V. Die Iconsteuerung:

Die grundlegende Steuerung des Programms erfolgt tiber sechs Icons,
die folgende Bedeutung haben. Die Icons stehen fiir verschiedene Ak-
tionen, die ein Charakter ausfiihren kann. Nach einer solchen Aktion
kommt dann jeweils der nidchste Charakter an die Reihe.
Anmerkung: Wann immer das blaue Icon mittels Joystick bewegt wer-
den kann, kann davon ausgegangen werden, daB sich das Spiel in die-
sem Modus befindet.

Icon -GEHEN - (oben links)

Nach Wahl dieses Icons kann der entsprechende Charakter mit dem Jo-

ystick in senem Fenster bewegt werden. Das entsprechende Fenster er-

scheint weiB umrandet, wenn der Charakter steht. Nach maximal 10

gchr:itten oder nach Knopfdruck kommt der nichste Charakter an die
eihe.

Icon -ZTATS- (oben mitte)

Es wird der Charakter-Status des Charakters angezeigt. Die Anzeige wird
durch einen Tastendruck beendet.

Icon -LOAD- (oben rechts)

Der zuletzt abgespeicherte Spielstand wird geladen und das Spiel an der
entsprechenden Stelle fortgesetzt.

Icon -ZZZ...- (unten links)

Das Jetzt-heiBt-es-handeln- oder Aktions-Menu

folgende Aktionen stehen zur Wahl:

A Néchster Charakter : Der ndchste Charakter kommt an die Reihe

B Special benutzen : Das momentan ausgeriistete Special (siehe dort)
wird (wenn mdglich) benutzt.

C Psikraft einsetzen : Der Charakter kann, soweit seine Psipunkte dies
zulassen, folgende Psikraftanwendungen einsetzen:

Psikraftanwendungen

(die Bezeichnungen fir die einzelnen Psianwendungen sind mit freundli-
cher Erlaubnis des Autors direkt aus dem “Handbuch fiir den angehen-
den PsiUser in Standard-Chabosch”, ISBNN 507337463A iibernommen)

A SE CURAT.....Den Charakter selbst heilen
B FRI ..... Einen anderen Charakter heilen

C DAER DORMAT ..... Feinde bewegungsunfdhig machen. Die Dauer
héngt von der Intelligenz des Charakters ab.

D IMP VOCOD..... Kontakt mit dem Ministerium flr innere Verwaltung
auf Drabamp aufnehmen

E METASE CURAT ..... Charakter selbst heilen und zusétzliche Verstéar-
kung der Lebenspunkte

F METAFRI CURAT ..... Anderen Charakter heilen und zusétzliche Ver-
stdrkung der Lebenskraft

G DE NARCOTIC ..... Feinde narkotisieren (ldnger anhaltend als DAER
DORMAT). Die Dauer hédngt jedoch auch hier von der Intelligenz des Cha-
rakters ab.

H RE EXITARIUS..... Toten Charakter ins Leben zuriickrufen (jedoch mit
Zuriicksetzung auf Erfahrungslevel 1)

(weitere Psianwendungen siehe Kampfphase)
Icon -AUSRUSTUNG- (unten Mitte)

Nacheinander kdnnen Bewaffnung, Schutz und Special fiir den Charak-
ter ausgewdhlt werden. Das Ausristungstiick wird durch Druck der ent-
sprechenden Taste (A-O) aus dem Ausriistungsregister ausgewéhit. Die
Nummer des Charakters steht jeweils hinter der gewahiten Ausriistung.
Durch "Shift’+ A-O kann ein Ausriistungsgegenstand fallen gelassen
werden (Achtung: Die Ausrlstung ist dann endgiiltig verloren), falls man
einmal zuviel unniitzes Zeug gekauft hat und ein Ausrustungsregister
voll ist. Davon ausgenommen sind Dolch, Beinkleid und Siegelring.
(Begriindung siehe dort) 'Return’ beendet die Auswahl.

Icon -SAVE- (unten rechts) o
Nach Wahl dieses Icons wird das Spiel an der aktuellen Position
abgespeichert. :

Achtung: Ein alter abgespeicherter Spielstand wird geldscht.

VI. Ausriistung:

Im Verlauf des Spiels wird der Spieler diese oder jene Gelegenheit ha-
ben, fiir das im Kampf erbeutete Geld verschiedene Ausriistungsgegen-
stdnde (Waffen,Schutz, Special) zu kaufen. 3 :
Allgemein gilt dabei folgendes : Wenn ein Charakter einen Ausri-
stungsgegenstand erwirbt, egal ob Waffe, Schutz oder Special, so wird
dieser immer in das entsprechende Register (ibernommen, der momen-
tan ausgeriistete Gegenstand bleibt, dabei unbeeinflut. Der Gegenstand
kann anschlieBend von jedem Charakter ausgeriistet werden.

WAFFEN

In der Reihenfolge der Wirksamkeit und Effektivitét:

1. Dolch : eine gewdhnliche Klinge, die jeder Charakter von Anfang an
erhdlt. Der Dolch kann nicht weggeworfen werden, dq dlesgr zur apso-
luten Grundausstattung gehdrt und die einzige Waffe ist, die ohne jede
Art von Munition gebraucht werden kann.

2. Strahler : eine einfache handliche thermische Energiewaffe.

3. Proj-Pistole : eine Projektilwaffe mit groBer Durchschlagskraft.

4. Laserschwert : die bevorzugte Waffe groBer alter Krieger, effektiv und
prdzise im Einsatz. Eine Waffe mit Niveau (?)

5. Laser Pistole : die moderne Standardwaffe fiir den Nahkampf

6. Proj-MG : eine Projektilwaffe mit groBer Reichweite und schneller
Schusfolge, sehr beliebt bei Séldnern und Piraten.

7. Laser-MG : eine Waffe flir gelibte Kdmpfer und Elite-Truppen, sehr
teuer, daflr aber panzerbrechend mit schneller SchuBfolge.

8. Multi-Laser : die stdrkste mobile Waffe liberhaupt. Sehr schwer, mit
separatem Energieaggregat. Panzerbrechend bei 97% aller Material-
panzer und bei 65% aller Energiepanzer. Besonders Roboter neuerer
Serien werden oft mit Multi-Laser ausgeriistet.

SCHUTZ

In der Reihenfolge der Wirksamkeit und Effektivitét :

1. Beinkleid : (eine Hose), gehdrt zur Grundausriistung jedes Charak-
iers und kann nicht weggeworfen werden (wie stdnde wohl ein groBer

#1gld chne Hosz da 2).

2. Normanzug : Standardanzug (2-teilig) aus Uniformstoff.

3. Raumanzug : strapazierfahiges Material, jedoch ohne Helm und nicht
fir den Aufenthalt im absoluten Vakuum geeignet.

4. E-Schild : ein etwa 1 Meter mal 0,5 Meter groBer Schild, der von ei-
nem Armband, das Uber das Handgelenk gestreift wird, ausgeht. Die
Schildwirkung geht von einem elektromagnetischen Effekt aus.

5. E-Feld : hat dieselbe Wirkung wie der E-Schild, umschlieBt jedoch den
gesamten Kdrper des Tragers.

6. Plaspanzer : Schuppenanzug aus Plastahlplatten. Seit der Perfektio-
nierung der Laserschilde sehr auBer Mode gekommen, meist nur noch
bei rituellenDuellen benutzt. Dennoch sehr effektiv und vor allem un-
abhéngig von Energiequellen.

7. Laser-Schild : ein Schild aus konzentrierter Laserenergie, dieselbe
GrdBe wie ein E-Schild.

8. Laser-Panzer : der beste tragbare Ganzkérperschild. Vergleichbar den
Schilden Kleiner Kampfraumer, jedoch sehr energieintensiv.

SPECIAL

1..Sie.gelring : Vom Imperator Uberreichtes Zeichen der Legitimation. Der
Ring ist ein Teil des Tragers und erfiillt seine Aufgabe, solange die Le-
bensfunktionen des Tragers funktionieren.

2. Atemgerét : ein niitzliches Utensil fiir den Aufenthalt im luftleeren
Raum, das man immer mal wieder brauchen kann.

3. Medicset : medizinische Ausriistung zur Heilung oder wenigstens Uber-
bruckqng jeder Art von Krankheiten oder Verletzungen, auBerdem er-
folgt eine einmalige Erhéhung der Lebenspunkte.

4. Codecomputer : eine streng geheime Entwicklung des Ministeriums
flr Fortschritt und Finanzielles auf Drabamp.
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