der AuRenfront des Gebiudes
hochsah, konnte er angesichts des Fir-
mennamens zum wiederholten Male ei-
ne gewisse Belustigung nicht unter-
driicken: KAI-TIKSS. Irgendwie fand er
es mutig, auf diese Weise den Namen des
drullischen Riesenkonzerns zu kopieren.
Er wufdte aber auch, dafd dies ein weiterer
willkommener Grund fiir die ATIKSS-Ge-
waltigen sein wiirde, den Plinen der Kais
gegentiber dulerst reserviert zu sein.

Quaila versprach noch einmal, sich
flir das Vorhaben des Kais einzuset-

Y7 SPECIAL 27

zen, und ging zu dem wartenden Wa-
gen. Als er die Tir hinter sich schlof3
und durch die getonten Scheiben in
das gleiBende Licht um sie herum sah,
spurte er sofort die wohltuende Kiihle.
Sein Fahrer fihrte die Codekarte in
den dafiir vorgesehenen Schlitz, star-
tete die Elektronik und entlockte dem
Motor ein tiefes Brillen.

Die Sitze befanden sich sehr tief, so
dafd sie zu den Seiten nur gerade eben
tber die Rinder der grofen Rider se-
hen konnten. Es machte wirklich Spaf,
mit einem Buggy zu fahren, und un-
willktirlich wurde Quaila jedesmal an
seine aktive Militidrzeit erinnert, als sie
mit Fahrzeugen wie diesem, wenn-
gleich auch mit dlteren Vorgingermo-
dellen, die lingsten Distanzen tliber-
briicken mufdten.

Die grofen Turbinen hinter den Luif-
tungsschlitzen an den Flanken des
kleinen Fahrzeugs heulten und lieffen
den Rumpft vibrieren. Untibersehbar
prangte direkt unterhalb des Armatu-
renbretts das Logo des Herstellers die-
ses Wagens: ATIKSS. Fast warihm zum
Seufzen zumute. Ein Glick nur, dafd
der Konzern nicht auch noch Drulls

herstellte, obwohl er durch die immer

weitergehende Verfeinerung seiner

DEMON- und jetzt auch der TROLL-
Kampfrobotermodelle vielleicht auch
bald dazu in der Lage sein wiirde. In-
teressante Aussichten.

“Fahren wir in die Garnison”, sagte
er zu seinem Fahrer. “Ich habe leider
noch viel zu tun.”

Ohne ein weiteres Wort fuhren sie
los. Sie waren erst wenige Sekunden
unterwegs, als Quaila sich noch ein-
mal umdrehte. Das grofde blaue Fir-
menzeichen fiel ihm ins Auge, und er
war sich fast sicher, dafd diese Firma zu
einer der ganz grofen auf Chromos
werden konnte, wenn man sie lieRe.

Er hatte sich erst halb wieder umge-
dreht, als ein Lichtblitz erneut seine
Aufmerksamkeit erweckte. Die Vor-
derfront wies plotzlich gewaltige Risse
auf, und augenblicklich schleuderte

eine gewaltige Explosion Teile der

Verkleidung und Bruchstiicke von
Maschinen in das Gelinde der aufSer-
halb Kai-Ryos liegenden Anlage. Erst

jetzt wurde der Wagen von der don-
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Druckwelle erfait. Uber-
raschte Schreie hallten durch das In-

nernden

nere. Reflexartig hielten die Insassen
sich fest, als der Buggy in die Luft ge-
hoben und mehrere Meter weit getra-
gen wurde, bevor er schwer mit der
Seite auf den Boden prallte und sich
mehrere Male tiberschlug. Die gepan-
zerte Frontscheibe brach und splitter-
te, hielt gliicklicherweise aber stand,
als der Wagen mit ungeheurer Kraft
gegen den Untergrund prallte und
noch einige Meter auf dem Dach
bevor er kreischend zum

2

rutschte,
Stehen kam.
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ARISTO

Stefan Plasecki

Die Leseprobe wurde mit freundlicher
Genebmigung des Autors dem Roman
“Aristos Diener” von Stefan Piasecki
entnommen. Dieses zweite Buch der
Battle-Isle-Saga, das wie sein Vorgdnger
beim Verlag Bastei-Liibbe erscheint,

ist bei Redaktionsschlufs unserer

ASM special 27 noch nicht aufdem Markt.
Es wird voraussichtlich ab Juni 1995 fiir
12,80 DM (Osterreich: S 99,—) im
Buchbhandel zu haben sein.

Alle Rechte an Charakteren, Orten und
Handlung liegen beim Autor.,



For your
eyes only!

Hinweise, hintervorgehaltenerHand
gegeben oder aus undurchsichtigem Nebel
mitheiserer Stimme gefliistert, haben
oftimmensen Wert. Soistesauchmitden
TipsinunserergroBenspecial-Sammlung:
Alles, waswiran Hilfen, PaBwadrtern und
Tricks zu Blue-Byte-Spielenfinden konnten,
habenwirhierimHeftund aufder CD fiir
Euchuntergebracht. Der ASM-special-
Nachrichtendienst empfiehlt:
ausprobieren!

Aufdenfolgenden Seiten haben wir Materi-
alausallen mdglichen Quellenzusammen-
gestellt. Die einzelnen Hilfen sind, nach
Spielengeordnet, unkommentiert hinter-
einandergesetzt. Fiirdie Richtigkeit jedes
einzelnen Tips konnen wir natiirlich nicht
garantieren—aberlhrwiBitja, wiedas
mitgeheimdienstlichen Informationenso
ist. Ubrigens: Weraufdiesen sieben Seiten
nochnichtfiindig wird, sollte mal auf
derCD nachsehen. Dagibtesinder
“Help-Section” noch eineriesige Menge
weiteres Material zum Durchlesen
und/oderAusdrucken...
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H: Two-Player-Level

Anzahl der Units

Anzahl der Depots

Player 1

: One-Player-Level
Anzahl der Factories
Unbesetzte Gebiude
Player 2

Level HH/HC  Code
00 HH FIRST
P1 P2
u 6 6
F 0 0
D 0 0
01 FH GHOST
P1 P2
u 7 7
F 0 0
D 0 0
02 HH GAMMA
P1 P2
U 16 18
F 0 0
D 0 0
03 HH MARSS
P1 P2 N
u 15 17
F 0 0 2
D 1 1
04 HH EAGLE
P1 P2
u 20 21
F 0 0
D 0 0
05 HH METAN
P1 P2 N
u 5 [}
F 0 0 ]
D 0 0 2
06 HH FOTON
P1 P2 N
U 22 22
F 0 0 2
| D 0 0 2
i 07 HH POLAR
| P1 P2 N
u 3 3
F 0 0 4
D 0 0
| 08 HH TIGER
| P1 P2 N
lu 35 32
| F 0 0 1
' D 0 0
| 09 HH SNAKE
| P1 P2 N
U 19 19
|'F 0 0 1
. D 0 0 2
10 HH ZENIT
P1 P2 N
u 23 23
r 0 0 1
D 0 0 2
1" HH DONNN
P1 P2 N
u 52 49
F 0 0 2
D ] 0
12 HH VESTA
P1 P2 N
U 29 30
F 0 0 6
D ] 0
13 HH OXXID
P1 P2 N
u 8 8
F 0 0 2
D 0 0 4
14 HH DEMON
P1 P2
U 83 83
F 4 4
D 3 3
15 HH GIANT
P1 P2 N
U 67 64
F 0 0 4
D 0 0 5

HC
P
7
0
0
H
P
5
0
0
18 HC EXOTY
P1 P2
U 7 B
F 0 0
D 0 0
19 HC MOUNT
P1 P2
u 7 11
P 0 0
D 0 0
20 HC FIGHT
P1 P2 N ,
u 14 13 |
F 0 0 |
D 0 0 2 :
21 HC RUSTY [
P1 P2 N
u 10 13
- 0 0 1
D 0 0
22 HC FIFTH
P1 P2
u 23 27
F ] 0
D 2 3
23 HC VESUV
P1 P2 N
u 13 28
F 1 0 |
D 0 0 4
24 HC MAGIC
P1 P2 N
u 15 30
|F 0 0 4
|D 0 0 1
|25 HC SPACE
| P1 P2 N
U 14 27
F 0 0 2
D 0 0 2
| 26 HC VALEY
P1 P2 N
U 10 20
F 0 0
D 0 1 3 ‘
27 HC TESTY
P1 P2 N
u 34 23
0 0 2
0 0 6
28 HC TERRA ‘
P1 P2 N
u 27 48
F 0 0 1
D 1 2 1
28 HC SLAVE
P1 P2 N '
u 39 62 |
B 0 0 1
D 0 0 2
30 HC NEVER
P1 P2 N
u 19 28
F 0 0 2
D 0 0 2
a1 HC RIVER
P1 P2 N
u 67 53
a 0 0 1
D 0 2 2

Fir Leute, die von den Kampfen noch nicht genug
gefordert wurden, gibt es hier noch zwei Zusatz-
levels:

32 HH EUROP
P1 P2 N
U 21 23
F 0 0
D 0 0 6
33 HH STORM
P1 P2 N
U 109 91
F 0 0
D 2 1 3 |

M. Detering und A. .Q‘n‘b:?/br

®Levelb
“hautnah”

Hier noch ein paar detail-
liertere Hinweise fiir den
fiinften Level von Battle Isle:

@ SPECIAL 27



:HQ rollen Iasswen..Alle Ein—. |

heiten, denen sie begeg-
nen, sollen sie dabei ver-
nichten. Mit den Panzern
fillt man dann der gegneri-
schen Streitmacht in den
Riicken. Das HQ wird wei-
ter verteidigt, bis der Geg-
ner alle Einheiten verloren
hat — aber man sollte nie in
die Offensive gehen.
Michael Kim/Park

@ Etwasfiir Gipfel-
stiirmer

Wie wire es mit einer
ausfuhrlichen Losung fiir
RIVER, den 31. Level?

Es gibt in diesem Level
vier Hauptgefechtsfelder:
Das feindliche Hauptquar-
tier im Nordwesten, das
Depot im Nordosten, das
Depot im Stidwesten und
das eigene Hauptquartier
im Osten.

Als erstes werden im
Nordwesten mit dem Kon-
voi zwei Flakpanzer ange-
landet, die Jagdstaffel wird
an die Kiiste herangezogen
und der Hubschrauber
zwischen den Gebirgen
positioniert. Der Computer
greift dann den Hubi mit
Heavy Wings und Fighter
Wings an. Jetzt wird die
Flak so plaziert, daR sie
vom Gebirge aus die Flug-
zeuge angreifen kann — zu-
erst die Heavy Wings, dann
die Jagdstaffeln. Dabei
moglichst mit zwei eigenen
Einheiten eine feindliche
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den K@mroi geladen und
zur Unterstiitzung in den
Nordosten verlegt.

Dort wird der Konvoi
zwischen den Felsen ge-
parkt, und Infanterie so-
wie leichte Panzereinhei-
ten werden an Land ge-
bracht. Mit der Infanterie
wird das Depot einge-
sackt, der Hubi greift die
Infanterie auf der Strafle
an, auf der dann die Pan-

zereinheiten nach Siiden

vorricken. Angreifende
Feldeinheiten werden mit
Unterstiitzung der Panzer
aus dem Depot einge-
kreist und zusammen mit
dem aus der zweiten Rei-
he feuernden Buster ver-
nichtet. Das Hauptpro-
blem in diesem Abschnitt
stellen die feindlichen
Fliegerverbinde dar, die
der Compi aus dem Stiden
heranholt. Da man wenig
Feuerkraft gegen diese
Einheiten zu bieten hat,
empfiehlt sich der Einsatz
von Bustern und Trans-
portern gegen die harmlo-
sen Jagdstaffeln als Not-
lésung, bis die Flugab-
wehr aus dem Nordwesten
eintrifft. Dies hat auch den
netten Nebeneffekt, daR die
Buster dabei viel Erfahrung
sammeln. Mit dem Konvoi
kann man fiir einige Zeit eine
Heavy Wing ablenken, even-
tuell hilft auch der Einsatz ei-
nes Tragflichenbootes, um
die Flugzeuge von den Bo-
dentruppen abzulenken.

30

'd“-’ﬁ kﬂﬂn m mit mm das

erobern — oder zumindest
bedrohen. Der Compi wird
in diesem Gebiet die Fabrik
einnehmen, was aber nicht
weiter stort, da seine Ein-
heiten ein Nadelohr im Ge-
birge passieren miissen.
Dort kann man sie mit zwei
erfahrenen Panzereinhei-
ten und einem Buster Stiick
fiir Sttick ausschalten.

Im Siidwesten wird der
Konvoi an der Kiiste ent-
lang nach Siden verlegt,
wobei Panzer und Trans-
porter ausgeladen werden,
um die feindliche Kampf-
gruppe beim Gebirge an-
zugreifen. Achtung, dort
versucht auch eine Infante-
rieeinheit, sich durchzu-
mogeln, hier notfalls die
Flak einsetzen. Die eigene
Infanterie wird mit dem
Transporter zum Depot
verlegt und nimmt dieses
ein. Mit etwas Gliick kann
man, wenn man das eigene
HQ gehalten hat, jetzt
schon einen ernsthaften
VorstoRR auf das feindliche
HQ starten, wenn der Wi-
derstand nur schwach ist.
Es ist aber erfolgverspre-
chender, mit den Truppen
tiber die Briicke nach
Osten vorzustofden, um die
feindliche Artillerie von
hinten aufzumischen und
das eigene HQ zu entla-
sten.

Im Siiden fihrt der Kon-
voi um die linke Seite der

| _spﬁtemacheixﬂge schwere
‘Tanks stoSen konnen. Die-

ser Verband zieht nach
Norden in Richtung eige-
nes Hauptquartier, was vie-
le feindliche Einheiten an-
lockt, die gegen die geball-
te Feuerkraft eigentlich
machtlos sein sollten. Ge-
fihrlich sind nur die feind-
lichen Hubis, gegen die
man Flak oder schwere
Panzer einsetzen sollte.

Die bereits im Osten vor-
handenen Einheiten soll-
ten so aufgestellt werden,
dafl der Compi auf keinen
Fall in Richtung Kiiste oder
HQ vorstoffen kann. Zur
Abwehr alle verfligbaren
Einheiten einsetzen, auch
Luftkissenboote und Infan-
terie. Mit den Beach Boys
leichte und schwere Pan-
zer rechts neben das HQ
transportieren und in der
nidchsten Runde ausladen
und zur Abwehr einsetzen.
Mit den Luftkissenbooten
Verstirkung  herantrans-
portieren und angeschla-
gene Panzereinheiten zur
Reparatur ins HQ bringen.
Die Landeoperationen
schnell ausfiihren, damit
feindliche Flieger nicht zu-
viel Schaden anrichten
konnen.

Entscheidend ist es, die
feindliche Infanterie umzu-
holzen, damit sie das HQ
nicht mehr bedroht. Ergibt
sich die Gelegenheit, so
kann man durch eine Ein-
zelaktion die feindliche




fe und Seahorses moglichst
dicht, aber nicht zu dicht
(1 Feld Abstand) an das De-
pot heranziehen. So ver-
sucht der Compi, den
Sperrgiirtel mit fliegendem
Material aus dem Depot zu
zerstoren und nicht mit Bo-
dentruppen. Ansonsten gel-
ten noch folgende Regeln:
Ortliche Uberlegenheiten
bilden und moglichst mit
zwei Gruppen einen einzel-
nen Feind angreifen. Flak-
panzer vom Gebirge aus
feuern lassen, Buster aus
der zweiten Reihe einset-
zen. Feindpanzer durch Bil-
dung neuer Schwerpunkte
im Stiden des HQ ablenken,
aber ein Festfahren des An-
griffs im Stiden verhindern,
da sonst die Compi-Artille-
rie zeigt, was sie so drauf
hat. Mit etwas Glick und
unter Inkaufnahme schwe-
rer Verluste sollte dieser Le-
vel wohl zu schaffen sein ...
Andreas Engl

@ Reiffiirdie Insel

Es gibt eine Moglichkeit,
Landeinheiten auf Inseln zu
bringen, ohne einen Inva-
der- oder Amazon-Trans-
porter zu benutzen. Dazu
verwendet man ganz einfach
Invader- oder Buccaneer-
Einheiten als Briicke. Posi-
tioniert man nimlich z.B.
zwei Buccaneer-Einheiten
so, daf} sie eine Insel mit
dem Festland verbinden,
konnen in der nidchsten Be-
wegungsphase ganz nor-

AL wirmen o thaderiﬂhlhel-
werden Dazu Begleitschlfh

Sven Rosecke

®DataDisk1

PaBworter, PaBworter!
Hier zunichst fur die Zwei-
Spieler-Levels:

CLOCK, LOSAG, BOMBS,
COMET, PEARL, MIROR, RO-
MEL, MAGMA,

Bonuslevel: TENNO

Und fiir den Kampf gegen
den Computer:
BLOCK, WATCH, LAGUN,
BIRMA, SERPT, RAMBO, YU-
KON, POINT, FROGS, ITALY,
LINES, VARUS, SOUND,
TWAEK, NIPON, FLAIR, AR-
ROW, KORSO, NOUTH,
FJORD, DONOR, LEYES,
JUMPY, WERFT,
Bonuslevel: WINIT
Christian Brandau/
Thomas Miiller

@ HistoryLine
1914-1918

Wer einfach mal ein Level
tiberspringen will, der soll-
te den Zwei-Spieler-Modus
anwihlen und sich (wenn’s
auch unsportlich ist) selbst
besiegen, da kann nichts
schiefgehen. Naja — wer
beim Raten von Namen
und PaSwortern keinen
umwerfenden Erfolg hat,
kann ja mal die folgenden
interessanten Levels aus-

probieren:

PULSE/

BATTLE: 1.Level

CIVIL/ 2. Level,
GOOSE: imtiefen Winter

hensich gegeniber

U-Booteund

Zerstorer
BALON: Man hat  die
feindliche Hauptstadt
umzingelt und ist im
Besitz von drei Ferti-
gungsanlagen
Man muB die Haupt-
stadt verteidigen
Frontlinie an einem
Kiistenstreifen
Die beiden Haupt-
quartiere liegen je-
weils am anderen
Ende des Sees
ziemlich  unschaff-
bar ...
Kistenstreifen, mit
U-Booten;
auf zwei verschiede-
nen Inseln, mit dem
Meer dazwischen
FRONT:  Eine ellenlange
Frontlinie wird simu-
liert
gebirgige
landschaft
Diesmal verteidigt
man eine rundum
belagerte Festung

HOUSE:
PAUSE:

STONE:

SPORT:
PRING:

UBOOT:

DRUCK: Winter-

STERN:

Wer noch ein paar gute Rat-
schlige zu diesem Spiel
brauchen kann: in der Help-
Section der CD nachsehen!
Matthias Beilicke

@ Etwas fiir
Schummler

Wer Probleme mit den
Rohstoffreserven hat, der
kann sich mit einem Hex-
Editor an einem gespei-

31

onermuﬂmn
Chromos

Greift zuerst Einheiten an,
die sich nicht wehren kon-
nen. Das verhilft Euren Ein-
heiten zu einer ganzen An-
zahl von Erfahrungspunk-
ten, bevor der Gegner den
Kern seiner Streitmacht
tiberhaupt gegen Euch ein-
setzen kann. Stellt auch si-
cher, daf8 Eure Fernwaffen
(FAV, Buster, Artillerie,
Flieger etc.) gleich am An-
fang genug “Kanonenfut-
ter” bekommen. Habt Thr
Eure Einheiten auf diese
Weise moralisch aufgebaut
(ein zunehmender Stern
zeigt das an), hat Titan
schon einige ernstzuneh-
mende Gegner. Wenn
moglich, solltet Thr versu-
chen, versprengte Feind-
einheiten mit Euren eige-
nen Truppen zu “klem-
men” und ihnen so den
Fluchtweg abzuschneiden.
Das verringert ihren Vertei-
digungswert drastisch.
Haben verschiedene Eurer
Einheiten eine “frische” ge
klemmt, lat die Unerfahre-
nen zuerst schieflen, und
bringt die erfahrenen, aber
moglicherweise schwachen,
zuletzt an den Schief3stand.
Die Folge wird in den mei-
sten Fillen sein, daf die geg-
nerische Einheit verliert und
Eure schwache und unerfah-
rene noch ein paar Erfah-
rungspunkte hinzugewinnt.
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tetdlgungswett