© 1999 Innonics Publishing und Distributions GmbH, Hannover.
Alle Rechte vorbehalten.

Alle Marken- und Produktnamen sind Warenzeichen oder
eingetragene Warenzeichen der entsprechenden Firmen.



Hinweis fir Ihre Gesundheit
EPILEPSIE-WARNUNG

Spielen Sie THANDOR bitte nicht, wenn Sie Uibermidet
sind, und achten Sie darauf, dass der Abstand zum Monitor
ausreichend ist. Nach langerem Spielen sollten Sie nach
jeder vollen Stunde eine Pause von mindestens 15 Minuten
einlegen.

Bei manchen Menschen kann es zu epileptischen Anféllen
oder BewuBtseinsstérungen kommen, wenn sie bestimm-
ten Lichteffekten oder Lichtblitzen ausgesetzt sind.
Bestimmte Graphiken und Effekte in Computerspielen
kénnen bei diesen Menschen einen epileptischen Anfall
oder eine Bewuftseinsstdrung auslésen. Auch kénnen
bisher unbekannte Neigungen zur Epilepsie gefordert
werden. Falls Sie oder jemand in lhrer Familie Epileptiker
ist, wenden Sie sich bitte an lhren Arzt, bevor Sie THANDOR
spielen. Sollten wahrend des Spielens Symptome wie
Schwindelgefiihle, Wahrnehmungsstdrungen, Augen- oder
Muskelzuckungen, Ohnmacht, Desorientierung oder jeg-
liche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen
auftreten, schalten Sie das Geréat sofort ab, und suchen Sie
Ihren Arzt auf, bevor Sie wieder anfangen zu spielen.

THANDOR - DIE INVASION ist ein eingetragenes Warenzeichen der Innonics GmbH.

Die Innonics GmbH haftet nicht fiir auftretende Schaden und Folgeschaden an
Hardware und Software, die dem Benutzer durch den Gebrauch dieser Software
entstehen oder entstehen konnen.
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[1] Vor dem Start

1.1 Systemvoraussetzungen

Minimale (empfohlene) Systemvoraussetzungen:

Windows® 95/Windows® 98 mit einer DirectX Vers. 6.2 oder
besser, Pentium Prozessor 233 MHz MMX (350 MHz), einen
zu 100% kompatiblen Prozessor oder besser, 64 MB Arbeits-
speicher unter Windows® 95/Window® 98, Graphikkarte
(Direct 3D oder Glide kompatibel) mit 4 (16) MB, 8-fach CD-
ROM-Laufwerk, Windows kompatible Soundkarte, Maus oder
anderes Eingabegerat, mindestens 200 MB freier Festplatten-
speicher, fiir 2 bis 8 Spieler im TCP/1P kompatiblen Netzwerk.

1.2 Installieren von THANDOR

1. Starten Sie Windows® 95 bzw. 98, und legen Sie die
THANDOR-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk. Wenn Sie THAN-
DOR zum ersten Mal auf lhrem Rechner installieren,
erscheint nach kurzer Zeit der Startbildschirm mit den
Schaltflachen ,,SPIELSTART", ,,INSTALLIEREN*, ,,DIRE-
CTX7.0%, ,,THANDOR HOMEPAGE", ,,GAME CHANNEL*
und ,,BEENDEN®.

2. Klicken Sie auf ,,INSTALLIEREN“, und folgen Sie den
Anweisungen auf dem Bildschirm. Nachdem der

Installationsvorgang abgeschlossen ist, erscheint der
Startbildschirm erneut.

3. Zum Spielenvon THANDOR ist Direct X 7.0 erforderlich.
Wenn Sie Direct X 7.0 noch nicht auf Inrem Computer in-
stallierthaben, klicken Sie auf ,,DIRECT X 7.0%, und folgen
Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

4. Danach erscheint der Startbildschirm erneut. Um
THANDOR zu starten, klicken Sie auf ,,SPIELSTART*.




1.3 Deinstallieren von THANDOR
1. Starten Sie Windows® 95 bzw. 98.

2. Klicken Sie auf ,,START“ unten in der Windows-Startlei-
ste. Wahlen Sie ,,EINSTELLUNGEN*" aus, und 6ffnen Sie
die ,,SYSTEMSTEUERUNG*". Doppelklicken Sie auf das
,»SOFTWARE*“-Symbol.

3. Markieren Sie im Listenfeld der Registerkarte ,,INSTAL-
LIEREN/DEINSTALLIEREN* den Eintrag ,,THANDOR*.

4. Klicken Sie die Schaltflache ,,HINZUFUGEN/ENTFERNEN“
an, und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.
THANDOR wird dann sofort vollstandig von Ihrem Rechner
entfernt.

Oder

1. Starten Sie Windows® 95 bzw. 98.

2. Klicken Sie auf ,,START* unten in der Windows-Startlei-
ste. Wahlen Sie ,,PROGRAMME* aus, und 6ffnen Sie die
,,THANDOR*-Programmgruppe. Doppelklicken Sie auf
,.DEINSTALLIEREN*.

3. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. THANDOR
wird dann sofort vollstandig von lhrem Rechner entfernt.

[2] Spielstart

2.1 Allgemeine Startinformationen

Hinweis: Bitte beenden Sie vor dem Spielstartalle anderen
Anwendungen!

Starten Sie Windows® 95 bzw. 98, und legen Sie die THANDOR-
CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk.

Wichtig: Wahrend Sie THANDOR spielen, muss sich die
THANDOR-CD immer in Ihrem CD-ROM-Laufwerk befinden.
Besitzen Sie mehrere Laufwerke, so legen Sie die THANDOR-
CDindas Laufwerk, von dem Sie THANDOR installiert haben.

Wenn die Autostart-Funktion von Windows® 95 bzw. 98
aktiviertist, erscheint nach kurzer Zeit der Startbildschirm
von THANDOR. Durch Anklicken von ,,SPIELSTART* wird
THANDOR geladen.

Wenn die Autostart-Funktion von Windows® 95 bzw. 98
deaktiviertist, klicken Sie auf,,START* unten in der Windows-
Startleiste. Wahlen Sie ,,PROGRAMME* und anschlieRend
die Programmgruppe ,,THANDOR* aus. Durch Anklicken
von ,,THANDOR* wird das Spiel geladen.

Nach kurzer Zeit beginnt das Intro.



Das Intro kénnen Sie mit einer beliebigen Taste auf lhrer
Tastatur oder mit einem Klick auf die linke oder rechte
Maustaste jederzeit abbrechen. Nach dem Intro erscheint
das Hauptmeni in Form einer Empfangshalle. Wenn Sie
mit dem Mauszeiger Uber die Objekte in der Empfangs-
halle fahren, dann wird Ihnen am unteren Bildschirmrand
angezeigt, welche Menus sich hinter den verschiedenen
Objekten verbergen.



Optionen R Spiel auswahlen

Beteiligte

Mehrspieler

Verlassen
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2.2 Optionen

Klicken Sie im Hauptmeni auf den in der Abbildung
gekennzeichneten Punkt (Tir), um das Optionsmeni zu
offnen. In diesem Menu kénnen Sie Graphik-, 3D- und
Soundeinstellungen sowie weitere Einstellungen bezliglich
der Ubersichtskarte, der Maussteuerung und der Scroll-
geschwindigkeit vornehmen. Aufl3erdem haben Sie in
diesem Men die Moglichkeit, zur VergroRerung des Spiel-
bildschirmes das Panel auszublenden. Alle Einstellungen,
mit Ausnahme der Graphikeinstellung, kénnen Sie auch
wahrend des Spielverlaufs im Optionsmeni des Panels
veréndern. Eine weitere Ausnahme bildet die 3D-Einstel-
lung, die wahrend des Spiels mit mehreren Spielern im
Netzwerk ebenfalls nicht verandert werden kann.

2.2.1 Graphik

Nach dem Anklicken des Menipunktes ,,GRAPHIK*
erscheint das Menu ,,GRAPHIKEINSTELLUNGEN*, in dem
Sie folgende Einstellungen vornehmen kénnen:

Darstellung
Unter ,,DARSTELLUNG* kann die Treiber-Hardwareunterstiit-
zung Ihrer Graphikkarte durch Anklicken ausgewéhltwerden.

Farbtiefe

Unter ,,FARBTIEFE*“ kénnen Sie durch Anklicken von 16
oder 32 Bit die Farbtiefe bestimmen. Falls Ihre Graphik-
karte ausschlieBlich die 16-Bit-Farbtiefe unterstiitzt, so ist
die 16-Bit-Einstellung automatisch aktiviert.



Aufldsung

Beim Starten von THANDOR werden die Auflésungen lhrer
Graphikkarte automatisch abgefragt. Diese erscheinen
unter ,,AUFLOSUNG* und kénnen per Mausklick ausge-
wahlt werden.

Nachdem Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenom-
men haben, klicken Sie auf ,,ANWENDEN*. Mit einem Klick
auf ,,ZURUCK* gelangen Sie wieder ins Optionsmendi.

ACHTUNG!

Sollte sich die Geschwindigkeit wahrend des Spiels
erheblich verringern, so empfehlen wir Ihnen, eine Farb-
tiefe von 16 Bit und eine geringere Auflésung einzustellen.

2.2.23D

Nach einem Klick auf den Menipunkt ,,3D* erscheint das
Men( ,,3D-EINSTELLUNGEN*. In diesem Meni kénnen Sie
folgende Einstellungen vornehmen:

Schatten und Schattenauflésung

Mit einem Klick auf ,,SCHATTEN* wird die Darstellung von
Schatten aktiviert. Alle Gebaude, Fahrzeuge und Personen
werfen dann je nach Sonnenstand einen Schatten.

Die Schattenauflésung kdnnen Sie ebenfalls per Maus-
klick auswéhlen.

11
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Polygonauflésung
Unter ,,POLYGONAUFLOSUNG* konnen Sie Uber den
Schieberegler den Detailgrad der 3D-Modelle einstellen.

Texturauflésung

Hier kdnnen Sie durch Anklicken der vorgegebenen
Mdoglichkeiten die Anzahl der Texturen einstellen. Die
Einstellung ,,HOCH* liefert die beste Texturauflésung und
damit die detailreichste Darstellung. Die Option ,,MITTEL"
ist bei Bildschirmauflésungen von bis zu 1024 x 768 zu
empfehlen. Sollte lhre Graphikkarte alter sein, so wéhlen
Sie bitte entsprechend lhrer Graphikkarte eine kleinere
Einstellung.

Durch einen Klick auf ,,OK* bestatigen Sie lhre Eingaben
und gelangen zuriick ins Optionsmenti.

ACHTUNG!

Sollte sich die Geschwindigkeit wahrend des Spiels
erheblich verringern, soempfehlenwir lhnen, die Schatten
zu deaktivieren und die Texturauflésung auf ,,KLEIN* zu
stellen.

2.2.3 Sound

Durch einen Klick auf ,SOUND* erscheint das Menu
»SOUND- UND MUSIKEINSTELLUNGEN®, in dem Sie
folgende Einstellungen vornehmen kénnen:

Musik und Sound
Durch Anklicken der entsprechenden Felder kénnen Sie
Musik oder Sound aktivieren bzw. deaktivieren.

Links/Rechts vertauschen

Unter ,,LINKS/RECHTS VERTAUSCHEN“ haben Sie die
Mdoglichkeit, die Tonausgabe lhres linken und rechten
Lautsprechers zu vertauschen.



In diesem Men( kdnnen Sie auf3erdem tiber den Schiebe-
regler die Lautstarke der Effekte, der Filme und der Musik
verandern. Sie haben hier auch die Mdglichkeit, die Lauts-
tarke von Produktions- und Forschungsfilmen so einzu-
stellen, dass der Gegner im Mehrspielermodus, der sich
im gleichen Raum wie Sie befindet, keine wichtigen Infor-
mationen Uber Ihre Basis erhélt.

Mit ,,OK* bestéatigen Sie lhre Auswahl und gelangen
zurlick ins Optionsmend.

2.2.4 Ubersichtskarte

Unter ,,UBERSICHTSKARTE" kénnen Sie verschiedene
Einstellungen wahlen, um die Darstellung der Ubersichts-
karte neben dem Spielbildschirm zu verandern.

Soll sich die Ubersichtskarte nicht vergréRern bzw.
verkleinern (zoomen), wenn Sie mit der Maus die Ansicht
des Spielbildschirms vergréBern bzw. verkleinern, so
klicken Sie ,,KEIN AUTOMATISCHES ZOOMEN* an. Soll die
Ubersichtskarte nicht rotieren, wenn Sie die Ansicht des
Spielbildschirms drehen, so klicken Sie ,,KEIN AUTOMATI-
SCHES ROTIEREN* an.

2.2.5 Maussteuerung

Mit Hilfe der Maus kénnen Sie die Ansicht des Spielbild-
schirms verschieben, verkleinern bzw. vergréern (zoomen),
drehen und neigen (siehe dazu Kapitel 3.4). Durch einen
Klick auf ,,ROTIEREN/ZOOMEN VERKNUPFEN“ erfolgt das
Zoomen und Rotieren im Spiel gleichzeitig, und durch
Anklicken von ,,ROTIEREN/NEIGEN VERKNUPFEN“ kénnen
Sie gleichzeitig die Ansicht des Spielbildschirms drehen
und neigen. Per Mausklick auf ,,RECHTE TASTE SCROLLT
NICHT* wird das Scrollen mit der rechten Maustaste
ausgeschaltet. Stattdessen kdnnen Sie mit der rechten
Maustaste rotieren.

2.2.6 Panel ausblenden

Per Mausklick haben Sie hier die Mdglichkeit, das Panel
auszublenden, damit der Spielbildschirm gréer wird.

2.2.7 Scrollgeschwindigkeit

Uber den Schieberegler kénnen Sie hier die gewiinschte
Scrollgeschwindigkeit einstellen.

Wenn Sie im Optionsmenti alle Einstellungen vorgenommen
haben, klicken Sie auf ,,OK*. Sie kommen dann zuriick in
die Empfangshalle und kénnen ein Spiel auswahlen.

13
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2.3 Spiel auswahlen

Klicken Sie im Hauptmeni auf den in der Abbildung
gekennzeichneten Punkt (Fahrstuhl), um in das Meni
,SPIEL AUSWAHLEN“ zu gelangen. Dort haben Sie die
folgenden Entscheidungsmoglichkeiten ,,SPIEL LADEN*,
»EINZELSPIEL” und ,,KAMPAGNE*.

2.3.1 Spiel laden

Durch Anklicken von ,,SPIEL LADEN* k6nnen Sie ein zuvor
gespeichertes Spiel fortsetzen. Es erscheint zunéchst eine
Liste mit allen gespeicherten Spielstédnden. Klicken Sie den
gewlnschten Spielstand anund anschlief3}end auf,,STARTEN".
Das gespeicherte Spiel wird geladen, und Sie kdnnen dann

an dem Punkt weiterspielen, an dem Sie das Spiel vorher
gespeichert haben. Durch einen Klick auf ,,ABBRECHEN*
gelangen Sie wieder zuriick in die Empfangshalle.

2.3.2 Einzelspiel

Unter ,,EINZELSPIEL“ haben Sie die Méglichkeit, einzelne,
voneinander unabhangige Missionen zu spielen. Sie missen
nicht in einer vorgegebenen Reihenfolge gespielt werden
und kdnnen per Linksklick ausgewahlt werden. Zu jeder
ausgewahlten Mission erhalten Sie unter dem Auswahl-
fenster eine Kurzbeschreibung.

Uber ,,ABBRECHEN" gelangen Sie zuriick in die Empfangs-
halle.

Durch einen Klick auf,,STARTEN“ kommen Sie in das Menli
»PARTEl AUSWAHLEN*, in dem Sie lhre Spielpartei und
Spielfarbe per Mausklick auswéhlen kdnnen. In diesem
Menu wird lhnen auch lhre Mission naher erlautert.




Unter der Anzeige ,,MODUS* kénnen Sie sich durch Anklicken
der entsprechenden Schaltflachen zwischen ,,COMPUTER-
GEGNER* oder ,,NIEMAND* entscheiden und so einstellen,
gegen wie viele Computergegner Sie spielen méchten. Un-
ter der Anzeige ,,FARBE* wahlen Sie durch mehrmaliges
Anklicken der Schaltflache neben,,SPIELER" Ihre Spielfarbe
und damitlhrVolk aus. Entsprechend kdnnen Sie auf diesem
Weg die Spielfarbe und das Volk der Computergegner
einstellen. Per Mausklick auf die Schaltpunkte unter
,UBERNAHME* wahlen Sie die Partei aus, mit der Sie die
Mission letztendlich spielen méchten.

Durch Anklicken von ,,ZURUCK* 6ffnet sich wieder das
Menii ,,SPIEL AUSWAHLEN®. Uber “WEITER" kommen Sie
indas Meni,,MISSIONSBESCHREIBUNG*. In diesem Men(i
erhalten Sie eine langere Missionsbeschreibung, und tber
einen Schieberegler kdnnen Sie die Starke Ihres Computer-
gegners einstellen. Mit,,ZURUCK* gelangen Sie zuriick ins
Menii,,PARTEI AUSWAHLEN*, und mit ,,BEGINNEN* kdnnen
Sie das Spiel starten.

2.3.3 Kampagne

Jede Kampagne besteht aus mehreren Missionen, die auf-
einander aufbauen und einen festen Handlungsstrang
ergeben. Die Kampagnen kdnnen per Linksklick ausge-
wahlt werden. Zu jeder ausgewahlten Kampagne erhalten
Sie unter dem Auswahlfenster eine Kurzbeschreibung.

Sie kénnen aber auch zunéchst das ,,TUTORIAL* aus-
wabhlen. Bei diesem Einfiihrungsspiel werden Sie durch
Tipps bei der Errichtung lhrer ersten Basis unterstitzt.

Uber ,,ABBRECHEN* gelangen Sie wieder zuriick zur
Empfangshalle.

Wenn Sie die ausgewahlte Kampagne spielen méchten,
klicken Sie auf ,,STARTEN“. Es 6ffnet sich das Meni
»MISSIONSBESCHREIBUNG". In diesem Menii erhalten
Sie eine langere Missionsbeschreibung, und Gber einen
Schieberegler kénnen Sie die Stérke lhres Computergegners
einstellen.

Mit ,,BEGINNEN* kénnen Sie dann das Spiel starten, und
Uber ,,VERLASSEN* gelangen Sie wieder in das Menu
SPIEL AUSWAHLEN*.

15
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2.4 Mehrspieler

Klicken Sie im Hauptment auf den in der Abbildung
gekennzeichneten Punkt (Tisch), um das Menu ,,NETZ-
WERK: SPIELAUSWAHL* zu 6ffnen. Hier kbnnen Sie mit
insgesamt bis zu acht Spielern gleichzeitig iber das Netz-
werk spielen.

Geben Sie in diesem Meni zunachst lhren Spielernamen
ein.Wenn Sie Uber eine Internetverbindung spielen méchten,
geben Sie die Adresse des Spielservers ein. Dies ist aus-
schlieB3lich bei Internetverbindungen notwendig und nicht,
wenn Sie im lokalen Netzwerk (LAN) spielen. THANDOR zeigt
Ihnen darunter an, ob offene Spiele vorhanden sind, an
denen Sie teilnehmen kénnen. Uber ,,ABBRECHEN* kom-
men Sie zuriick in die Empfangshalle.

2.4.1 An einem offenen Spiel teilnehmen

Wenn Sie an einem offenen Spiel teilnehmen méchten,
wahlen Sie dieses aus, und klicken Sie auf ,, TEILNEHMEN*.
Sie verfolgen dann am Bildschirm, wie der Spieler, der das
Spiel einleitet, das Spiel startet. Es erscheint das Menii
,PARTElI AUSWAHLEN“, in dem Sie Ihre Spielpartei und
Spielfarbe per Mausklick auswahlen kénnen. In diesem
Meni wird Ihnen auch lhre Mission néher erlautert. Unter
der Anzeige ,,FARBE“ wahlen Sie durch mehrmaliges
Anklicken der Schaltflache neben ,,SPIELER* Ihre Spiel-
farbe und damit Ihr Volk aus. Per Mausklick auf die Schalt-
punkte unter ,,UBERNAHME* wihlen Sie die Partei aus,
mit der Sie die Mission letztendlich spielen mdchten. Uber
die Schaltflache ,,FERTIG* kommen Sie in das Menu
»MISSIONSBESCHREIBUNG". In diesem Men( erhalten
Sie eine langere Missionsbeschreibung. Klicken Sie dort
auf ,,BEGINNEN“. Sobald alle Spieler ,,BEGINNEN“
angeklickt haben, startet das Spiel.

2.4.2 Neues Spiel einleiten

Wenn Sie selbst ein neues Spiel einleiten mdchten, klicken
Sie auf ,,NEUES SPIEL". Das Spiel sollte immer von dem
Spieler mit der schnellsten Netzwerkanbindung eingeleitet
werden.

Uber ,,ZURUCK* gelangen Sie wieder zur Empfangshalle.



Haben Sie ,,NEUES SPIEL" angeklickt, 6ffnet sich das Menii
»NETZWERKEINSTELLUNGEN*, in dem Sie den Namen des
eingeleiteten Spiels eingeben kénnen. Uber den Schiebe-
regler legen Sie die Netzwerkgeschwindigkeit und die
maximale Spieleranzahl fest.

Mit der Schaltflache ,,ZURUCK* gelangen Sie wieder in das
vorherige Meni. Nach einem Klick auf ,,SPIELERSTELLEN*
erscheint das Menii,,NETZWERK: AUF MITSPIELER WARTEN®,
in dem Ihnen die teilnehmenden Spieler angezeigt werden.

In diesem Ment haben Sie auch die Mdglichkeit, Mitspieler
zu streichen. Klicken Sie dazu zunachst den Mitspieler an,
der gestrichen werden soll, und dann auf die Schaltflache
.SPIELER STREICHEN®.

Durch Anklicken von ,,ABBRECHEN“ gelangen Sie wieder
in das Men(i ,,NETZWERKEINSTELLUNGEN®".

Um fortzufahren, klicken Sie auf ,,SPIEL BEGINNEN". Es
erscheint das Meni ,,SPIEL AUSWAHLEN*, tber das Sie
das Multiplayer-Spiel auswahlen kénnen. Nach einem
Klick auf ,,STARTEN“ 6ffnet sich das Menii ,,PARTEI AUS-
WAHLEN®, in dem Sie Ihre Spielpartei und Spielfarbe per
Mausklick auswahlen kdnnen. In diesem Men( wird lhnen
auch das Spiel naher erlautert. Unter der Anzeige ,,FARBE*
wabhlen Sie durch mehrmaliges Anklicken der Schaltflache
neben ,,SPIELER* |hre Spielfarbe und damit Ihr Volk aus.
Per Mausklick auf die Schaltpunkte unter ,, UBERNAHME*
wabhlen Sie die Partei aus, mit der Sie das Spiel letztendlich
spielen mochten. Uber ,,ZURUCK* kommen Sie immer in
das vorherige Meni. Mit der Schaltflache ,,FERTIG*
bestétigen Sie Ihre Eingaben. Sobald alle Mitspieler
,FERTIG* angeklickt haben, wird die Schaltflache ,, WEITER*
freigeschaltet. Ein Klick darauf bringt Sie in das Meni
,»MISSIONSBESCHREIBUNG". In diesem Men( erhalten
Sie eine langere Missionsbeschreibung. Klicken Sie dort
auf ,BEGINNEN*. Mit ,,ZURUCK“ gelangen Sie zuriick ins
Menii,,PARTEI AUSWAHLEN“. Wenn alle Spieler ,,BEGINNEN*
angeklickt haben, startet das Spiel.
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ACHTUNG!

Beim Starten des Multiplayer-Spiels kann durch die
Ubertragung der Spielkarten vom Server auf alle betei-
ligten Computer eine kurze Wartezeit entstehen.

2.5 Beteiligte

Durch Anklicken des in der Abbildung gekennzeichneten
Punktes (Tresen) im Hauptmen erscheinen die Beteiligten,
d. h. alle Mitwirkenden bei der Erstellung von THANDOR
(siehe dazu auch Kap. 10).

2.6 Verlassen

Durch einen Klick auf den in der Abbildung gekennzeich-
neten Punkt (Teppich) im Hauptment kdnnen Sie THANDOR
beenden. Sie gelangen dann zurlick zum Windows Desktop.

[3] Bedienung

Sie kbnnen THANDOR mitder Maus (siehe dazu auch Kap. 3.4)
und der Tastatur bedienen. Eine Ubersicht der Tastaturbe-
legungen finden Sie im Anhang des Handbuches und auf
der Referenzkarte, die dem Spiel beigelegt ist.

3.1 Spielbildschirm und Panel

Der Spielbildschirm nimmt den grofiten Teil des Bild-
schirms ein. Dort kénnen Sie sehen, was in lhrem Territorium
geschieht.



Auf der rechten Seite des Bildschirms befindet sich das Panel.

Es wird wahrend des gesamten Spielverlaufs standig an-
gezeigt. Sie haben aber auch die Mdglichkeit, das Panel im
Optionsmenii unter der Ubersichtskarte auszublenden,
damit der Spielbildschirm gréRer wird.

Im oberen Bereich des Panels sehen Sie eine Ubersichts-
karte, die einen Ausschnitt der Gesamtkarte zeigt und der
besseren Orientierung auf dem Spielbildschirm dient.

Auf der Karte werden Einheiten, Geb&ude und die Landschaft
dargestellt. Der Teil der Karte, den Sie noch nicht erforscht
haben, erscheint wie auf dem Spielbildschirm schwarz.
Wenn Sie einen Punkt der Ubersichtskarte anklicken, so
wird dieser auf dem Spielbildschirm angezeigt.

Im Optionsmenii auf der rechten Seite unter der Uber-
sichtskarte kénnen Sie verschiedene Einstellungen aus-
wihlen, um die Darstellung der Ubersichtskarte zu veran-
dern. Soll sich die Ubersichtskarte nicht vergréRern bzw.
verkleinern (zoomen), wenn Sie mit der Maus die Ansicht
des Spielbildschirms vergréRBern bzw. verkleinern, so
klicken Sie ,,KEIN AUTOMATISCHES ZOOMEN* an. Soll die
Ubersichtskarte nicht rotieren, wenn Sie die Ansicht des
Spielbildschirms drehen, so klicken Sie ,,KEIN AUTOMATI-
SCHES ROTIEREN* an.
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In der Anzeige links neben der Ubersichtskarte wird Ihnen
ganz oben zunachst angezeigt, wie viel Xeniterz Sie zur
Verfligung haben. Sie benétigen Xeniterz als Baurohstoff,
um Einheiten und Gebaude zu bauen sowie um Forschung
zu betreiben.

Die farbigen Balken in der Anzeige zeigen die vorhandene
Menge bzw. den Bedarf des Rohstoffs an. Der rote Balken
bedeutet, dass die Lagerkapazitaten erschopft sind und
dass ein Bedarf an dem entsprechenden Rohstoff besteht.
Der gruine Balken gibt Ihnen Auskunft Gber die derzeit
vorhandene Menge des Rohstoffes. Wenn Sie mit dem
Mauszeiger Uber die jeweilige Anzeige fahren, so werden
die exakten Werte des Vorrats angezeigt.

Unter der Xenitanzeige sehen Sie die Menge an vorhan-
denem Tritium und den Fullstand lhrer Silos. Tritium ist ein
wichtiger Rohstoff, der in Kraftwerken in Energie umge-
wandelt wird.

Unter der Tritiumanzeige befindet sich die Energieanzeige.
Sie sollten diese Anzeige standig im Auge behalten, denn
jedes Gebaude, das Sie gebaut haben, benétigt Energie.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger Uber die Anzeige fahren,
erhalten Sie exakte Werte. Mit ,,ENERGIE" ist die Energie
gemeint, die alle Gebaude zur Produktion benétigen.
KRAFTWERKE" zeigt die Leistung an, die lhre Kraftwerke
maximal zur Verfiigung stellen. ,,FORDERUNG* bezieht
sich auf die Energie, die Sie aus der Forderleistung lhrer
Tritiumpumpen gewinnen kénnen, ohne auf lhre Reserven
zugreifen zu missen.

Auf der linken Seite unter der Ubersichtskarte sehen Sie
die Hilfe-Schaltflache.

Durch einen Klick 6ffnet sich das Hilfe-Meni, in dem lhnen
alle Fragen zur Bedienung und zum Auftrag lhrer Mission
beantwortet werden.



Durch einen Klick auf ,,AUFTRAG* wird der Auftrag lhrer
Mission beschrieben. Unter ,,TASTATUR" finden Sie eine
Auflistung der Tastaturbelegung. Per Mausklick auf
»MAUS" erhalten Sie Tipps zur Steuerung mit der Maus,
und Uber "OK" schlieBen Sie das Menu wieder.

Neben der Hilfe-Schaltflache befindet sich die Schalt-
flache zum Offnen des bereits erwahnten Optionsmendis.

|F=]
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Indiesem Meni kdnnen Sie auch wéahrend des Spiels Sound-
und 3D-Einstellungen sowie Einstellungen beziiglich der

Ubersichtskarte, der Maussteuerung, des Panels und der
Scroll- geschwindigkeit &ndern (siehe dazu auch Kap. 2.2).
Auf3erdem kénnen Sie hier Spielstande speichern und das
Spiel beenden.

Um den Spielstand zu speichern, klicken Sie auf ,,SPEI-
CHERN“. Eserscheintdas Menu,,SPIEL SPEICHERN®, indem
alle gespeicherten Spielstédnde aufgelistet sind. Unter
,.DATEINAME* kdnnen Sie den Spielstand, der gespeichert
werden soll, benennen. Durch einenKlick auf,,SPEICHERN*
wird der Spielstand dann gespeichert. Um einen vorhande-
nen Spielstand zu I6schen, wéhlen Sie diesen mit der linken
Maustaste aus, und Klicken Sie auf die Schaltflache
,LOSCHEN*. Uber ,,ABBRECHEN* kommen Sie wieder ins
Optionsmend.
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Durch Anklicken von ,,BEENDEN* kdnnen Sie das Spiel
neu starten, beenden oder verlassen. Es erscheint dazu
das Menu ,,SPIEL VERLASSEN®,

Durch einenKlick auf,,NEUSTART* in diesem Meni kénnen
Sie die Mission, in der Sie sich gerade befinden, wieder-
holen. Sie kommen ins Menii,,MISSIONSBESCHREIBUNG*,
in dem Sie durch einen Klick auf ,,BEGINNEN* die Mission
neu starten.

Durch Anklicken von ,,AUFGEBEN“ haben Sie das Spiel
verloren. Sie gelangen in das Menii ,,STATISTIK®, in dem
Ihnen néahere Informationen (Xenitmenge, Aufklarungsrate
usw.) zu dem entsprechenden Spiel gegeben werden. Im
Mehrspielermodus erscheint das Statistikmeni nicht, wenn
die anderen Teilnehmer das Spiel fortsetzen. Sie kénnen
dann den restlichen Spielverlauf am Bildschirm verfolgen.

Wenn Sie im Statistikment auf ,,SPIEL VERLASSEN“
klicken, gelangen Sie zuriick in die Empfangshalle.

Durch Anklickenvon ,,SPIELVERLASSEN“ im gleichnamigen
Meni brechen Sie das Spiel ab und kommen in das Menii
,SPIEL AUSWAHLEN®. In diesem Meni kénnen Sie ein
neues Spiel wéhlen oder THANDOR uber ,,ABBRECHEN*
verlassen.

In der Mitte des Panels sehen Sie den Ubertragungsmonitor.

Dieser dient der Ubermittlung von Nachrichten, die z. B.
Einheiten melden. Wenn Sie mehrere Nachrichten gleich-
zeitig erhalten, werden diese der Reihe nach abgespielt.

Sobald eine Nachricht im Monitor erscheint, kdnnen Sie
durch Anklicken des Monitors schnell zum Ort des Gesche-
hens springen. Durch einen erneuten Klick auf den Monitor
gelangen Sie wieder zu Ihrem Ausgangspunkt zurtick.
Durch Anklicken des Monitors und gleichzeitiges Driicken



der ALT-Taste auf lhrer Tastatur kénnen Sie zu dem Ort des
Geschehens der letzten Kampfnachricht springen.

Unter dem Ubertragungsmonitor befinden sich acht
Schaltflachen, die sogenannten Gruppenauswahlschalter,
auf denen Sie Einheitengruppen abspeichern kénnen.

Ziehen Sie dazu einen Rahmen um die Einheiten, die Sie
gemeinsam abspeichern wollen, und klicken Sie dann mit
der rechten Maustaste auf einen der Gruppenauswahl-
schalter. Die Einheitengruppe ist dann auf der entspre-
chenden Schaltflache abgespeichert und kann durch einen
Linksklick auf die Schaltflache aktiviert werden. Mit einem
Doppelklick auf eine Schaltflache gelangen Sie auf dem
schnellsten Wege zu den darunter abgespeicherten
Einheiten auf dem Spielbildschirm. Die Zuweisung fUr je-
de Schaltflache kdnnen Sie beliebig oft andern. Es dirfen
jedoch nicht mehr als 32 Einheiten pro Gruppenauswahl-
schalter abgespeichert werden.

Wenn Sie einer bestehenden Gruppe weitere Einheiten
hinzufilgen moéchten, so wahlen Sie eine Einheit per
Mausklick aus bzw. mehrere Einheiten, indem Sie einen
Rahmen aufziehen. Driicken Sie dann die STRG-Taste oder

die ALT-Taste auf lhrer Tastatur, und klicken Sie gleichzeitig
mit der rechten Maustaste den gewiinschten Gruppen-
auswahlschalter an.

Unter den Gruppenauswahlschalternist die Informations-
anzeige angeordnet.

Auf dieser Anzeige erscheinen unterschiedliche Informa-
tionen Uber Einheiten oder Gebadude, die Sie gerade
ausgewahlt haben. Haben Sie z. B. ein Gebaude aktiviert,
so werden je nach Art des Gebaudes Panzerung, Energie-
bedarf oder Produktionsmenge angezeigt.
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Ganz unten neben dem Panel sehen Sie von oben nach
unten die vier Schaltflachen fur das Diplomatiemend, fir
den Bau von Einheiten, fiir den Bau von Gebauden und fiir
das Setzen von Gebauden.

3.2 Spielstand speichern

Gehen Sie dazu in das Optionsmend, und klicken Sie auf
,»SPEICHERN". Es erscheint das Menti,,SPIEL SPEICHERN®,
in dem alle gespeicherten Spielstande aufgelistet sind.
Unter ,,DATEINAME* kdnnen Sie den Spielstand, der
gespeichert werden soll, benennen. Durch einen Klick auf
»SPEICHERN* wird der Spielstand dann gespeichert.

3.3 Spiel beenden

Um THANDOR zu beenden, gehen Sie in das Options-
mend, und klicken Sie auf ,,BEENDEN®. Es erscheint das
Menu ,,SPIEL VERLASSEN*. Klicken Sie in diesem Meni
auf ,,VERLASSEN“. Daraufhin gelangen Sie in das Menii
»SPIEL AUSWAHLEN®, in dem Sie auf ,ABBRECHEN“
klicken. Sobald die Empfangshalle erscheint, klicken Sie
dort auf den Teppich (,,VERLASSEN®). Sie werden dann
gefragt, ob Sie das Spiel wirklich beenden mdchten. Durch
einenKlick auf ,,JA“ verlassen Sie THANDOR und gelangen
zuriick zum Windows Desktop.



3.4 Steuerung der Kamera

Sie kénnen den dargestellten Ausschnitt der Spielumge-
bung von THANDOR verschieben, drehen, neigen sowie
vergroBern und verkleinern (zoomen). Dabei wird die
Kameraposition und die Kamerarichtung mit Hilfe der
Maus verandert.

3.4.1 Ansicht verschieben (scrollen)

Um die Ansicht auf dem Spielbildschirm zu verschieben,
halten Sie die rechte Maustaste gedriickt, und bewegen
Sie den Mauszeiger in die gewinschte Richtung. Die
Ansicht verschiebt sich ebenfalls, wenn Sie den Mauszeiger
an den Bildschirmrand bewegen.

3.4.2 Ansicht drehen

Sie kdnnen die Ansicht um den Bildmittelpunkt drehen,
indem Sie gleichzeitig die rechte und die linke Maustaste
driicken und dann die Maus seitwarts schieben. Die Ansicht
dreht sich auch, wenn Sie gleichzeitig die rechte Maustaste
und die SHIFT-Taste auf lhrer Tastatur driicken und die
Maus seitwarts schieben.

3.4.3 Ansicht neigen

Um die Ansicht zu neigen, driicken Sie gleichzeitig die
rechte Maustaste und die STRG-Taste auf Ihrer Tastatur,
und schieben Sie die Maus auf- und abwarts.

3.4.4 Ansicht vergréf3ern oder verkleinern (zoomen)

Um zu zoomen, driicken Sie gleichzeitig die rechte Maus-
taste und die ALT-Taste auf Ihrer Tastatur, und schieben Sie
die Maus seitwarts.

Im Optionsmeni (siehe dazu Kap. 2.2) kdnnen Sie das
Drehen und Zoomen oder das Drehen und Neigen der
Ansicht durch Anklicken der entsprechenden Optionen
verknlpfen sowie das Scrollen mit der rechten Maustaste
ausschalten und stattdessen mit der rechten Maustaste
rotieren.
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3.5 Bauen und Setzen von Gebauden

Zum Bauen von Gebauden klicken Sie zunachst auf die
dritte Schaltflache in der Schaltleiste neben dem Panel.

Es erscheint das Menii ,,GEBAUDE BAUEN*, in dem alle
Gebaude gezeigt werden, die Sie bauen kénnen. Je hdher
Ihr Entwicklungsstand ist, desto mehr Gebaude stehen in
dem Mendi zur Auswabhl.

Die Xeniterzmengen, die Sie fir den Bau der einzelnen
Gebaude bendtigen, werden unter dem jeweiligen Gebaude
angezeigt. Ist die Zahl unter einem Gebaude grin, so
haben Sie geniligend Xeniterz, um dieses Gebaude zu
bauen. Ist die Zahl rot, so haben Sie zur Zeit fiir den Bau
dieses Gebaudes nicht genug Xeniterz.

Um ein Geb&ude bauen zu lassen, klicken Sie mit der linken
Maustaste auf das entsprechende Gebaudesymbol. Das
Gebaude wird dann im Hauptquartier gebaut. Eine Zahl
neben dem Gebaudesymbol gibt in Prozenten den Bau-
fortschritt an. Das bendtigte Xeniterz fur den Bau des
Gebaudes wird zu Baubeginn automatisch von lhrem
Xeniterzbestand abgezogen.

Sie haben auch die Mdglichkeit, den Bau mehrerer Gebaude
gleichzeitig in Auftrag zu geben, auch wenn Sie daftir nicht
gentigend Xeniterz besitzen. Klicken Sie dazu die Gebaude
mit der linken Maustaste an, die gebaut werden sollen. Es
erscheint dann eine rote Zahl neben den betreffenden
Gebauden. Die Bauauftrage werden nacheinander ausge-
fuhrt, sobald Sie wieder Uber ausreichende Rohstoffe
verfiigen. Das Gebaude, das mit der griinen Prozentanzeige
versehen ist, wird gerade gebaut.

Sobald die Produktion eines Gebaudes abgeschlossen ist,
erhalten Sie Uiber die Informationsanzeige eine entsprechen-
de Mitteilung.



Sie kénnen nun mit dem Setzen des Gebaudes beginnen.
Klicken Sie dazu auf die vierte Schaltflache der Schaltleiste
neben dem Panel.

3
5

Es 6ffnet sich das Menui ,,GEBAUDE SETZEN*, in dem alle
bereits gebauten Gebaude angezeigt werden, die nun
gesetzt werden kdnnen. Wahlen Sie mit der linken Maus-
taste das Gebadude aus, das Sie auf dem Spielbildschirm
platzieren méchten. Wenn Sie dann mit dem Mauszeiger
Uber den Spielbildschirm fahren, verwandelt er sich in ein
Platzierungskreuz. Ist das Platzierungskreuz rot, so kénnen
Sie das Gebaude an dieser Stelle des Spielbildschirms
nicht errichten, weil z. B. der Boden uneben ist oder weil
keine Energieversorgung vorhanden ist. Sobald das
Platzierungskreuz griin ist und das Gebaude deutlich
dahinter angezeigt wird, kénnen Sie das Gebadude an die
betreffende Stelle setzen. Drucken Sie dazu die linke
Maustaste, und halten Sie diese gedriickt. Wenn Sie nun
die Maus seitlich bewegen, beginnt sich das Gebaude zu
drehen. Sie kdnnen es so gezielt platzieren. Lésen Sie die
Taste, wird das Gebaude gesetzt.

Sie sollten beim Setzen neuer Gebaude darauf achten,
dass Sie diese immer innerhalb eines vorgegebenen Bau-
radius, d. h. inder Nahe Ihrer anderen Gebaude, anordnen.
Gebaude kénnen aullerhalb des Bauradius nicht gebaut
werden, weil Sie dann nicht mehr mit Energie versorgt
werden.

Ein Pfeil kennzeichnet den Ausgang eines Gebaudes.
Beachten Sie beim Setzen der Gebdude auch, dass der
Ausgang nicht blockiert ist, denn die gebauten Einheiten
mussen das Gebaude ungehindert verlassen kénnen.

Informationen Uber einzelne Gebaude auf dem Spielbild-
schirm erhalten Sie in der Informationsanzeige, wenn Sie
das entsprechende Gebaude per Linksklick auswahlen.
AuBerdem erscheint dann unter dem ausgewahlten
Gebaude eine Statusanzeige in Form eines griinen Balkens.
Ist das Gebaude beschadigt, so verkdrzt sich die Lange
des Balkens je nach der Starke der Beschadigung.

3.6 Abbrechen von Bauauftragen

Bauauftrage, die Sie irrtiimlicherweise gegeben haben,
konnen Sie problemlos wieder abbrechen. Offnen Sie dazu
das Menii ,,GEBAUDE BAUEN* durch einen Klick auf die
dritte Schaltflache neben dem Panel. Halten Sie die STRG-
Taste auf lhrer Tastatur gedriickt, und klicken Sie auf das
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Gebaude bzw. die Einheit, dessen Bau Sie wieder stoppen
mdchten. Der Bau des Gebaudes bzw. der Einheit wird
dann sofort abgebrochen.

3.7 Steuerung der Einheiten

3.7.1 Bauen von Einheiten

Ganz unten neben dem Panel befinden sich vier Gberein-
ander angeordnete Schaltflachen, wobei die zweite Schalt-
flache von oben dem Bau von Einheiten dient.

Nach einem Klick auf diese Schaltflache erscheint das
Menii ,,EINHEITEN BAUEN®, in dem alle Einheiten, die Sie
bauen kodnnen, angezeigt werden. Einheiten werden
grundsétzlich in bestimmten Fabrikationsanlagen (wie z. B.
Fahrzeugfabrik oder Gleiterfabrik) produziert. Je hdher lhr
Entwicklungsstand ist und je mehr Fabrikationsanlagen

Sie besitzen, desto mehr verschiedene Einheiten befinden
sich folglich im Men( ,,EINHEITEN BAUEN*.

Die Xenitmengen, die Sie fiir den Bau der einzelnen
Einheiten bendtigen, werden unter der jeweiligen Einheit
angezeigt. Ist die Zahl unter einer Einheit griin, so haben
Sie geniigend Xeniterz, um diese Einheit zu bauen. Ist die
Zahl rot, so haben Sie zur Zeit fiir den Bau dieser Einheit
nicht genug Xeniterz.

Um eine Einheit bauen zu lassen, klicken Sie auf das
entsprechende Einheitensymbol. Der Bau nimmt etwas
Zeit in Anspruch. Neben dem Einheitensymbol sehen Sie
eine gruine Zahl, die in Prozenten angibt, wie weit der Bau
vorangeschritten ist. Ein Balken (iber dem Gebaude, das
die Einheit produziert, zeigt ebenfalls den Baufortschritt
an. Das benétigte Xeniterz fir den Bau der Einheit wird



automatisch zu Beginn des Baus von Ihrem Xeniterzbe-
stand abgezogen.

Wie bei den Gebauden haben Sie auch die Mdglichkeit,
den Bau mehrerer Einheiten sofort hintereinander in Auftrag
zu geben, auch wenn Sie dafiir nicht genligend Xeniterz
besitzen. Klicken Sie dazu die Einheiten mit der linken
Maustaste an, die gebaut werden sollen. Es erscheint
dann eine rote Zahl neben den betreffenden Einheiten. Die
Bauauftrage werden nacheinander ausgefiihrt, sobald Sie
wieder Uiber ausreichende Rohstoffe verfligen. Die Einheit,
die mitder griinen Prozentanzeige versehen ist, wird gerade
gebaut.

Wenn der Bau einer Einheit abgeschlossen ist, wird Ihnen
dies tiber den Ubertragungsmonitor mitgeteilt.

Die Einheiten werden, wie bereits erwahnt, in unterschied-
lichen Fabrikationsanlagen, Giber die Sie verfiigen, gebaut.
Die Einheiten verlassen diese, sobald sie fertiggestellt
sind. Sie haben nun die Mdglichkeit, fur die gebauten
Einheiten einen Auslieferungspunkt zu bestimmen, damit
Sie diese auf dem Spielbildschirm immer sofort finden.
Klicken Sie dazu auf die Fabrik, in der die jeweiligen
Einheiten gebaut werden, und dann auf einen beliebigen
Punkt des Spielbildschirms. Dort erscheint ein griines
Kreuz, das den Auslieferungspunkt kennzeichnet.

Alle Einheiten, die die vorher angeklickte Fabrik verlassen,
fahren dann nach ihrer Fertigstellung zu diesem Punkt.

Achten Sie beim Bau der Fabrikationsanlagen schon darauf,
dass den Einheiten der Weg zum Verlassen der Anlage
nicht versperrt ist. Ein Pfeil zeigt Thnen beim Setzen der
Gebaude an, an welcher Seite des Gebaudes die gebauten
Einheiten das Gebaude verlassen werden.

Informationen Gber einzelne Einheiten auf dem Spielbild-
schirm erhalten Sie in der Informationsanzeige, wenn Sie
die entsprechende Einheit per Linksklick auswahlen.

Unter der Einheit erscheint dann auch eine Statusanzeige
in Form eines griinen Balkens, die den Zustand der Einheit
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angibt. Ist die Einheit beschadigt, so verringert sich die
Lange des Balkens je nach der Starke der Beschadigung.

3.7.2 Einheiten auswahlen

Um einzelne Einheiten auszuwahlen, klicken Sie diese mit
der linken Maustaste an. Die ausgewahlte Einheit ist dann
von einem Rahmen umgeben.

Um mehrere Einheiten auszuwahlen, klicken Sie mit der
linken Maustaste neben diese Einheiten, halten Sie die
linke Maustaste gedriickt, und ziehen Sie einen Rahmen
auf. Alle im Rahmen befindlichen Einheiten werden dann
gleichzeitig ausgewahlt und bilden eine Gruppe.

Mit einem Doppelklick auf eine Einheit kbnnen Sie auf der
Spielkarte alle Einheiten derselben Bauart gleichzeitig
auswéhlen.

3.7.3 Einheiten Befehle erteilen

Befehle kdnnen ausschlieRlich ausgewahlten Einheiten er-
teiltwerden. Dabei unterscheidet man verschiedene Befehle:

Bewegen von Einheiten
Sie kénnen Ihre ausgewahlten Einheiten bewegen, indem

Sie den Punkt auf der Spielkarte anklicken, zu dem die
Einheit wandern soll. Die Einheit macht sich dann auf den
Weg zu dem vorgegebenen Punkt. Ist der Zielpunkt durch
Hindernisse (z. B. Felsen oder Klippen) versperrt, so ndhern
sich die Einheiten dem Zielpunkt so weit wie mdglich.

Stoppen von Einheiten

Uber die Taste ,,S“ auf Ihrer Tastatur kénnen Sie Einheiten
stoppen. Es werden dann alle zuvor erteilten Befehle
widerrufen, d. h. die Einheit bleibt stehen und hért auf zu
schiel3en.

Angreifen

Sobald die ausgewahlten Einheiten Giber Waffen verftigen,
kénnen Sie feindliche Einheiten angreifen. Klicken Sie dazu
mit der linken Maustaste auf das Angriffsziel. Der Maus-
zeiger verwandelt sich dabei in einen Zielcursor.

Wenn in der Nahe gekampft wird oder die Einheiten ange-
griffen werden, verteidigen sie sich automatisch und
bekampfen den Feind. Dabei verlassen sie ihren Standort
nur unwesentlich und verfolgen den Gegner nicht, wenn
dieser sich zuriickzieht.

Sperrfeuer

Um Sperrfeuer zu legen, klicken Sie mit der linken Maus-
taste auf einen Zielpunkt auf dem Spielbildschirm, und
halten Sie dabei die STRG-Taste auf Ihrer Tastatur gedrickt.



Way-Points (Wegpunkte) setzen

Ausgewahlte Einheiten kbnnen Uber bestimmte Wegpunkte
an ihr Ziel gesteuert werden. Um diese sogenannten Way-
Points zu setzen, klicken Sie mit der linken Maustaste
mehrere Punkte auf dem Spielbildschirm an, und halten
Sie dabei die SHIFT-Taste gedriickt. Die Wegpunkte werden
dann gesetzt. Sie haben die Mdglichkeit, bis zu 8 Weg-
punkte zu setzen.

Reparieren von Einheiten

Jede Einheit repariert sich bis zu 75% selbst. Dies geschieht
jedoch nicht, wenn die entsprechende Einheit angreift,
angegriffen wird oder einen Bewegungsbefehl erhalten
hat. Das Reparieren von Schaden erfolgt auf diesem Wege
zwar sehr langsam, verbraucht aber keine Ressourcen.
Eine zweite Mdglichkeit, Einheiten zu reparieren, ist der
Einsatz eines Reparaturmoduls. Stellen Sie dieses Modul
nach dem Bau in die Nahe der zu reparierenden Einheit,
und die Einheiten werden automatisch zu 100% wieder in-
stand gesetzt. Das Reparaturmodul ist jedoch nicht in der
Lage, zerstorte Waffen der Einheiten zu reparieren.

3.8 Verkaufen von Einheiten und Gebauden

Bei THANDOR haben Sie die Méglichkeit, Einheiten oder
Gebaude zu verkaufen. Dies kann sinnvoll sein, wenn Sie

bestimmte Einheiten oder Gebaude nicht mehr benétigen,
diese beschadigt sind oder wenn Sie Gebaude falsch
platziert haben.

Sie kdnnen sowohl Gebaude und Einheiten verkaufen, die
Sie schon gebaut aber noch nicht gesetzt haben, als auch
Gebaude und Einheiten, die sich schon auf dem Spielfeld
befinden.

Um Gebaude oder Einheiten auf dem Spielfeld zu verkaufen,
wahlen Sie diese aus, und driicken Sie gleichzeitig die Taste
»ALT“ und die Taste ,,D* auf Ihrer Tastatur. Die betreffende
Einheit bzw. das Geb&ude wird dann verkauft. Die Status-
anzeige in Form des Balkens unter der Einheit bzw. dem
Gebaude nimmt dabei ab bis das Gebaude vollstandig ver-
schwindet.

Wenn Sie noch nicht gesetzte Gebaude bzw. Einheiten
verkaufen mochten, klicken Sie dieseim Mentii,,GEBAUDE
SETZEN* bei gedriickter STRG-Taste an. Das Gebaude
bzw. die Einheit verschwindet dort sofort.

Beim Verkaufvon schon gesetzten Einheiten oder Gebauden
erhalten Sie 50 % des urspriinglichen Kaufpreises zurtick
und bei nicht gesetzten Einheiten oder Gebauden 87,5 %.
Die entsprechende Menge an Xeniterz wird automatisch
Ihrem Xeniterzbestand gutgeschrieben.
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[4] Aufbau Ihrer Basis

4.1 Spielbeginn

Zu Beginn des Spiels sehen Sie das Hauptquartier, das
wichtigste Gebaude Ihrer Basis, auf dem Spielbildschirm.
Es dient der Produktion aller anderen Gebaude. Auerdem
besitzt es geringe Lagerkapazitaten fur Rohstoffe und
stellt 40 MWh Energie zur Verfligung.

Die Rohstoffe Xeniterz und Tritium bilden bei THANDOR
die Grundlage fir den Aufbau lhrer Basis.

Xeniterz ist der wichtigste Rohstoffim THANDOR-Universum.
Sie bendtigen ihn, um Einheiten und Gebaude zu bauen
und um lhre Forschung voranzutreiben. Die Xeniterzvor-
kommen sind auf der Spielkarte in goldener Farbe gekenn-
zeichnet und liegen an verschiedenen Orten auf der
Spielkarte verteilt.

Um nun weitere Geb&ude und Einheiten bauen zu kénnen,
ist es erforderlich, lhren Xeniterzbestand zu vergréRern
und Xeniterz zu fordern. Bauen Sie dazu eine Xenitmine,
und platzieren Sie diese auf einem Xeniterzvorkommen.
Der Abbau von Xeniterz beginnt nun, und Ihr Xenitbestand
steigt an.

Beachten Sie, dass sich bei groRen Rohstofffeldern die
Férdermenge nicht erhéht, wenn Sie mehrere Férderanlagen
auf demselben Rohstofffeld platzieren, denn die Foérder-
anlagen wirden die Menge der zu fordernden Rohstoffe
unter sich aufteilen.



Der zweite unentbehrliche Rohstoff ist Tritium. Die
Vorkommen sind auf dem Spielbildschirm in blauer Farbe
gekennzeichnet.

Sie bendtigen Tritium, um Energie fur Ihre Gebaude zu
erzeugen. Die Gebaude wiederum verbrauchen diese
Energie beim Bau von Einheiten, Waffen oder anderen
Gebauden. Um Tritium zu férdern, bauen Sie eine Tritium-
pumpe, und platzieren Sie diese auf einem Tritiumvor-
kommen. Die Tritiumférderung wird dann sofort aufge-
nommen.

Um Ihre Basis zu vergréf3ern, bendtigen Sie jetzt weitere
Einheiten und Geb&ude. Bauen Sie also eine Fabrik fur die
Produktion von weiteren Einheiten. Diese Fabrik benétigt
jedoch Energie fiir die Produktion der Einheiten. Sorgen
Sie also daftir, dass das geférderte Tritium in Energie um-
gewandelt werden kann, und bauen Sie ein Kraftwerk.
Das Kraftwerk beginnt sofort mit der Energieerzeugung
und versorgt so die Fabriken. Diese kdnnen dann weitere
Einheiten produzieren.

In einigen Missionen missen die Rohstoffvorkommen erst
erkundet werden. Wie Sie Tritium- und Xeniterzvorkommen
finden, wird im Kapitel 4.3 beschrieben.

4.2 Forschung

Damit Sie den gegnerischen Parteien sténdig Uiberlegen
sind, ist es wichtig, Einheiten, Waffensysteme und Gebaude
weiterzuentwickeln und zu verbessern. AuRerdem kann es
vorkommen, dass bestimmte Einheiten noch nicht Uber
Waffen verfligen. Diese Information erhalten Sie durch die
Anzeige ,,OHNE WAFFE" in der Informationsanzeige, wenn
Sie im Menu ,,EINHEITEN BAUEN“ mit dem Mauszeiger
Uber die jeweilige Einheit fahren. Die Waffen fiir diese
Einheiten mussen dann erforscht werden.
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Zum einen kénnen Sie Forschung in verschiedenen Fabrika-
tionsanlagen (wie z. B. Gleiterfabrik) betreiben und so die
dort zu produzierenden Einheiten verbessern. Zum anderen
haben Sie die Méglichkeit, unterschiedliche Forschungs-
einrichtungen zu bauen, in denen Sie z. B. neue, leistungs-
fahigere Waffensysteme erforschen kénnen.

Genaue Informationen dariiber, was Sie in den verschie-
denen Geb&uden erforschen kdnnen, erhalten Sie auf der
Referenzkarte.

Nachdem Sie Fabrikationsanlagen bzw. Forschungs-
einrichtungen gebaut haben, kénnen Sie mit der Forschung
beginnen. Die Forschung geben Sie in Auftrag, indem Sie
eine Fabrikationsanlage oder Forschungseinrichtung auf
dem Spielbildschirm auswéhlen und dann das blaue
Forschungssymbol in der Informationsanzeige anklicken.

Es 6ffnet sich das Forschungsfenster, in dem alle Objekte,
die indem ausgewahlten Gebaude erforscht werden kdnnen,
auf Schaltflachen abgebildet sind.

Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber die verschiedenen
Schaltflachen, so wird Ihnen angezeigt, um was es sich bei
den verschiedenen Forschungsobjekten handelt. Klicken
Sie eine der Schaltflachen an, so werden genauere Infor-
mationen zu dem Forschungsobjekt eingeblendet. Aulier-
dem wird dabei angegeben, wie viel Rohstoffe Sie fir die
Forschung bendtigen.
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Wenn Sie das Objekt erforschen méchten, bestétigen Sie
den Forschungsauftrag mit der ,,ERFORSCHEN*“-Schalt-
flache, und mit der Erforschung wird sofort begonnen.
Wenn Sie nicht forschen méchten, klicken Sie auf ,,VER-
LASSEN*, und das Men schlie3t sich wieder. Mit einem
Klick auf ,,STOPPEN* brechen Sie den Forschungsauftrag
wieder ab. Beachten Sie dabei, dass Sie eine bereits
begonnene Forschung nicht mehr einstellen kénnen.

Der Fortschritt der eingeleiteten Forschung wird auf dem
Spielbildschirm anhand eines Balkens tiber dem Gebaude,
in dem die Forschungen betrieben werden, angezeigt.

Sobald die Forschung abgeschlossen ist, wird die neue
Einheitin einem Film, der im Ubertragungsmonitor ablauft,

vorgestellt und in das Menu ,,EINHEITEN BAUEN* aufge-
nommen. Die Einheit kann nun gebaut werden. Es ist jedoch
nicht méglich, bereits auf dem Spielbildschirm vorhandene
Einheiten weiterzuentwickeln.

Neue Geb&ude kdnnen nicht erforscht werden. Sie stehen
Ihnen zur Verfligung, sobald Sie bestimmte andere Gebaude
gebaut haben. Eine Ausnahme bildet die Mauer, die nach
ihrer Erforschung im Meni der Panzersperre in das Menu
,,GEBAUDE BAUEN“ aufgenommen wird und gebaut werden
kann. Sie haben allerdings die Mdglichkeit, bereits
vorhandene Gebaude (wie z. B. die Xenitmine und die
Tritiumpumpe) zu verbessern und damit deren Férder-
oder Produktionsmengen zu steigern. Wenn der Forschungs-
auftrag erfulltist, werden nicht nur alle bereits bestehenden
Gebaude verbessert, sondern auch alle, die Sie neu bauen.

4.3 Erkunden und Erschlief3en von
Rohstoffvorkommen

Rohstoffe sind fur den Aufbau lhrer Basis unerlésslich.
Um Rohstoffvorkommen zu finden, bauen Sie ein Fahrzeug,
falls dies noch nicht vorhanden ist. Wahlen Sie das Fahrzeug
aus, erteilen Sie diesem einen Fahrbefehl, und erkunden
Sie so die Umgebung. Dabei verschwindet der dunkle Nebel,
und Sie kdnnen lhre Umgebung erkennen. Sobald Sie
Xeniterz- oder Tritiumvorkommen gefunden haben,
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kénnen Sie dort zur Steigerung lhres Rohstoffbestandes
Xenitminen und Tritiumpumpen bauen. Wenn sich die
Rohstoffvorkommen jedoch auf3erhalb Ihres Bauradius
befinden, kdnnen Sie diese nur mit Hilfe eines Pionier-
fahrzeuges erschlief3en.

ha T

Falls Sie es noch nicht besitzen, erforschen Sie das Pionier-
fahrzeug in der Fahrzeugfabrik. Sobald es erforschtist, wird
es in das Men( ,,EINHEITEN BAUEN“ aufgenommen. Sie
kénnen das Fahrzeug nun bauen und damit die Gegend er-
kunden. Wenn Sie auf Rohstoffvorkommen auf3erhalb Ihres
Bauradius treffen, erschlieRen Sie diese, indem Sie das
Pionierfahrzeug daneben platzieren. Dann kénnen Sie eine
Xenitmine bzw. Tritiumpumpe auf dem entsprechenden Vor-
kommen bauen und Rohstoffe férdern. Das Pionierfahrzeug
kann nach dem Bau einer Anlage nicht mehr bewegt werden.

4.4 Diplomatie
Sie kdnnen die Beziehungen zu Ihren Mitspielern oder Geg-

nern Uber das Diplomatiementiregeln. Es erscheint, wenn Sie
die Schaltflache ,,DIPLOMATIE* neben dem Panel anklicken.

THANDOR bietet verschiedene diplomatische Ma3nahmen,
um das Verhaltnis zum Gegner zu beeinflussen. Grund-
satzlich kénnen unterschiedliche Beziehungen zwischen
den Parteien entstehen.

Zu Beginn des Spiels haben die Spielparteien keine
Beziehung zueinander, da es noch keine Kontakte zwischen
ihnen gibt. Dieser Zustand entspricht weitestgehend dem
Kriegszustand.

Wenn sich Parteien im Kriegszustand befinden, bekampfen
sie sich und nehmen den jeweiligen Gegner sofort unter
Feuer. Herrscht zwischen Spielparteien Frieden, so schieRen
sie nicht aufeinander.

Wenn zwischen Parteien Frieden herrscht, kénnen sie ein
Bundnis miteinander schlieBen. Ein Blndnis bietet
gegeniiber dem Friedenszustand einige Vorteile. Sie haben
z. B. die Moglichkeit, die Bewegung der Einheiten lhrer
Bundnispartner zu beobachten. Der schwarze Nebel
verschwindet, und die Einheiten werden sichtbar. AuRerdem
erméglicht ein Bundnis den Austausch der Forschungser-
gebnisse zwischen den Blindnispartnern.

Aus einem Biindnis kann auch eine Vereinigung entstehen,
die nicht mehr auflosbar ist. Beide Parteien verschmelzen



zu einer Partei, die dann tiber eine gemeinsame Spielfarbe
verflgt.

Diese diplomatischen Mdglichkeiten bauen aufeinander
aufund kdnnen nur in der oben beschriebenen Reihenfolge
umgesetzt werden.

Um nun zunéachst Frieden zu schlieen bzw. um spéter ein
Biindnis oder eine Vereinigung zu erzielen, 6ffnen Sie das
Diplomatiemendi.

In diesem Menti werden alle lhre Gegenspieler und deren
Beziehungen zu lhnen angezeigt. Wenn Sie nun z. B. mit
einem oder mehreren Mitspielern Frieden schlieBen méch-
ten, klicken Sie hinter der betreffenden Partei auf das
Schwertsymbol. Der entsprechende Spieler erhélt dann

tiber den Ubertragungsmonitor die Meldung, dass ein
Friedensangebot vorliegt. Durch einen Klick auf das
Schwertsymbol hinter dem Friedensangebot im Diplomatie-
menl kann der Mitspieler auf das Angebot eingehen. Auf
diesem Weg erreichen Sie auch die héheren Diplomatie-
stufen Blindnis und Vereinigung.

Sie haben aber auch die Mdéglichkeit, einem Spieler, mit
dem Sie Frieden geschlossen haben, den Vertrag zu
kiindigen und den Krieg zu erklaren. Klicken Sie dazu im
Diplomatiemend hinter der Partei auf das Schwertsymbol,
und halten Sie dabei die STRG-Taste auf Ihrer Tastatur
gedriickt. Der Gegner erhilt dann wieder tiber den Uber-
tragungsmonitor die Nachricht von der Kriegserklarung.
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[5] Gebaude

Hauptquartier

Kosten: 2500 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 41000
Energieverbrauch: 15 MWh

Das Hauptquartier ist das wichtigste Gebaude lhrer Basis
und dient der Produktion aller weiteren Gebaude. AuRer-
dem liefert es 40 MWh Energie und verfiigt tber eine La-
gerkapazitat von 250 Tonnen Xeniterz und Tritium.

=

Das Kraftwerk wandelt das durch die Tritiumpumpe gefér-
derte Tritium in Energie um. Jedes Kraftwerk liefert 50
MWh.

Kraftwerk

Kosten: 700 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 26000
Energieverbrauch: -

Xenitmine

Kosten: 600 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 15000
Energieverbrauch: 6 MWh

Die Xenitmine dient der Férderung von Xeniterz. Die For-
derleistung hangt von der Grof3e des jeweiligen Xeniterz-
vorkommens ab. Xeniterz ist ein wichtiger Rohstoff, den
Sie fiir den Bau lhrer Geb&ude und Einheiten sowie fiir die
Forschung bendtigen.

P g

In diesem Silo kdnnen Sie bis zu 1500 Tonnen Xeniterz la-
gern. Sobald die Lagerkapazitat des Hauptquartiers er-
schopft ist, sollten Sie ein Xenitsilo bauen.

Xenitsilo

Kosten: 600 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 3000
Energieverbrauch: -




Tritiumpumpe

Kosten: 600 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 15000
Energieverbrauch: 6 MWh

Die Tritiumpumpe ist fur die Forderung von Tritium zustandig.
Die Forderleistung hangt dabei von der Grof3e des Tritium-
vorkommens ab. Tritium ist ein unentbehrlicher Rohstoff,
der in Kraftwerken zu Energie umgewandelt wird.

Tritiumtank

Kosten: 200 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 3000
Energieverbrauch: -

Im Tritiumtank kénnen Sie bis zu 1500 Tonnen Tritium
speichern.

Leichte Fahrzeugfabrik

Kosten: 750 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 10000
Energieverbrauch: 10 MWh

Die leichte Fahrzeugfabrik dient der Produktion und
Erforschung von leichten Fahrzeugen, wie z. B. Wiesel,
Dingo, Wolf und Pionierfahrzeug.

lH Panzerfabrik

Kosten: 1500 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 21000
Energieverbrauch: 30 MWh

In der Panzerfabrik werden Panzer (wie z. B. Dachs, Panther,
Goliath) produziert und erforscht.
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i Walkerfabrik

Kosten: 1500 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 21000
Energieverbrauch: 30 MWh

In der Walkerfabrik kénnen verschiedene Walker, wie z. B.
Emu, Orang oder Gorilla, produziert und erforscht werden.

i il Gleiterfabrik

Kosten: 1500 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 21000
Energieverbrauch: 30 MWh

Die Gleiterfabrik dient der Produktion und Erforschung von
verschiedenen Gleitern, wie z. B. Moskito, Libelle oder
Hornisse.

Hafen

Kosten: 1500 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 20000
Energieverbrauch: 30 MWh

Im Hafen kénnen Sie samtliche Schiffe (z. B. Delfin, Orkan
oder Landungsboot) produzieren und erforschen und so-
mit lhre Wasserstreitkréafte vermehren. Der Hafen muf3 im
Wasser gebaut werden.

=l Flughafen

Kosten: 2200 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 20000
Energieverbrauch: 20 MWh

Der Flughafen dient der Produktion und Erforschung lhrer
Lufteinheiten. Die verschiedenen Flugzeuge (Krahe, Habicht
und Adler) kdnnen im Flughafen abgestellt werden, wenn
sie nicht im Einsatz sind.



Forschungslabor fur Flak und Kanonen
Kosten: 1100 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 12000

Energieverbrauch: 12 MWh

In diesem Forschungslabor kdnnen Sie Flakgeschiitze und
Kanonen erforschen, die dann den verschiedenen neuen
Einheiten zur Verfiigung gestellt werden.

Forschungslabor fur lonen und Laser
Kosten: 1100 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 12000

Energieverbrauch: 12 MWh

Dieses Forschungslabor dient der Erforschung von lonen-
und Laserwaffen, mit denen die neuen Einheiten dann
ausgeristet werden.

Forschungslabor fur Raketen
und Haubitzen

Kosten: 1100 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 12000
Energieverbrauch: 12 MWh

In diesem Forschungslabor kénnen Sie Waffen, wie Rake-
ten und Haubitzen, erforschen. Diese werden dann den
neuen Einheiten zur Verfligung gestellt.

Spezialforschung

Kosten: 1100 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 12000
Energieverbrauch: 12 MWh

Mit Hilfe des Gebaudes fir die Spezialforschung kénnen
Sie Spezialeinheiten oder -anlagen (wie z. B. das Repara-
turfahrzeug oder die Radartechnologie) erforschen.
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i Leichter Geschiitzturm

Kosten: ab 600 Tonnen Xeniterz

(je nach Waffe)

Panzerung: ab 7000

(je nach Forschungsstand und Waffe)
Energieverbrauch: 3 MWh

Der leichte Geschutzturm dient dem Schutz und der
Verteidigung lhrer Basis. Er ist mit Waffen der Klasse A
ausgerustet und schiet automatisch auf feindliche
Einheiten, die in seine Nahe kommen. Die Héhe der Kosten
und die Starke seiner Panzerung hangen vom Forschungs-
stand und von den Waffen, tber die er verfiigt, ab.

Geschiitzturm

Kosten: ab 1100 Tonnen Xeniterz

(je nach Waffe)

Panzerung: ab 11000

(je nach Forschungsstand und Waffe)
Energieverbrauch: 6 MWh

Dieser Geschutzturm ist mit Waffen der Klasse B bestiickt
und verteidigt automatisch lhre Basis, wenn feindliche
Einheiten in seine Nahe kommen. Die Hohe der Kosten und
die Starke seiner Panzerung héngen ebenfalls vom
Forschungsstand und von denWaffen, Giber die er verfiigt, ab.
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Schwerer Geschiitzturm

Kosten: ab 1600 Tonnen Xeniterz

(je nach Waffe)

Panzerung: ab 24000

(je nach Forschungsstand und Waffe)
Energieverbrauch: 10 MWh

Der schwere Geschiitzturm ist mit Waffen der Klasse C
ausgeristet und schie3t automatisch auf feindliche Einheiten,
wenn diese sich in seiner Nahe befinden. Je besser sein
Forschungsstand und je leistungsstéarker seine Waffe, desto
hoher werden seine Kosten und desto starker seine
Panzerung.

Panzersperre

Kosten: 75 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 6500
Energieverbrauch: -

Die Panzersperre dient dem Schutz lhrer Basis und
blockiert automatisch feindliche Einheiten, wahrend eigene
Einheiten ungehindert passieren kénnen.

-

Mauer

Kosten: 100 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 10000
Energieverbrauch: -

Die Mauer schiitzt ebenfalls lhre Basis, indem sie das
Passieren feindlicher Einheiten verhindert. Wenn eigene
Einheiten jedoch auf die Mauer treffen, wird diese einge-
fahren, und die Einheiten kénnen ungehindert ihren Weg
fortsetzen.

Hohe Mauer
Kosten: 125 Tonnen Xeniterz

Panzerung: 15000
Energieverbrauch: -

Die hohe Mauer dient ebenfalls dem Schutz Ihrer Basis
und blockiert feindliche Einheiten. Eigene Einheiten lasst
sie passieren, indem sie eingefahren wird.
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[6] Einheiten

Bitte beachten Sie, dass die Preise der Einheiten und die
Panzerung je nach verwendeter Waffe leicht variieren kdnnen.

i

Jeep Wiesel

Kosten: 250 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 1500

Bendtigte Waffenkategorie: -

Das Wiesel dient der Aufklarung von Gebieten sowie von
feindlichen Basen und Einheiten. Durch seine Flinkheit
und Wendigkeit kann es so manche Verteidigung an der
Nase herumfiihren. Direkte Treffer bereiten solchen
Manovern jedoch ein rasches Ende.

=g

Panzerspahwagen Dingo
Kosten: 350 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 3000

Benotigte Waffenkategorie: A

Wie das Wiesel zeichnet sich der Dingo durch Wendigkeit
und Flinkheit aus und kann ebenfalls zur Aufklarung
eingesetzt werden.

>

Panzerwagen Wolf

Kosten: 650 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 5000

Benotigte Waffenkategorie: B

Der Panzerwagen vom Typ Wolf gehért zur ersten Generation
von Fahrzeugen, die hauptsachlich fuir den direkten Kampf
und nicht mehr zur Aufklarung eingesetzt werden. Im Ver-
gleich zu Wiesel und Dingo verflgt er tber eine ausgefeilte
Panzerungs -technik und einen mittleren Waffenplatz. Das
neue Getriebe ZT 100 sowie die widerstandsfahigeren
Rudan-Reifen stellen eine weitere Optimierung dar.
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Pionierfahrzeug
Kosten: 1000 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 4000
Bendtigte Waffenkategorie: -

Mit dem Pionierfahrzeug kénnen Sie entfernte Rohstoff-
vorkommen erschlief3en. Dieses Fahrzeug verfiigt jedoch Uber
eine schwache Panzerung, da die integrierten Spezialgerate
fast die gesamte Motorleistung in Anspruch nehmen. Daher
bewegt es sich auch langsamer als die anderen Fahrzeuge.
Schicken Sie das Pionierfahrzeug also nur in abgesicher-
te Bezirke, und geben Sie ihm dann starken Begleitschutz.

&

Panzer Dachs

Kosten: 600 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 6000

Bendtigte Waffenkategorie: A

Der Panzer Dachs gehort zu den besten Angriffswaffen.
Diese Baureihe zeichnet sich durch eine ungemein wider-
standsfahige Panzerung, Spezialwaffen zum extremen
Fernbeschul3 und geringe Produktionskosten aus.

P

Panzer Panther

Kosten: 900 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 10000
Benotigte Waffenkategorie: B

Dieser Panzer ist eine Weiterentwicklung des Dachses. Er
istmit einem leistungsstarken RTM 230-Motor ausgestattet
und kann somit Waffensysteme der Kategorie B tragen.
AuRerdem ist seine Panzerung auf3erst robust. Obwohl er
etwas langsamer als der Dachs ist, ist seine Schnelligkeit
dennoch ausreichend, um getroffene Gegner erfolgreich
zu bekampfen. Eine Gruppe von vier Panthern kann flr
den Gegner zum unzerstdrbaren Hindernis werden.

45



46

2

Panzer Goliath

Kosten: 1400 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 15000

Benotigte Waffenkategorie: C

Er ist dank seines leistungsfahigen Motors und seiner
verbesserten Kettenantriebe das widerstandsfahigste
Fahrzeug, das auch fiir den Bewegungskrieg geeignet ist.
Er besitzt eine praktisch unzerstdrbare Panzerung und
kann sogar mit Spezialwaffen und Artillerie ausgerustet
werden. Wenn er Uber Artillerie verfiigt, ist er imstande,
aus der Ferne jede feindliche Basis vollstandig zerstoren.
Allerdings bietet er aufgrund seiner Schwerfalligkeit ein
leichtes Ziel fir jeden Gegner.

Walker Emu

Kosten: 600 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 4200

Benotigte Waffenkategorie: A

Walker bzw. Kampflaufer zeichnen sich vor allem durch ihre
grofRe Sichtweite, Gelandetauglichkeit und Schnelligkeit
aus. Aus diesem Grund ist auch der Emu bestens zur Auf-
klarung geeignet. Im Gegensatz zu anderen Aufklarern
(wie z. B. das Wiesel) ist der Emu mit seinen zwei Waffen-
platzen fir Waffen der Kategorie A ein ernstzunehmender
Gegner, wenn es zu Gefechten kommt.



Walker Orang

Kosten: 1000 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 7800

Bendtigte Waffenkategorie: B

Der Walker Orang gehort zu der neuen Walkergeneration
nach dem Emu. Die Kampflaufer dieser Bauart sind mit einer
optimierten Balanciermotorik und einer starkeren Panzerung
ausgestattet. Die Antriebsmotoren sind sehr leistungs-
fahig, so dass der Orang mit einer Kanzel aus reinem
gehérteten Xeniterz ausgerustet werden kann. Zusatzlich
verfugt er Uber zwei Waffenplatze fur je eine Waffe der
Kategorie A und je eine Waffe der Kategorie B. Dadurch
kann er seinen Gegnern sehr gefahrlich werden.

Walker Gorilla

Kosten: 1400 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 11500

Benotigte Waffenkategorie: B

Mit dem Walker Gorilla haben Sie den héchsten Forschungs-
stand der Walker erreicht. Dieses furchterregende Stahl-
monster kann zwei Waffen der Kategorie B tragen und
Ubertrifft, was die Panzerung betrifft, mit seinem Chassis
aus Gotolerzbeschlag sogar die modernsten Orangs. Auf-
grund seiner hochentwickelten Kanzel verfiigt der Gorilla
Uber die grofite Sichtweite, die ein Bodenfahrzeug ohne
Spezialaufbau erreichen kann.
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Der Moskito ist ein Amphibienfahrzeug und kann wie alle
Gleiter zuWasser und zu Land eingesetzt werden. Er zeichnet
sich durch eine groRe Schnelligkeit und Aufklarungs-
reichweite aus. Im Kampf ist er allerdings ein schwacher
Gegner.

‘ Gleiter Libelle

Gleiter Moskito

Kosten: 250 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 2500

Benotigte Waffenkategorie: A

Kosten: 600 Tonnen Xeniterz

Panzerung: 3600

Benotigte Waffenkategorie: A
Der Gleiter Libelle gehért zur neuen Generation der
Kampfgleiter. Als Amphibienfahrzeug ist er anderen
Einheiten gegentber stets im Vorteil. Auerdem kann er
sich bei Feuergefechten auch gegen schwere Einheiten
behaupten. Dieser Gleiter ist zugleich die wendigste
Einheit mit einer solchen Panzerung.

ig

Gleiter Hornisse

Kosten: 900 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 7200

Bendtigte Waffenkategorie: B

Der Gleiter Hornisse ist eine weitere Entwicklung in der
Gleitertechnik. Die Hornisse ist der erste Gleiter mit einer
ausreichend widerstandsfahigen Panzerung. Dieser Gleiter
besitzt auBerdem drei Triebwerke und kann deshalb zwei
Waffen der Kategorie B tragen. In Gruppen sind die Hor-
nissen fur den Feind ernstzunehmende Gegner.



Gleiter Hummel

Kosten: 1200 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 9600

Benotigte Waffenkategorie: C

Der Gleiter Hummel ist die modernste Erfindung in der
Gleitertechnik. Er verfiigt iber eine sehr trage, langsame
Schwebeplattform und tber neue Rotan-Triebwerke, die
es ermoglichen, schwere Waffensysteme (wie z. B. Artillerie)
zutragen. Der Gleiter ist besonders gefiirchtet, weil er den
Gegner vom Wasser her unter schweren Beschuss nehmen
kann.

e

Delfin

Kosten: 250 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 2500

Benotigte Waffenkategorie: A

Dieses flinke Boot sorgt fir eine schnelle Aufklarung im
Wasser. Durch seine schwache Panzerung ist es Gefechten
oft nicht gewachsen.

e

Orkan

Kosten: 800 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 10000
Benotigte Waffenkategorie: A/B

Bei dieser Schiffsgattung handelt es sich um ein kleineres
Schiff, das fiir Patrouillen und kleinere Uberflle feindlicher
Einheiten auf dem Land geeignetist. Der Rumpf des Schiffes
ist aus Tallium-Xenit-Legierungen hergestellt, damit es
Waffensysteme der Kategorie B tragen kann. Die Orkan-
Baureihe bildet aufgrund des Kosten-Nutzen-Faktors das
Riickrat der Marine.

49



50

S

Taifun

Kosten: 1400 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 15000

Benotigte Waffenkategorie: C

Das Marineschiff Taifun ist unerlasslich, da die Schiffsgat-
tung Orkan insbesondere fiir starkes Landbombardement
nicht schlagkraftig genug ist. Diese grofite Schiffsklasse
istdank ihrer leistungsstarken Motoren in der Lage, schnelle
Manover zu fahren, obwohl sie Uiber schwere Waffenplatze
der Kategorie C verfuigt. Bei einer Landung kdnnen Taifun-
schiffe den Gegner erheblich schwéachen.

g

Landungsboot

Kosten: 1000 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 6000

Benotigte Waffenkategorie: -

Das Landungsboot bietet die Moglichkeit der Invasion von
der See. Es verfugt dafiir tiber eine ausreichende Schnellig-
keit und Panzerung. Allerdings besitzt es keine Waffen-
systeme. Damit es nicht von feindlichen Schiffen zerstort
wird, sollte es deshalb Begleitschutz erhalten.

Spionageflugzeug Krahe

Kosten: 500 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 1000
Benotigte Waffenkategorie: -

Das Flugzeug Krahe ist hervorragend zur Aufklarung des
Gelandes geeignetund liefert somit wertvolle Informationen
Uber die gegnerischen Aktivitaten. Vor einem GroRangriff
oder Bombardement ist der Einsatz des Spionageflug-
zeugs ratsam, um vor bosen Uberraschungen sicher zu sein.



R 4

Bomber 12 Habicht

Kosten: 700 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 2000

Bendtigte Waffenkategorie: -

Der Einsatz des leichten Bombers Habicht eignet sich be-
sonders bei Uberraschungs- oder Erstschlagen. Aufgrund
der veralteten GH 70c-Turbinen kann dieser Bomber nur
kleinere lonenbomben transportieren. Diese richten zwar
einen gewissen Schaden beim Gegner an, kénnen jedoch
grof3en Gebauden nur mit mehreren Angriffen gefahrlich
werden.

g

Bomber 18 Adler

Kosten: 1000 Tonnen Xeniterz
Panzerung: 4000
Benotigte Waffenkategorie: -

Der Typ Adler ist die gefahrlichste Waffe der Luftstreit-
krafte. Schnell und lautlos zerstort er die Basis und die
Einheiten Ihres Gegners. Dank seiner GroRRturbinen des
Bautyps GH 120 kann er schwere lonenbomben - eine
ideale Waffe zur Zerstérung von Gebauden —transportieren.
Flugabwehrwaffen der Kategorie A kdnnen dem Adler
nicht gefahrlich werden. Dazu bedarf es dann einer grof3en
Menge an hochtechnologischen Flugabwehrsystemen.
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[7] Waffen

.\ Laser

Waffenkategorie: A

Der Einsatz von Laserwaffen ist insbesondere fiir den
Kampf gegen feindliche Walker geeignet.

ﬁ\ Dual-Laser

Waffenkategorie: A

Der Dual-Laser ist eine Kombination aus Laser und Turbo-
Energie-Konverter. Dies ermdglicht im Gegensatz zum
einfachen Laser den Einsatz von zwei Laseremittern im
Parallelbetrieb.
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‘ Lasergeschiitz

Waffenkategorie: B

Das Lasergeschiitz ist dank seiner Frequenzbindelung
eine perfekte Waffe im Einsatz gegen Walker. Diese
Spezialisierung wirkt sich jedoch nachteilig auf andere
Einsatzgebiete aus.

S

Diese Weiterentwicklung des Lasergeschiitzes kann eine
grofRe Bedrohung fir feindliche Walker sein, die dem
Beschuss des Laserturms nicht lange standhalten. Auf-
grund seiner Gréi3e bendtigt der Laserturm jedoch einen
schweren Unterbau.

Laserturm
Waffenkategorie: C




-

Diese Waffe ist fiir die Zerstérung schwerfélliger feindlicher
Einheiten oder Gebaude geeignet. Der lonenstrahler erzeugt
einen lokalen lonensturm, der sich sehr langsam fortbe-
wegt. Wenn er jedoch sein Ziel erfasst, zermurbt er sogar
starke Panzerungen.

a lonenwerfer

Waffenkategorie: B

lonenstrahler
Waffenkategorie: A

Der lonenwerfer ist eine Weiterentwicklung, die insbe-
sondere fiir unbewegliche Ziele eingesetzt werden sollte.
Er feuert einen langsamen, aber sehr energiereichen
Schuss ab.

lonenkanone
Waffenkategorie: C

Die lonenkanone ist eine neue Erforschung, die aus dem
lonenwerfer entstanden ist. Sie ist wegen ihrer Durch-
schlagkraft bei sich langsam bewegenden Zielen sehr
wirksam.

. : Doppel-MG

Waffenkategorie: A

Das Doppel-MG dient hauptséchlich dem besseren Schutz
kleinerer Einheiten. Es richtet jedoch besonders bei
motorisierter Infanterie erheblichen Schaden an.
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e

Maschinenkanone

Waffenkategorie: B

Die Maschinenkanone ist aufgrund ihrer hohen Feuerge-
schwindigkeit eine gute Verteidigungswaffe fir kleinere
Einheiten. Selbst wenn sie in kleineren Mengen eingesetzt
wird, kann sie fiir mittlere Einheiten zur ernsthaften Be-
drohung werden.

i Kanone

Waffenkategorie: A

Diese Waffenart dient sowohl der Abwehr von Seeangriffen
als auch dem Zerstéren von Gebauden oder mobiler Infan-
terie. Wegen ihrer Vielseitigkeit wird die Kanone auf
Geschutztirmen angebracht.

*

Zwillingskanone

Waffenkategorie: B

Die Zwillingskanone ist die Weiterentwicklung der Kanone
und verfigt Gber die doppelte Feuerkraft. Wie die Vorgan-
gerinistdie Zwillingskanone vielseitig einsetzbar und zer-
stort schnell mobile Infanterie und gegnerische Gebaude.

; Flak

Waffenkategorie: A

Die Flaktechnologie dient der Verteidigung der Basis und
Einheiten und bekampft erfolgreich Flugzeuge und Gleiter.
Langfristig ist diese Waffe jedoch kein sicherer Schutz.



Das Flakgeschitz ist aufgrund seiner hohen Drehgeschwin-
digkeit eine sehr effektive Waffe gegen samtliche Luftstreit-
krafte.

Flakgeschiitz
Waffenkategorie: B

Mdrser
Waffenkategorie: A

Der Morser feuert Granaten im hohen Bogen auf feindliche
Einheiten oder Geb&aude und eignet sich daher hervorra-
gend zur Bekdmpfung unbeweglicher Ziele. Er kann auch
an Abhangen eingesetzt werden, um Granaten auf feindliche
Einheiten im Tal zu feuern und diese damit in Bedrangnis
zu bringen.

Raketenwerfer

Waffenkategorie: A

Der Raketenwerfer feuert eine Salve von drei Raketen ab
und dient der wirksamen Bekampfung von Panzern.

Raketenbatterie
Waffenkategorie: B

Die Raketenbatterie stellt eine Verbesserung des Rake-
tenwerfers dar und feuert bis zu sechs Raketen ab. Sie
kann verheerende Schaden bei Panzern verursachen.
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Raketenrampe

Waffenkategorie: C

Die Raketenrampe ist mit drei extrem schlagkraftigen Ra-
keten ausgeriistet und eignet sich zur Bekampfung
schwerer Panzer. Sie kann aber auch jedem anderen Fahr-
zeug gefahrlich werden.

‘ Lenk-Raketen

Waffenkategorie: A

Die Lenk-Raketen sind mit einem Ziel-Suchsystem ausge-
stattet, das sogar Flugzeuge erfassen und angreifen kann.
Besonders wirksam ist auch ihr Einsatz gegen Gleiter und
Walker.

=

Thermo-Rakete

Waffenkategorie: B

Dieser Raketentyp ist mit einer Thermo-Zielerfassung
ausgestattet und zerstort bewegliche Ziele mit todlicher
Prazision. Zudem ist sie die einzige Verteidigung gegen
Angriffe schwerer Gleiter.

é’\ Haubitze

Waffenkategorie: A

Die Haubitze kann auf dem Panzer Dachs und auf Booten
der Orkan-Klasse montiert werden. Sie eignet sich wegen
ihrer groRen Reichweite hervorragend dazu, den Gegner
aus sicherer Entfernung unter dauerhaften Beschuss zu
nehmen und sein Lager oder seine Einheiten zu zerstoren.



B

Die Artillerie kann nicht auf Gebauden und Walkern montiert
werden. Sie ermoglicht den Feindbeschuss aus sicherer
Entfernung, da sie Uber die grofite Reichweite verfiigt.
AulRerdem richtet sie beim Beschuss von Gebauden
betrachtlichen Schaden an.

Artillerie
Waffenkategorie: C

II i Flammenwerfer

Waffenkategorie: B

Diese Waffe verfiigt iber eine sehr geringe Reichweite und
kann zum Vernichten der Vegetation, aber ebenso gegen
Einheiten und Gebaude eingesetzt werden.

Radar
Waffenkategorie: B

Das Radar wird auf dem Geschiitzturm, dem schweren
Panzer und den Schiffen der Taifun-Baureihe montiert. Es
ist unentbehrlich beim Angriff mit Fernwaffen und zudem
eine nutzliche Hilfe bei der Verteidigung der Basis. Das
Radar hat allerdings den Nachteil, dass es die Abwehr-
rakete Bumerang Il anzieht und dadurch zerstort wird.

Laserspule
Waffenkategorie: -

Mitihren Doppelkammerspulen ist die Laserspule die wir-
kungsvollste Abwehrwaffe. Fiir diese Waffe wird jedoch
ein spezieller Turm benétigt, in dem die machtigen Spulen
untergebracht werden kénnen. Eine mobile Ausfiihrung
eines solchen Turms ist noch nicht verfligbar, da ausrei-
chend leistungsfahige Motoren noch nicht entwickelt
wurden. Die Laserspule ist der beste Schutz fir lhr eigenes
Lager.
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' I I Anti-Radar-Raketensilo

Waffenkategorie: -

Das Anti-Radar-Silo ist ein eigenstandiges Gebaude und
ermdglicht den Einsatz der Anti-Radar-Technologie. Dabei
handelt es sich um die Rakete Bumerang Il, die feindliche
Radars zuverlassig aufspurt und vollstandig zerstort.

Reparaturmodul
Waffenkategorie: B

Das Reparaturmodul istin der Lage, beschadigte Einheiten
und Gebaude auf dem Spielbildschirm zu reparieren.
Wenn Sie ein verbessertes Reparaturmodul erforschen, so
erhoht sich dessen Leistung.



[8] Fehlerbehebung

Wenn Sie Probleme beim Spielen von THANDOR haben,
maochten wir lhnen gerne helfen.

Bitte lesen Sie zunachst die Systemvoraussetzungen und
die Informationen zur Installation des Spiels.

Bevor Sie THANDOR starten, sollten Sie alle aktiven
Anwendungen schlief3en (einschlieBlich aller Graphik- und
Soundkarten-Hilfsprogramme, die moglicherweise im
Hintergrund ausgefiihrt werden). Deaktivieren Sie ferner
die Energiesparfunktionen Ihres Computers, wenn Sie das
Spiel gedffnet haben, aber langere Zeit nicht spielen.

Installation
Bei der Installation erscheint eine Fehlermeldung.

« Uberpriifen Sie, ob sich die CD-ROM im Laufwerk befindet,
da die CD-ROM zur Installation im Laufwerk eingelegt
sein muss.

« Stellen Sie sicher, dass die CD-ROM weder zerkratzt
noch beschadigt ist.

Probleme mit der CD-ROM

Probleme mit dem CD-ROM-Laufwerk

< Verwenden Sie unbedingt einen 32-Bit Windows® 95/98
Treiber fur lhr CD-ROM-Laufwerk. CD-ROM- Treiber werden
im Geratemanager Uber die Systemsteuerung, Option
,»SYSTEM“ konfiguriert.

Fehlende Dateien beim Spielstart

< \ergewissern Sie sich, dass das Spiel korrekt installiert
wurde.

= Uberpriifen Sie, ob sich die CD-ROM im Laufwerk befin-
det, dadiese zur Ausfuihrung im Laufwerk eingelegt sein
muss.

Keine flussige Videowiedergabe
« Derartige Probleme kdnnen Uber die Leseoptimierung
Ihres CD-ROM-Laufwerkes behoben werden.
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Graphik-Probleme

Anmerkung: Zum Spielen von THANDOR benétigen Sie
eine Graphikkarte, die Direct Draw und Direct 3D oder
Glide 3.x unterstiitzt.

< Um eine angemessene Graphikdarstellung zu erhalten,
stellen Sie sicher, dass Sie die neuesten Treiber des
Graphikkarten- Herstellers installiert haben.

< Beiweiteren Problemen Uiberprufen Sie bitte, ob Direct X
auf lhrem Computer installiert ist. Sollte dies nicht der
Fall sein, soinstallieren Sie es von der THANDOR CD-ROM.

< Sollte die Fehlermeldung: ,,Error: GFX: can not initialize
Direct 3D Z Buffer* erscheinen, kopieren Sie bitte von
der THANDOR CD-ROM die Datei/Thandor/Thandor.dat
in Thr THANDOR- Programmverzeichnis.

Sound-Probleme

Anmerkung: Zum Spielen von THANDOR benétigen Sie
eine Soundkarte, die Direct Sound unterstitzt.

< Um eine angemessene Soundwiedergabe zu gewahr-
leisten, stellen Sie bitte sicher, dass Sie die neuesten
Treiber des Soundkarten-Herstellers installiert haben.
< Sollten weitere Probleme bestehen, Uberpriifen Sie bitte,
ob Direct X auf Ihrem Computer installiert ist. Sollte

dies nicht der Fall sein, so installieren Sie es von der
THANDOR CD-ROM.

Netzwerk-Probleme

< Sollten beim Spiel im Netzwerk Probleme auftreten, so
lesen Sie bitte die entsprechenden Kapitel im Handbuch,
oder wenden Sie sich an lhren Netzwerk-Administrator.

e Fuhren Sie keine Anwendungen aus, die im Hinder-
grund auf das Netzwerk zugreifen (z. B. Mailprogramme,
Terminplaner, System- oder Netzwerkmonitore).

e THANDOR unterstiitzt Peer-to-Peer-Netzwerke auf Basis
des Internetprotokolls TCP/IP (UDP). Das heil3t, der
Spieler mit dem leistungsschwéchsten Computer
bestimmt die Geschwindigkeit des Netzwerkspiels. Die
besten Ergebnisse erzielen Sie, wenn alle angeschlos-
senen Computer ahnliche Leistungsmerkmale aufwei-
sen und moglichst direkt miteinander verbunden sind.

Das Netzwerkspiel ist zu langsam

« Stellen Sie beim Eréffnen des Spiels eine langsamere
Verbindung ein. Orientieren Sie sich dabei an den
Datenlaufzeiten (PING) lhrer Mitspieler. Bei der Geschwin-
digkeitseinstellung werden nur Richtwerte angegeben.
Passen Sie den Schieberegler den jeweiligen Gegeben-
heiten an.



Suchen offener Spiele

Im lokalen Netzwerk (LAN) werden alle Spiele angezeigt,
die in demselben TCP/IP Netz gedffnet sind.

Wenn Sie Uber das Internet bzw. Modem spielen, geben
Sie die IP-Adresse oder den Namen des Spielservers an.
Die Netzwerkverbindung sollte vor dem Start von THAN-
DOR hergestellt werden. lhre IP-Adresse erhalten Sie
nach dem Herstellen der Netzwerkverbindung, in dem
Sie die Datei ,,WINIPCFG*" starten. Offnen Sie dazu das
Windows® Startmen, und geben Sie unter dem Punkt
L,AUSFUHREN* , WINIPCFG* ein. Alternativ kdnnen Sie
auch Giber den Game- Channel spielen, dessen Programm
auf der THANDOR CD-ROM mitgeliefert wird.

Firewall und Masquerating

Wenn Sie Uber keine direkte Verbindung ins Internet
verfigen und diese Uber eine Firewall gefiihrt wird, oder
wenn lhre Internetverbindung maskiert wird (z. B. Linux,
WinGate) kdnnen Sie kein Spiel einleiten, sondern nur
an anderen Spielen teilnehmen.

Bei einer Firewall muss der UDP-Port 929 freigeschaltet
sein.

Performance (Geschwindigkeit)

e Sollten Sie Geschwindigkeitsprobleme bei THANDOR

haben, andern Sie die Spieloptionen, wie im Kapitel
,LOptionen* beschrieben.

< Um eine normale Geschwindigkeit zu gewahrleisten,

stellen Sie sicher, dass Sie die neuesten Treiber instal-
liert haben.

« Falls Ihre Graphikkarte Glide unterstitzt, sollten Sie diese

nutzen.
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[9] Technische Unterstiitzung

Sollten Sie Probleme mit THANDOR - DIE INVASION haben,
wenden Sie sich bitte an unsere technische Hotline,
schreiben Sie uns eine E-Mail, oder besuchen Sie unsere
Internet-Seite.

Bevor Sie uns kontaktieren, lesen Sie bitte das Kapitel
»~Fehlerbehebung®im THANDOR-Handbuch und die , Lies-
mich.txt* auf der THANDOR CD-ROM. Priifen Sie, ob einer
der dort beschriebenen Fehler auf Ihr Problem zutrifft.

« Die genaue Fehlermeldung (falls vorhanden)
« Eine Schilderung des Fehlers (Fehlerbeschreibung)
e Eine Liste mit den Spezifikationen lhres Computers:
* Prozessor-Typ und Geschwindigkeit
(z. B. Intel Pentium 11 333 MHz)
* GroRe lhres Arbeitsspeichers (RAM)
(z. B. 128 MB Hauptspeicher)
* Typ des CD-ROM-Laufwerks und die Geschwindigkeit
(z. B. Plextor 32-fach)
* Typ der Soundkarte (Hersteller und Modell)
* Typ der Graphikkarte (Hersteller und Modell)
* Typ der 3D-Beschleunigerkarte
(Hersteller und Modell)

Diese Informationen bekommen Sie, wenn Sie unten in
der Windows-Startleiste ,,START* anklicken und ,,AUS-
FUHREN* auswahlen. Geben Sie tiber Ihre Tastatur ,,DX-
DIAG“ ein, und klicken Sie auf ,,OK“.

9.1 Updates

Aktuelle Infos rund um THANDOR - DIE INVASION erhalten
Sie Uber unsere Webpage im Internet. Unsere Adresse
lautet:

http://www.thandor.de

Dort finden Sie auch die aktuellsten Updates.



PLANET 4
Idee und Konzept:
Programmierung:

Graphiken:

Level-Endfilme:

Level Design:

Story Design:

Zwischensequenzen:

Tutorial:

Briefings:

[10] Credits

Planet 4
Thomas Gereke
Tobias Hofle
Dennis Briinig
Ronald Wendt
Ronald Wendt
Tobias Hofle
Ronald Wendt
Lucas Wendler

Marc Wichmann

Ronald Wendt
Tobias Hofle

Virgin Lands
Tobias Hofle

Dennis Briinig

INNONICS
Projektleitung:
Marketing:

PR:
Verpackungsgraphik &
Drucklayout:

Musik:

Handbuch:

Soundeffekte:

Sprachproduktion:

Sprecher:

Marc Méhring
Martin Risius
Martin Risius
Marc Méhring
Lars-Oliver Mittendorf

Gerhard Ottmer
Christoph Isermann

Dorthe Otto

Konzept GmbH, Laatzen
Marathon Music, Hannover

Marathon Music, Hannover
Tanja Kleine

Herwig Steymans
Stefan Hartmann

63



64

Tester:

Besonderen Dank an:

Tilo Bbhme

Marc Wichmann
Lucas Wendler
Jens Gabriels
Tobias Mahlmann
Jurgen Schian
Ralf Rasenack
Richard Hoffmann
Michael Gdbhardt
Bjoern Schwarz
Sven Bange
Andreas Steinhorst
Michael Bach

Meike BIOR

Tina Brinig

Hans Gereke
Edelgard Gereke
Dr. D. Lohse

W. Liibke

Martin Gereke
Maria-Luise Wendt
Klaus Wendt

Silke Meil3ner

Ralf Zenker
Matthias Hofmann
Ho-Young Kim
David Hinken

Lars Gabriels
Daniel Vollmer
Carsten Orthbrandt
Ulrich Brandes
Mike Gotzen

Dirk Pfeiffer

Marek Binieda
Bernd Schwenk
Oliver M6hring
Stefan Wanka



11] Anhang

Tastaturbelegung

ESC

F1

F2
ALT+F4
ALT+qg

NUM-2/4/6/8
NUM-1/7
NUM-1/9
NUM-0/Entf.

1-8
ALT+1-8
STRG+1-8
SHIFT+1-8

Optionen 0
Hilfe / Auftragsbeschreibung

speichern TAB
beenden ALT+p

ohne Abfrage beenden

S
Karte scrollen b
Kamera zoomen a
Kamera kippen N
Karte drehen

Gruppe 1-8 auswahlen

Selektion als Gruppe ALT+d
1-8 speichern G
Gruppe 1-8 zusatzlich auswahlen RETURN

SHIFT+ALT+1-8 Selektion der Gruppe 1-8
SHIFT+STRG+1-8 hinzufligen

p
SPACE

ALT+SPACE

backspace

Pause

zum Geschehen des Meldungsfilms
springen

zum zuletzt gemeldeten
Kampfgeschehen springen

vom Geschehen zurtickspringen

Punktestande ein-/ausblenden

Panel ein-/ausschalten

Bildschirm als screenxx.pcx
abspeichern

Einheiten stoppen

zur Basis springen

Flughafen auswahlen

Kamera auf die Selektion zentrieren

Forschungsmeni des selektierten
Gebaudes 6ffnen

Einheiten verkaufen

Chatmena 6ffnen

mit bisherigen Einstellungen chatten
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