











DIE KUNSTLER

PETER MOLYNEUX - PRODUZENT

IN POPULOUS HABEN WIR EINE GANZE WELT SIMULIERT, IN POWERMONGER
WAR ES EIN LAND UND IN SYNDICATE SIMULIEREN WIR EINE STADT. DAS IST
MITUNTER AUSGESPROCHEN SCHWER, DENN JE MEHR DETAILS MAN EINBAUT,
DESTO MEHR PROBLEME BEKOMMT MAN. SO MUSSTEN WIR BEISPIELSWEISE
SCHEINBAR GANZ EINFACHE SACHEN AUSKNOBELN, ETWA, WIE DIE LEUTE DIE
STRASSE UBERQUEREN SOLLEN. DER PROGRAMMTEIL, DEN SEAN FUR DIE
STRASSEN SCHLIESSLICH ABLIEFERTE, IST RIESIG.

VON DER SPIELIDEE HER WOLLTE ICH, DASS DER SPIELER WIRKLICH DIE
FREIHEIT HAT, ALLES ZU TUN, WAS ER WILL. ALSO IST ES JETZT AN IHNEN, DAS
AUSZUPROBIEREN. SIE KONNEN BEISPIELSWEISE AUF EINEN BAUM SCHIESSEN;
IRGENDETWAS WIRD PASSIEREN, OB ES JETZT EINEN EINFLUSS HAT AUF DAS
SPIELGESCHEHEN ODER NICHT. SYNDICATE ENTHALT MEHR GRAFIK, MEHR
SOUND UND MEHR SPIELDESIGN ALS ALLE BISHERIGEN BULLFROG-SPIELE
ZUSAMMENGENOMMEN. ICH HOFFE, SIE MOGEN ES.

SEAN COOPER - STELLVERTRETENDER PRODUZENT/PROGRAMMIERER

ICH HABE BEI BULLFROG ALS SPIELETESTER ANGEFANGEN. NOCH BEVOR SIE
POPULOUS | RAUSGEBRACHT HABEN. DA ICH IMMER SEHR VIEL INTERESSE FUR
DAS PROGRAMMIEREN HATTE, HABE ICH NATURLICH VERSUCHT, JEDERMANN
ZU UBERZEUGEN, DASS ICH GUT GENUG WAR, UM ALS PROGRAMMIERER INS
TEAM AUFGENOMMEN ZU WERDEN. FLOOD WAR MEIN ERSTES SPIEL, ABER
DANACH WOLLTE ICH LIEBER ENDLICH AN EINEM PROJEKT ARBEITEN., DAS IN
DER REALEN WELT SPIELTE. MEINEM GEFUHL NACH IST DAS ELEMENT DER
LEBENDEN STADT IN SYNDICATE DIE WIRKLICHE NEUHEIT IM SPIEL - AUF JEDEN
FALL HAT ES DIE MEISTE PRODUKTIONSZEIT IN ANSPRUCH GENOMMEN. ICH
HABE DREI JAHRE AN SYNDICATE GESCHRIEBEN, ABER EINER DER GRUNDE,
WARUM ES SO LANGE GEDAUERT HAT, WAR, DASS WIR STANDIG NEUE
FEATURES HINZUFUGTEN. ICH HOFFE, SIE HABEN SPASS MIT SYNDICATE. ICH
HABE AUF JEDEN FALL DAS GEFUHL, DASS ICH EIN STUCK VON MIR SELBST MIT
IN DAS SPIEL EINGEBRACHT HABE - WELCHES STUCK, DAS MUSSEN SIE
ENTSCHEIDEN!

PHILLIP JONES - COMPUTERINTELLIGENZ/PROGRAMMIERER

ICH HABE BEI BULLFROG 1992 ALS SPIELETESTER ANGEFANGEN. IN DIESER
ZEIT BEKAM ICH DEN AUFTRAG, DIE BULLFROG-INTERVIEW-DEMO (DIE IM
FRUHJAHR DIESES JAHRES ALS ZEITSCHRIFTEN-COVERDISK ERSCHIEN) AUF
DEN PC ZU KONVERTIEREN. DASS ICH NUR EINE GUTE WOCHE GEBRAUCHT
HABE, UM ZU LERNEN, WIE MAN PCS IN ASSEMBLER PROGRAMMIERT, UND DIE
DEMO ZU KONVERTIEREN, HAT PETER WOHL SCHLIESSLICH UBERZEUGT, DASS
ICH EIN EXTREM TALENTIERTER PROGRAMMIERER BIN!
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MEINEN VOLLZEITJOB ALS PROGRAMMIERER BEGANN ICH MIT DER PC-VERSION
VON PoruLous Il MIT MARK WEBLEY. DANACH GING ES AN SYNDICATE. IM
MOMENT ARBEITE ICH AN EINEM NOCH NAMENLOSEN PROJEKT FUR DEN PC,
DAS HOFFENTLICH NACHSTES JAHR ERSCHEINEN WIRD.

MIKE DISKETT - AMIGA PROGRAMMIER

VOR ETWA SIEBEN MONATEN BEGANN ICH MIT MEINEM ERSTEN PROJEKT,
EINER COVERDISK. DES SPIELS PSYCHO SANTA FUR EINE BRITISCHE
ZEITSCHRIFT NAMENS THE ONE. MEINE NACHSTE AUFGABE WAR, SYNDICATE
AUF DEN AMIGA ZU KONVERTIEREN. DAS GROSSTE PROBLEM WAR DIE
GESCHWINDIGKEIT, DENN DAFUR MUSSTE ICH DIE GANZEN GRAFIKROUTINEN
NEU SCHREIBEN.

MARK WEBLEY - AMIGAPROGRAMMIERUNG

ICH HABE AN PorPuLOUS Il FUR DEN PC UND SYNDICATE FUR DEN AMIGA
GEARBEITET. DAS GROSSTE PROBLEM DABEI, SYNDICATE AUF DEN AMIGA ZU
UBERTRAGEN, WAR DER VERFUGBARE HAUPTSPEICHER. WIR HABEN ES
GESCHAFFT, ALLE FEATURES REINZUQUETSCHEN, OHNE DASS WIR
IRGENDETWAS WEGLASSEN MUSSTEN.

GUY SIMMONS - AMIGAPROGRAMMIERUNG

WAHREND MEINER COLLEGEZEIT SCHRIEB ICH DEMOS AUF DEM AMIGA UND
NERVTE ALLE SPIELEHERSTELLER, MIR DOCH EINEN JOB ZU GEBEN. BULLFROG
HAT SCHLIESSLICH NACHGEGEBEN UND HIER BIN ICH! SEIT MEINEM EINTRITT
HABE ICH POPULOUS Il FUR DEN MACINTOSH BEARBEITET UND FRUHERE
VERSIONEN VON SYNDICATE FUR DEN AMIGA.

DIE ERSTE AMIGA-FASSUNG VON SYNDICATE WAR LANGSAMER ALS EINE TOTE
SCHLANGE. WIR MUSSTEN VIEL OPTIMIEREN, ABER DANN VERBESSERTE SICH
DIE GESCHWINDIGKEIT BETRACHTLICH. UND NACHDEM MIKE SEINE PFOTEN
NOCH REINSTECKTE, WURDEN UNSERE WILDESTEN TRAUME UBERTROFFEN.

CHRIS HILL - KUNSTLER

MEINE OPTISCHE VORSTELLUNG VON SYNDICATE WAR, DAS GANZE SPIEL IN
EINEN DUSTEREN STIL ZU VERPACKEN. DIE DACHER DER GEBAUDE ZUM
BEISPIEL SIND ALLE DUNKEL, WEIL DIE STRASSENBELEUCHTUNG HIER NICHT
HINREICHT. ES GAB NOCH SOVIEL, WAS ICH AN GRAFIK EINBAUEN WOLLTE,
ABER IRGENDWO MUSS MAN MAL EINEN PUNKT MACHEN. ICH BIN WIRKLICH
DER MEINUNG, DASS SYNDICATE MEHR ANIMATION ENTHALT ALS IRGENDEIN
ANDERES SPIEL, DAS ICH JEMALS GESEHEN HABE. SPIELE NEIGEN
HEUTZUTAGE DAZU, SO KLEINE DETAILS EINFACH ZU IGNORIEREN, ABER
GERADE DARUM IST JA SYNDICATE ETWAS GANZ BESONDERES.
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PAUL MCLAUGHLIN - KUNSTLER

ICH HABE URSPRUNGLICH FUR EMERALD SOFTWARE IN IRLAND GEARBEITET.
ERINNERT IHR EUCH AN PHANTOM FIGHTER UND TREASURE TRAP? NEIN?
NACH MEINEN TANTIEMEN ZU URTEILEN AUCH SONST NIEMAND. ICH MACHTE
EINEN KURZEN ABSTECHER IN DIE WELT VON VIDEOGRAPHICS, BEVOR ICH
WIEDER VERNUNFTIG WURDE UND IN DIE WELT DER SPIELE ZURUCKKEHRTE,
MIT HILFE DER NETTEN JUNGS VON BULLFROG.

ICH WAR TEIL DES TEAMS FUR POPULOUS Il UND POWERMONGER PC UND
ARBEITE JETZT AM BEEINDRUCKENDSTEN SPIEL, DAS JEMALS GESCHRIEBEN
WURDE - SYNDICATE.

ALEX TROWERS - LEVELDESIGNER

MEINE ERSTE AUFGABE BEI BULLFROG WAR ES, MICH UM DIE
ABSCHLIESSENDEN FEINHEITEN DES LEVELDESIGNS VON CYBER ASSAULT ZU
KUMMERN. DANN ARBEITETE ICH AN PROJEKT W, WAS SPATER ZU
POWERMONGER WURDE, WAR VERANTWORTLICH FUR DAS LEVELDESIGN UND
EIN TEIL DES SPIELDESIGNS. ANSCHLIESSEND KAM DIE DATENDISKETTE
ERSTER WELTKRIEG UND DAS RIESIGE POPULOUS II.

DER REST MEINER ZEIT GING IM VERGANGENEN JAHR FUR DIE PC-VERSION
VON SYNDICATE DRAUF, WO ICH AN KOMPLETTEN LEVELDESIGNS UND EINER
MENGE DES SPIELDESIGNS UND DES GAMEPLAYS GEARBEITET HABE. DAS
GROSSTE PROBLEM WAR DIE EINFACHHEIT DES LEVELDESIGNS: ES GING
GROSSTENTEILS DARUM, DIE EINZELNEN BAUTEILE ZUSAMMENZUSETZEN UND
EINEN WENIG ZU VERKLEIDEN, UM EIN SO ABWECHSLUNGSREICHES UND
INTERESSANTES SPIEL WIE MOGLICH ZU PRODUZIEREN. JETZT SIND WIR
SOWEIT. DASS DAS SPIEL SOGAR OHNE SPIELER EINFACH WEITERMACHT UND
ALLES AUF DEM BILDSCHIRM SEIN EIGENES LEBEN HAT.

RUSSELL SHAW - SOUND

ALS ICH IM SOUNDGESCHAFT ANFING, ARBEITETE ICH FUR GERRY ANDERSON
AN PROJEKTEN WIE DICK SPANNER ODER SPACE POLICE. DANACH GING ICH
INS MUSIKGESCHAFT UND HATTE DAS GLUCK, MIT VIELEN TOP-BANDS
ARBEITEN ZU DURFEN,

MEIN ERSTES PROJEKT FUR BULLFROG WAR SYNDICATE, WAS ICH SOWOHL
AUFREGEND ALS AUCH EXTREM FRUSTRIEREND FAND. DEN SOUND FUR EIN
COMPUTERSPIEL ZU SCHREIBEN, DAS IST SO, ALS OB MAN EINEN GEWALTIGEN,
SCHON GESCHMUCKTEN KARNEVALSWAGEN AUFBAUT UND DANN VERSUCHT,
IHN NEBENAN IN DER GARAGE ZU PARKEN.
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VORGESCHICHTE

Als die multinationalen Konzerne wuchsen und wuchsen, begannen ihre Profite, dem Budget kleinerer
Nationaistaaten Konkurrenz zu machen. Bald gehdrten ihnen diese kleinen Staaten. Der EinfluB der
Konzerne war bis in die hochsten Ebenen der Weltregierung spirbar. Kleinere Geschaftsimperien
wurden geschluckt, als waren sie nichts weiter als eine Handvoll Plankton in der Bugwelle dreier
gigantischer Megakanzerne, einem in den USA, einem mit der Basis Europa und einem aus dem
Fernen Osten. Diese Konzerne entwickelten sich zur einzig effektiven Weltregierung; nicht gewahit,
nicht demokratisch, sber mit der Macht, das Leben der Menschen zu kontrollieren.

Dann erfand der europaische Konzern EuroCorp den CHIP. Im Genick eingesetzt, beeinfluBte er direkt
den Hirnstamm und veranderte jegliche Wahrnehmung der AuBenwelt. Besser als es irgendeine
Droge jemals gekonnt hatte, gab der CHIP Millionen von Menschen Hoffnung, indem er ihre Sinne
abstumpfte, bis sie das Leid und das Elend um sich herum nicht mehr wahrnehmen konnten. Die
verschiedensten Madelle kamen auf den Markt: Ein CHIP konnte seinen Trager Uberzeugen, daB er in
einem Park spazierenging, die Sonne schien und die Voge! in den Baumen zwitscherten, wahrend er
durch einen permanenten Saure-Nieselregen stapfte. Ein anderer CHIP iberzeugte die Benutzer, sie
seien atemberaubend gutaussehend. Sie schauten in den Spiegel und sahen sich véllig anders als der
Rest der Welt, der sie so sah, wie sie wirklich waren.

Der CHIP war eine technische Revolution und verkaufte sich millionenfach mit dem Slogan “Warum die
Welt veréndern, wenn es gentgt, Ihr BewuBtsein zu verandern?”. Durch diese Méglichkeiten der
BeeinfluBung gab der CHIP den Konzernen das perfekte Werkzeug in die Hand, um die Bevilkerung zu
manipulieren. Wie bei jeder neuen und machtigen Droge bedeutete die Kontrolle der CHIPs die
Kontrolle des Volkes. Bald schon lagen die Konzerne im Krieg miteinander, in dem verzweifelten
Bemthen, die Herstellung des CHIPs zu monopolisieren. Aber der Machthunger der Konzerne cffnete
der Infiltration Tr und Tor. Mit Geld, das sie durch CHIP-Piraterie verdient hatten, kauften und
bestachen sich Verbrechersyndikate ihren Weg in die Vorstandsetagen der Konzerne. Es dauerte
nicht lange, bis die Syndikate weltweit die wirklich kontrollierende Macht darsteliten: mit einem Finger
in jeder Sahnetorte, in jedem Geschéft, in jeder kriminellen oder legalen Unternehmung irgendwo auf
dem Globus.

Und in den Verbrechersyndikaten der Zukunft brauchen die leitenden Herren keine Pistolen in der
ausgebeulten Manteltasche. Einsatzteams von marktgefertigten Cyborgs jagen ebenso kiinstliche
Agenten der rivalisierenden Syndikate und verbreiten weltweit den Einflu der Syndikate. Die einzige
Regel in diesem Krieg der Maschinenwesen ist die Erste Direktive: Niemals darf ein Echter Mensch
verletzt werden.
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DAS SPIEL IM BERBLICK

Fir Sie beginnt die Zukunft jetzt.

Als junger Manager in einem kieinen europaischen Syndikat versuchen Sie, der Welt lhren Stempel
aufzudriicken. Von lhrer Kontrollplattform in einem Luftschiff hoch iiber den pulsierenden StraBen der
Stadte beobachten Sie, wie lhre Agenten, kontrolliert durch die CHIP-Technologie, den Schatten lhrer
Herrschaft immer weiter ausdehnen. Sie sind ausgestattet mit dem Neuesten an High-Tech-Waffen,
ihre Cyborg-Korper vermagen Ubermenschiiches - dank kraftvolier kinstlicher GliedmaBen, den besten,
die man flr Syndikatgeld kaufen kann. Und Sie kontrollieren selbst die kleinste ihrer Reaktionen.

Die CHIPs in ihrem Genick kontroilieren den sogenannten IPA-Zustand (Intelligence, Perception,
Adrenalinel. Denn die drei einstellbaren Werte Intelligenz, Wahrnehmung und Adrenalin bestimmen,
wie unabhangig ein Cyborg-Agent wahrend seiner Missionen agiert (weitere Informationen fiir den
strategischen Gebrauch der IPA-Zustande finden Sie weiter hinten im Handbuch).

Jede Mission spielt sich in den Schluchten aus Stahlbeton ab, in den Labyrinthen der StraBen und
Kandle, zu denen unsere Stadte geworden sind. Die Bevilkerung geht ihren Geschéften nach - man
schwimmt im Verkehrsstrom mit, pendelt mit den Ziigen, eilt zur Arbeit oder nach Hause, ohne sich
der Gewalt gegenwartig zu sein, die jederzeit rundum susbrechen kann. Verluste unter der
Zivilbevolkerung, den sogenannten “Echten’, werden strengstens bestraft. "Jeder Biirger ist ein
Konsument, jeder Konsument ein biBchen Profit”, so lautete schan frih das Motto der Syndikate, das
schlieBlich zur Ersten Direktive filhrte. Vermeiden Sie also unndtige Verluste und Zerstérungen und
beseitigen Sie Ihren Cyborg-Gegner mit geringstmaoglichem Aufwand und maximaler Wirksamkeit.

Insgesamt gibt es 50 Missionen, zwischen denen Sie wahlen kdnnen. Aber bevor Sie sich fir eine
entscheiden, sallten Sie sich eine generelle Strategie fir die Eroberung der Welt bereitiegen. Fir den
Aufstieg thres Syndikats zur Weltmacht sollte Ihre Taktik verschiedene Punkte bewerten und
berticksichtigen, etwa ausreichend hohe Einkinfte, um ein angemessenes Budget fir die Missionen
zur Verfligung zu haben, ein ausreichendes Reservoir an Fahigkeiten und Erfahrungen, das Sie in Form
potentielier Agenten in lhren Kihlkemmern lagern und schlieBlich lhre eigene Geschicklichkeit bei der
Steuerung der Cyborgs.

Ein Syndikatsmanager muB ein Meister der Strategie sein, der auf einen Blick die Bedingungen und
Gegebenheiten einer Mission einschatzen kann und die Bewegung seiner Agenten entsprechend plant.
AuBerdem muB der Manager die Reflexe eines steroidsiichtigen Sprinters haben, um die Reaktionen
seiner Agenten in Echtzeit kontrollieren zu kénnen. Glauben Sie immer noch, Sie hétten das Zeug, es
im Syndikat zu etwas zu bringen?
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DAS SPIELZIEL

Ziel des Spieles ist es ganz einfach, die Fahne lhres Syndikats tiber der ganzen \Welt wehen zu lassen.

Die Weltkarte ist in verschiedene Territorien aufgeteiit. Von lhrer Heimatbasis in Europa aus erobern
Sie benachbarte Territorien, ringen sie durch die Gbermenschlichen Kréfte lhrer Agenten aus dem
Griff rivalisierender Syndikate. Ist das erstmal erledigt, kann man sofort die Steuern anheben, nicht
nur, um den eigenen Profit zu vergroBern, sondern auch, um die Bevilkerung dafiir zu bestrafen, daB
sie dem falschen Syndikat zu Diensten war.

Und wéhrend Sie sich drauBen an der Front darum kiimmern, daB sich das Imperium lhres Syndikats
vergroBert, knabbern gegnerische Agenten hinter lhrem Riicken an der Basis lhres Kartenhauses.
Wenn lhre Agenten nicht hin und wieder die gegnerischen Cyborg-Spione ausschalten, konnte lhr
ganzes Imperium eines Tages in sich zusammenbrechen. Nur wenn Sie jede Herausforderung
annehmen, jedes Ziel zerstéren und die Kontrolie tiber aile Territorien an sich reiBen, wird Ihr Syndikat
letztendlich triumphieren.
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SCHNELLSTART

TASTATURKOMMANDOS

Esc Zurlick zum Hauptment

P Spielpause

F1 Geréuscheffekte an/aus

F2 Musik an/aus

Control D Selbstzerstorung (bei Brustkorb-Modellreihe 2 oder 3)
Leertaste Mission. verlassen zur SchluBbesprechung
Cursortasten Blickwinkel verandern

MISSION BECINNHLH A

Um bei Syndicate sofort loszuspielen, setzen Sie den Mauszeiger auf "Mission beginnen” im
Hauptment und klicken mit der linken Maustaste. Ihr Syndikat behalt dann den Namen Bullfrog und
unser Logo und Sie spielen, ohne das Firmenbild an lhren persénlichen Stil anzupassen; der
Spielverlauf wird davon jedoch nicht beeinfluBt.
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Auf der Weltkarte blinkt ein Territorium. Zu Beginn des Spiels ist es das einzige Territorium, in dem
eine Mission mdglich ist. Unten auf dem Bildschirm erscheint die dazugehorige Territorialbox mit
Infarmationen tber Bevolkerungszahl und Steuersatz (mehr dariber erfahren Sie im Kapitel
‘Steuererhdhung’). Klicken Sie mit der linken Taste auf das Wort “Auftrag’, um zur
Einsatzbesprechung zu gelangen.

DVLBENC t
|

SALONERLHND. 30000 eosesesesesesess BUNGET
GEFELTE AUSSCHALTUNG. i

100 INEAS
GEREINDIENSTLERICUTE ERGALEA, DASS Sith oo Mpeensavasensnnses [NEGG
AUFTRAG i _DETRUANIGER LILORG~ HOMOBAOART
AUFTHAG ssessscssscssdsanslBnsencn WAFFENVORRATEN LEOIEAT, =
BT SEINE CIGENENR ROBOT- SHLORER 100 ~al{boesessasass/EOCOORERN
QUSBURGSTEN. £ HOT SCINE ELASIS DIRCKT
VO DEM TORED £INER URSERER STADTE
AUFGESCHLAGER, DIE SEVILRLAUAG LIRD
LEREITS VON SCINEH TAUPOEA LELASTIGT. s
Wik WEADEN AL LINKEIT I DER NARE B BaGooeere e AlFTRAGSKARTE
DES COMPLINGANGS AESCTXEN. Hufe

A

Hier erscheint der Name des Auftrags sowie eine Missionsbeschreibung. Um mehr Informationen
tber thren Auftrag zu bekommen, konnen Sie auf “Info” klicken. Genauso vergrdBert ein Anklicken des
“Grm’;(ﬂr"-Baikens die Auflosung der Gelandekarte. Zusatzinformationen und KartenvergriBerungen
kasten allerdings Geld, das vom Budget sofort abgezogen wird.

Zu Begmrz des Spiels haben Sie keine andere Wahl, als diese Mission anzunehmen, indem Sie das
Feld "Annehmen” anklicken.
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AGENTENFENSTER ==+ ik |
GRUPPENZEICHEN ++++++ .@ |
‘l

AGENTENBIL ssssssesedsvvsryrescssens

2! SORDERABGENT LUSH 200060

Ve e denene AUSRUSTUNGSLISTE

= PERSONLICHE
Swaffoecesnisacnsnasabasnanesaan £
o AUSRUSTUNG

Als nachstes kommen Sie zur Teamauswahl. Hier statten Sie lhre Cyborgs mit Waffen,
Ausristungsgegenstanden und besseren Kdrperteilen aus, um sie fur ihre Missionen vorzubereiten.
Alle vier Agentenfelder sind griin erleuchtet, aber vier Agenten waren fiir die erste Mission wirklich
zuviel. Zwei sind angemessen, also deaktivieren Sie die beiden anderen, indem Sie ihre Fenster mit
der rechten Maustaste anklicken. Klicken Sie ein Agentenfenster mit der linken Taste an, dann kdonnen
Sie mit den Vorbereitungen beginnen. Es erscheint ein blinkender, durchbrochener Rahmen, um zu
zeigen, daB dieser Agent derzeit ausgewahlt ist. Klicken Sie mit der linken Taste auf Ausristung,
dann erscheint im rechten Fenster eine Liste der zur Zeit erhaltlichen Ausriistungsgegenstande.
Kaufen Sie lhrem Agenten, was immer Sie nach lhrer ‘Meinung, lhrem Budget und der Missions-
beschreibung fiir angemessen halten. Wenn Sie in der Ausriistungsliste rechts einen bestimmten
Gegenstand anklicken, erhalten Sie eine genauere Beschreibung, auBerdem erscheint die Option
“Kaufen”. Klicken Sie statt auf "Kaufen” in das Waffenfenster selbst oder auf “Abbruch’, dann gelangen
Sie zurlick in den Ausriistungsbildschirm.

Um alle Ihre vier Agenten gleichzeitig auszurlisten, klicken Sie auf das Gruppenzeichen in der Mitte der
Agentenfenster. Obwohl nur ein Agent dargestelit wird, betreffen nun die Kéufe und Ausriistungen alle.

Wie Sie an bessere Waffen und hochwertigere Kdrperteile kammen, steht im Kapitel “Forschung’”.
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Ganz ahnlich wie bei den Ausristungsgegenstanden erscheint rechts eine Liste der Kérperteile
(zunachst nur Modelle 1], wenn Sie im Mend auf “Kdrper”® ken. Diese Karperteile konnen Sie
ebenso kaufen wie zuvor die Waffen

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf Agent 2 und das Agentenbild in der Mitte wechsel
entsprechend. Risten Sie auch diesen C\fmlq mit Waffen und Korperteilen aus. Bedenken Sie aber,
daB es ein ziemlich weiter Weg & ﬂb zur Weltherrschaft ist, seien Sie also sparsam mit dem Geld,
oder Sie werden es spater bereuen

Kiicken Sie nun mit der linken Taste auf "Annehmen” und die Mission kann beginnen.
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Der Missionsbildschirm zeigt alle Informationen, die fir einen Erfolg notwendig sind. Links finden Sie
die einzelnen Agenten, dcsFUth‘z' jeweils die Anzeige des |PA-Zustands.
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Hier stellen Sie die individuellen Werte der C"bo rgs in den Bereichen Intelligenz, Wahrnehmung und
Adrenalin ein. Feineinstellungen nehmen Sie vor, indem Sie mit dem Mauszeiger rechts oder links der
Mittellinie anklicken. Wenn Sie in diesem Ber~=c? beide Mausknopfe zugleich dricken, jagen Sie alle
IPA-Werte auf ihr Maximum. Dieser “Panikschub” flaut aber baid ab, die Reaktionen der Cyborgs
lassen entsprechend nach. Details zu diesem Thema finden Sie im Kapitel (ber den IPA-Zustand.

Die Funktionsanzeige in jedem Agenten-Fenster gibt an, wieviel Energie der betreffende Agent noch
iibrig hat. Sinkt die Anzeige auf Null, hat Ihr Cyborg nur noch Schrottwert. Wenn Sie eines der
Zustandsfenster anklicken, wird es in Orange hervorgehoben. Dies ist der derzeit aktive Agent. Sein
oder ihr Waffenarsenal ist darunter aufgefithrt. Um einen Agenten wahrend einer Mission mit einer
bestimmten Waffe zu versehen, klicken Sie einfach auf das gewtinschte Waffenbild.

gfevsssssesesesssssssseseses //El SIIOHER
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schienen in grau

J!P Cyborgs erscheinen rot

und ein Ziel ist ein b inkender ‘n'e Be" Punk D% eweilx ge 71&! ubL ginen Piepton und ein

entsprechendes Radarsignal von sich, das lhre Agenten leitet. CJle Zivilbevolkerung erscheint als eine

Anzahl weiBer Pinktct en, wahrend Palizeicyborgs als blau leuchtende Kreise auftauchen. Sie kdnnen

mit dem Cursor (ber die Abtasteranzeige fahren, im groBen Fenster erscheint dann jeweils das neue
Einsatzgebiet. Mehr lnf0| mationen finden Sie unter der Uberschrift “Abtaster”.
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Wahrend des Einsatzes sind lhre Agenten mit den Zahlen 1 bis 4 durchnumeriert. Um den a‘mver
Agenten zu bewegen, piazieren Sie den Cursor einfach an eine beliebige Stelle der Einsatzzone und
klicken mit der linken Maustaste. Der Agent marschiert nun zu diesem Zielpunkt. Soll er schneller
laufen, erhchen Sie den Adrenalinwert in der IPA-Anzeige. Um alle Agenten gleichzeitig zu bewegen,
klicken Sie bitte zuerst auf das Gruppenzeichen in der Mitte der vier Cyborg-Fenster. Wenn die
Agenten so als Gruppe angesprochen werden, reagieren sie auf alle Kommandos als eine Einheit.

Um das Feuer zu erdffnen, klicken Sie zunachst auf ein Waffenbild im Gepack der Agenten. Zielen Sie
danach mit dem Cursor, der sich tber einem maglichen Ziel in ein Fadenkreuz verwandelt. Nun
konnen Sie mit einem Klick auf die rechte Maustaste feuern. Wenn das Fadenkreuz sich rot farbt, ist
Ihr Gegner im SchuBbereich der ausgewahlten Waffe. Wenn die Hitze des Gefechts und der Zeitdruck
zu groB wird, benutzen Sie den Panikschub, indem Sie heide Mausknopfe driicken. Die IPA-Werte
schieBen auf Maximum, ¢ =p \genten ziehen automatisch Waffen und feuern. Einzelheiten dazu unter

der Uberschrift “Panikschut

Wenn Sie jetzt dem Ziel einen Besuch shstatten, lernt er mit Sicherheit, sich niemals mit dem
Syndikat anzulegen.

Nach jedem Einsatz erfahren Sie in der SchiuBbesprechung die Ergebnisse lhrer Mission.
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Wenn der Einsatz erfolgreich war, klicken Sie auf "Annehmen’, damit sich auf der Weltkarte ein
neues Territorium und eine neue Mission auswahlen konnen. Zunachst aber sollten Sie die Steuern in

dem gerade eroberten Gebiet erhohen, um lhr Budget etwas aufzufrischen. Ein oder zwei benachbarte
Territorien blinken nun; wahlen Sie mit der linken Maustaste eins aus und klicken Sie dann auf *Auftrag”.

War Ihr Einsatz nicht von Erfolg gekront, kénnen Sie slle zerstorten Cyborgs und das in sie investierte

eld getrost abschreiben. Nach der ersten Mission haben Sie keine andere Wahl, als noch einmal in
den sauren Apfel zu beiBen und es wieder zu versuchen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf
*Auftrag” fir das gleiche Gebiet und Sie finden sich noch einmal in der Einsatzbesprechung wieder.

Wie Sie zerstarte Cyborgs ersetzen, lesen Sie in dem Kapitel “Teamvorbereitung”

Anmerkung: Wenn Sie mehrere Missionen zur Auswah! haben und bei einer davon scheitern,
versuchen Sie sich zunachst einmal an den anderen. Kommen Sie spater wieder, wenn Sie
mehr Erfahrung und das Geld fiir die notige Ausriistung gesammelt haben.
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UPT.IUNEN DES HAUPTMEN(S

Benutzen Sie zum Auswahlen den Mauscursor und die linke Maustaste. Die Funktionstasten F1 bis F5
“auf lhrer Tastatur erfillen denselben Zweck.

F1 - IRMENEINSTELLUNGEN

Schaffen Sie Ihr persdnliches Syndikat mit eigenem Namen und einem Firmeniogo. Weitere
Informationen im Kapite! ‘Firmeneinstellungen’.

F2 - MISSION BEGINNEN

Suchen Sie sich ein Gebiet aus, risten lhre Agenten aus und messen Sie die Krafte lhres Syndikats
mit denen lhrer weltweiten Rivalen.

F3 - SPIEL LADEN/SICHERN

Hier konnen Sie den gegenwartigen Spielstand abspeichern bzw. einen friheren Spielstand laden.
Details im Kapitel Gher das Sichern und Laden.

F4 - SPIEL NEU STARTEN

Lauft es irgendwie nicht? Bekommen Sie immer 6fter das éef[}hl, daB diese spezielle Spielrunde mit

einem Fluch belegt ist? Gehen Sie einfach zuriick ins Hauptment und klicken Sie auf “Spiel neu
starten”, dann geht die ganze Geschichte von vorne los.

F5 - BEENDEN ZUM DOS

Mit einer kurzen Nachricht, daB es jetzt das Spiel verlalt, tut das Programm genau das: Sie finden
sich im DOS wieder.
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KAPITEL 1 - FIRMENEINSTELLUNGEN

Klicken Sie mit der linken Taste auf "Firmeneinstellungen’, so werden Sie gefragt, was Sie andern wollen.

WAS WOLLEN SIE ANDERN?

AT WIOLLEN S ADDERN

FIRMENLOGO UND

<fsosolens el
NAMEN VERANDERN

Schaffen Sie lhr eigenes Syndikat mit einem farbigen Firmenlogo, einem eigenen Namen und threm
Spielernamen.

FARBE ANDERN
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Farbe und Logo". Danach kiicken Sie ebenso auf die Pfeile

rechts und links, um die ver n Farben durchzut n. Wahlen Sie “0OK”, wenn Sie zu der
Farbe kammen, die lhnen gefallt. Insgesamt stehen acht Fa' ben zur Auswahl.

SYNDIKATLOGD AUSWAHLEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf "Farbe und Logo”. Danach blattern Sie mit den Pfeilen rechts
und links durch die 40 verschiedenen Logos. Kiicken Sie auf “OK”", wenn Sie zu dem Logo kommen,
das lhnen g&fa’ilz.

o erscheint als |hre Syndikatsflagge in der oberen linken

EINEN SYNDIKATSNAMEN WAHLEN

Klicken Sie auf “Firmennam geben Sie iber die Tastatur lhren gewahlten Firmennamen ein und
ien Sie mit e ! f
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SPIELERMAMEN EINGEBEN

Ebenso verfa Sie bei lhrem Spielernamen: Klicken Sie die entsprechende Option an, geben Sie ihn

tber die Tastatur ein und bestatigen Sie thn mit "0K”.

Anmerkung: Wenn Sie sich vertippen, kdnnen Sie die Backspace-Taste (Riickwérts loschen] benutzen,
um den falschen Namen Buchstaben fiir Buchstaben zu entfernen und korrekt neu
einzutippen.

Firmen- und Spielername sollten nun unter dem Logo links auf dem Bildschirm erscheinen. Klicken Sie

auf “Annehmen’, um die gesamten Firmeneinstellungen so zu akzeptieren.

RUCKKEHR ZUM HAUPTMEND

Sollten lhnen zu irgendeinem Zeitpunkt Zweifel kommen und Sie mochten den ganzen Vorgang
abbrechen, kiicken Sie auf “Men
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KAPITEL 2 - AUSWAHL EINES AUFTRAGS

Wahlen Sie "Mission beginnen” mit dem Mauscursor und der linken Maustaste, um die weltweite
Arena der Syndikate zu betreten. Es erscheint die Weltkarte.

WELTKARTE
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TTORIALBOX g:zrz Ungerann el * STELIFRSATZ

Die Kontinente sind aufgeteilt in 50 verschieden geformte Gebiete. Farblich markiert je nach derzeit
kontrollierendem Syndikat, haben diese Gebiete absolut nichts mit den Staatsgrenzen zu tun, wie wir
sie heute kennen. Die Territorien sind einzig und allein das Resultat von mehreren Jahrzehnten voller
Syndikatskampfe (siehe “Ausristung & Territorien’).

Nach einer erfoigreichen Mission hat sich die Weltkarte verandert. Das Gebiet, in dem Sie gerade
erfolgreich waren, ist jetzt in der Farbe lhres Syndikats eingefarbt, und das Territorialfenster zeigt
lhnen neben der Bevilkerungsgrofe auch den Steuersatz und den derzeitigen Status der Bevalkerung.
Diese beiden Werte gehoren zusammen wie Schinken und Eier: Erhohen Sie die Steuern zu stark, und
die Bevolkerung wird unzufrieden und murrisch. Schauen Sie sich nur die Statuszeile an! Auf diesem
Weg kann es leicht passieren, daB ganze Territorien rebellisch werden und einen SchuB8 guter alter
Syndikatsdisziplin brauchen.

DAS NEUE CALENDARIUM
Das aktuelle Datum mit Tag, Monat und Jahr wird in der oberen rechten Bildschirmecke angezeigt. Das
Datum ist nach dem neuen Calendarium berechnet (N.C.), das weltweit eingefiihrt und akzeptiert wurde

ohne Riicksicht auf Rasse oder Religion, als die informationelle Revolution so weit fortgeschritten war,
daB Kalenderunterschiede nur noch unnétige Kemmunikationsschwellen darstellten.
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TERRITORIALFENSTER

Das Territorialfenster enthalt Angaben tber:

- den Namen des Gehietes: meist basierend auf einem frither hier dominanten Nationalstaat.

- die Bevilkerung: Je groBer die Bevilkerung, desto schwieriger ist der Auftrag, um dieses Gebiet zu
erobern. Aber um so groBer auch spater die Belohnung, wenn mehr Menschen Steuern bezahlen!

- den gegenwdrtigen Steuersatz: Zu Beginn des Spiel sind slle Steuersatze unbekannt. Erst nach dem
erfolgreichen AbschiuBl eines Auftrages wird lhnen der Steuersatz flir das ercberte Territorium
mitgeteilt. Weitere Informationen, wann und wie Sie die Steuern erhdhen kénnen, finden Sie im
Kapitel “Steuererhdhungen’.

- den Eigentiimer: das Syndikat, das derzeit dieses Gebiet kontroiliert. Insgesamt gibt es sieben
Syndikate im Spiel; eine genaue Beschreibung finden Sie unter der Uberschr lft “Rivalisierende Syndikate”.
Bewegen Sie den Cursor tber die verschiedenen Gebiete und klicken Sie sie an, um die Details im
Territarialfenster zu erfshren.

AUFTRAG

Nur wenn in dem Balken unten links das Wort “Auftrag” erscheint, steht auch fir das entsprechende
Territorium ein Auftrag zur Verfigung. Ein Klick mit der linken Maustaste auf den Auftragsbaiken
bringt Sie zur Einsatzbesprechung.

Riickkehr zum Hauptmenii

Klicken Sie auf den Mentibalken unten rechts, um jederzeit ins Hauptmend zuriickzukehren
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Der Bildschirm der Einsatzbesprechung zeigt lhnen den Auftrag, lhr Budget sowie die Auswahlbalken
fir Info und KartenvergroBerung.

AUFTRAGSBESCHREIBUNG

Dieser Text beschreibt in groben Zlgen lhren Auftrag inklusive Landeplatz, defensiver und offensiver
Taktiken, Vorschlage flr geeignete Bewaffnung und maglicherweise sogar den Aufenthalt des
Zielobjektes. Eine noch ausfihriichere Beschreibung gibt es, wenn Sie Info anwahlen.

BUDGET

Die Zahl oben rechts auf dem Bildschirm ist lhr Missionsbudget. Hiermit werden alle Waffen,
Ausriistungsgegenstande und verbesserte Korperteile gekauft, die lhre Agenten fir den Erfolg
brauchen. Also geben Sie es mit Bedacht aus. Weitere Maglichkeiten, das Geld laszuwerden, sind der
Kauf zusatzlicher Auftragsinformationen oder eine VergroBerung der Auftragskarte.

Wshrend des ganzen Spiels werden die Kosten flir Ausrlistungen und Informationen von dieser Zahl
abgezogen, wahrend Einkiinfte wie Steuereinnahmen oder Waffenverkéufe hinzuaddiert werden. Sie
konnen das Geld direkt in die Ausrtstung lhrer Cyborgs stecken oder es der Forschungsabteilung
zukommen lassen, die dann noch machtigere Waffen und Korperteile erfinden kann (weitere
Informationen im Kapitel *Farschung’).

Wenn Sie all Inr Geid bei erfolglosen Auftragen verschleudert haben, ist das Spiel nicht zu Ende, aber
es wird ausgesprochen schwierig. Sie mussen lhre Cyborgs ohne verninftige Bewaffnung und
Ausriistung hinausschicken, vielieicht sogar ohne Munition. Hier zeigt dann die Selbstzerstorungs-
Option ihren Wert (siehe unter “Selbstzerstorung’). Aber denken Sie daran, wenn all lhre Cyborgs
zerstort sind, ist das Spiel wirkiich vorbei.
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]
INFORMATIONEN KAUFEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf Info und wichtige Auftragsinformationen erscheinen
zusatzlich auf dem Bildschirm - gegen ein gewisses Entgelt. Sie missen diese Informationen nicht
kaufen, aber falls Sie nicht gerade ein hochbegabter Kartenleger und Wahrsager sind, ist diese
Option schon ganz ndtzlich. Die zusatzlichen Informationen erscheinen auf weiteren Seiten des
Einsatzbildschirmes, zwischen denen Sie mit den Vor- und Zurtickpfeilen hin- und herblattern kinnen.

EINSATZKARTE

Die Landkarte zeigt die Gegend, in der sich die Auftrége abspielen. Zu Beginn gibt es nur einen sehr
unscharfen Eindruck, aber die Auflosung der Karte kann verbessert werden - wiederum gegen eine
Gebthr (siehe “VergrdBern'). Klicken Sie auf der Karte in die gewiinschte Bewegungsrichtung, um sie
hin und her zu schieben oder halten Sie einfach den linken Mausknapf fest, dann kannen Sie sich in
jede Richtung Uber die Karte bewegen.

Die Landezone blinkt rot-weiB. Feindliche Agenten sind als blinkende rote Punkte dargestellt, StraBen
und Transportwege erscheinen in grau, Gebaude in blau. Nur die Position des Ziels ist noch nicht auf
der Karte eingetragen - dafiir mussen Sie zunéchst den Auftrag annehmen und beginnen.

VERGRBERN

Mit der linken Maustaste auf “GroBer” zu klicken, verbessert die Auflésung und Scharfe der
Einsatzkarte und vergraBert gleichzeitig die Kosten. Dieser Betrag wird sofort von lhrem Budget
abgezogen. Sie konnen sich in jede Richtung tber der Karte bewegen, wenn Sie gleichzeitig die linke
Maustaste festhalten.

Karte

Wenn Sie die Chancen threr Cyborgs fir einen bestimmten Auftrag nicht sonderlich gut einschatzen,
klicken Sie auf “Karte®, um wieder zur Welitkarte zurtickzukehren. Klicken Sie andere Territorien an,
bis Sie einen Auftrag finden, der lhnen mehr zusagt (falls Sie eine Auswahl haben),

Annehmen

Wenn Sie glauben, gute Chancen zu haben, um einen Auftrag erfiillen zu konnen, klicken Sie auf
“Annehmen’. Dies bringt Sie zur Teamauswahl.

Riickkehr zum Hauptmenii

Sie kannen jederzeit mit der linken Maustaste auf "Menl" klicken, um zum Hauptmeni
zuriickzukehren. :
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KAPITEL 3 - TEAMVORBEREITUNG
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Die Auswahl, Ausristung und Verbesserung lhrer Cyborgs erfolgt iber die Agentenfenster. Alle vier
sind heligriin dargestelit, der zur Zeit ausgewshite (aktive) Agent wird von einer hellen, blinkenden
unterbrochenen Linie umrahmt. Klicken Sie mit der linken Maustaste in ein anderes Agentenfenster,
um den Cyborg zu wechseln. .

Mit Rucksicht auf den zu erwartenden Schwierigkeitsgrad der Mission, auf das Einsatzbudget und
andere taktische Einfitisse kénnen Sie so viele Agenten ausrlisten, wie Sie mochten, bis hin zu einer
maximalen Gruppenstérke von vier Cyborgs. Oft ist es leichter, sich nur um einen oder zwei Agenten
zu kimmern, wenn lhnen die Geschosse, Bomben und Laserstrahlen um die Ohren fliegen. Und
zerstorte Cyborgs sind nichts weiter als ein Haufen verschwendetes Syndikatsgeld.

Um einen Agenten abzuwsahlen, klicken Sie mit der rechten Maustaste in sein Agentenfeld. Ein
weiterer Klick mit der rechten Taste aktiviert den Agenten wieder (weitere Informationen unter der
Uberschrift “Teamvorbereitung’].

GRUPPENMODUS

Wenn Sie mit der linken Taste auf das Gruppenzeichen in der Mitte der Agentenfenster klicken,
betreffen lhre Ausristungs- und Verbesserungsbefehle alle lhre Cyborgs gleichzeitig. Hierdurch
kdnnen Sie bei der Teamauswahl und Ausrlstung erhebliche Zeit sparen.

Ein weiterer Kiick mit der linken Taste schaltet den Gruppenmodus wieder aus und stellt es lhnen
frei, jeden lhrer Cyborgs wieder einzeln zu betreuen.

Als nachstes wollen wir lhre Cyborgs fiir eine Mission ausriisten und modifizieren.

Kapitel 3 - Teamvorhereitung - 27




AUSRIISTUNG

Jeder Cybarg ist von Hause aus mit einer einfachen Pistole ausgertstet, aber er braucht viel mehr,
um die Angr‘hfe feindlicher Agenten zu iberleben und Auftrage auszufithren, die ganz spezielle
Anspriiche an die Ausrlstung stelien. Der Ausriistungsschalter sollte schon ausgewahlt sein. Die
Einkaufe erscheinen unten rechts vom Agentenfenster. Aber sehen Sie ml* nicht nur die Schaufenster
an, sondern kaufen Sie lhrem Agenten auch etwas. Er wird schon einiges an Waffen brauchen, um
Syndicate zu tiberleben. Wie auch bei den Ausgaben flir Zusatzinfos oder KartenvergroBerung liegt es
an lhnen, Kosten und Notwendigkeit fiir den Auftrag gegeneinander abzuwagen.

VWAFFENBESCHREIBUNGEN

OOLBENC

' B l 9 ' SORDERRGENT LUSH

3!14-!

ssveses WAFFEN-DETAILS

NUSKGST,

Zu Beginn des Spiels haben Sie nur finf Auswahlmoglichkeiten im Ausristungsfenster: den
Uberzeugstrahler, eine Pistole, ein Schrotgewehr, einen Abtaster oder das Medipack. Um mehr
Auswahl zu bekommen, miissen Sie Geld in die Forschung investieren (siehe “Forschung'}.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf einen Gegenstand in der Ausrlstungsliste, so 6ffnet sich ein
Beschreibungsfenster, und Sie erhalten weitere Informationen: den Namen, den Anschaffungspreis,
die Anzahi der Schilsse pro Magazin, die Reichweite der Waffe und die Nachladekosten pro SchuB.
Nur durch das Spielen von Syndicate bekommen Sie die Erfahrung, um die ideale Einsatzumgebung fir
jede Waffe abschatzen zu konnen; ein paar taktische Hinweise und Details zu speziellen Einsatz-
maglichkeiten finden Sie im Ausriistungskapitel.

KAUFEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Kaufen’, um den Erwerb eines bestimmten Gegenstandes
zu bestatigen. Die erstandenen Waffen und Ausriistungsgegensténde erscheinen im Ausrlistungs-
fenster daneben.

Klicken Sie mit der linken Maustaste in das Waffenbeschreibungsfenster, um es zu schlieBen, dann
erscheint die Ausrlstungsliste wieder. Alternativ kdnnen Sie auch nochmal auf “Ausriistung” klicken
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und zum nachsten Gegenstand tbergehen. Auf diese Weise risten Sie all Ihre Cyborgs entsprechend
lhrer finanziellen Maglichkeiten aus.
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Jetzt haben lhre Agenten die passende Ausristung; fehlen nur noch das elektronische Hirn, die
synthetischen Muskeln und Sehnen, um die Waffen auch zu gebrauchen. Um lhre Cyborgs auf
karperliche Perfektion zu trimmen, klicken Sie mit der linken Maustaste auf "Kdrper”, dann erscheint
eine Liste moglicher Ersatzteile, mit denen Sie lhre Agenten aufbessern kénnen. Sie haben die
Auswahl zwischen Designerbeinen, verbesserten Augen, einem stérkeren Herz, massiven
Brustkorben und hochentwickelten Gehirnen, um lhre ganz personliche ultimative Kampfmaschine zu
schaffen.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den gewlinschten Karperteil, dann wird die Liste durch eine
Beschreibung der jeweiligen Attribute dieses ausgewahiten Korperteils ersetzt.

Wollen Sie kaufen, so klicken Sie auf das entsprechende Feld, Der Kaufpreis wird sofart von threm

Budget abgezogen.
MODELLREIHEN

Jedes Korperteil wird in drei Modellreihen ausgeliefert. Zu Beginn des Spiels steht lhnen nur die
Version 1 zur Verfiigung. Erst wenn Sie mehr Geld in die Forschung investiert haben, erhalten Sie
auch Zugriff auf die Modellreihen 2 und 3. Je hoher die Modelinummer, desto besser die Technologie
und desto groBer die Vorteile. Aber auch das Preisschild wéchst mit der Modellnummer, also

wundern Sie sich nicht, wenn man von lhnen lhr letztes Hemd verlangt.
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- Beine: bewegen lhren Cyborg mit groBerer Geschwindigkeit durch das Einsatzgebiet.

- Arme: erlauben lhrem Cyborg, ohne splrbare Behinderung groBere Mengen von Ausriistung zu
tragen.

- Augen: verbessern die Wahrnehmung herannahender Gefahren sowie die Treffgenauigkeit beim
SchieBen.

- Brustkorh: Mit verbesserten Brustkor isgertstete Agenten bleiben bei direkten Kdrpertreffern
entschieden langer funktionsfahig. Hohere Brustkorbmodelle enthalten zudem massive Spreng-

1

ladungen. die zur Selbstzerstorung genutzt werden konnen (siehe “Selbstzerstirung’).

- Herz: Ein groBeres Herz verbessert Konstitution und Ausdauer

- Behirn: Selbst eine einfache Version 1 ist entschieden besser als das Gehirn, das gegenwartig im
Schiafenbereich lhrer Agenten installiert ist. Schnelle und vor allem richtige Entscheidungsfindung,
sogar unter hachstem Druck, sind nur mit verbesserten Gehirnen maoglich. Je hoher die Modellreihe
des Gehirns, desto groBer auch der Effekt eines eingesetzten Uberzeugstrahlers (weitere
Informationen unter der Uberschrift *Waffen - Uberzeugstrahler’).

FORSCHUNG

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf "Forschung’, um in den Forschungsbildschirm zu gelangen.

FORSCHUNGSBILDSCHIRIVI

DLLBERC

CTEN-AMININ IR de o
KOSTEN-MINIMUM? * o STURNKAFEEN FORSCHUAG © VERSCHIEDENES

.
A %

up 00
JPT 24000

KOSTEN-MAXIMUM =+ * N

ENTWICKLUNGSKOSTEN = 1 ¢ <1992 ~ = S =17
“ffssesssssescsarenessnessbees CNTIWIDKLLUNGSGRAFIK

AUVSRBST.

Wenn auch die Verantwortung eg lhres Syndikats allein auf lhren Schultern liegt, so sind Sie
doch nicht ohne L stutzung. Die Wissenschaftler des Syndikats arbeiten Tag und Nacht, um

bessere Waffen und Kdrperteile fir lhre Cyborgs zu entwickeln.

Aber wie heiBt doch das alte Sprichwort: “Ohne Dauerkohle kein Dauerfeuer”, oder einfacher
ausgedriickt, ohne einen sténdigen Nachschub an Bargeld werden lhre Forschungslaboratorien lhnen
selten gute Nachrichten vermelden kénnen.
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ENTWICKLUNG VON AUSRUSTUNG

Wenn Sie den Forschungsbildschirm 6ffnen, ist zunachst der Ausristungsschalter gewahlt, und alle
Angaben in den Forschungsfenstern beziehen sich auf Ausriistungsgegensténde. Normalerweise wird
nach bestimmten Kategorien geforscht, etwa “Sturmwaffen” oder "Schwere Waffen®. Manchmal sind
aber auch einzelne Waffen aufgelistet (etwa wenn Sie von einem Einsatz ein Muster einer neuartigen
Waffentechnalogie mitgebracht haben). Auf der rechten Bildschirmseite finden Sie ein Verzeichnis der
Waffen und Ausriistungsgegenstande, die Ihnen bereits zur Verfiigung stehen. Uberlegen Sie sich,
was in den nachsten Auftrégen wohi am wichtigsten sein konnte und was Ihren Cyborgs derzeit nach
am dringendsten fehlt, bevor Sie sich entscheiden, auf welches Gebiet Sie lhre Farscher ansetzen.

Wahlen Sie zundchst mit einem Mausklick eine bestimmte Kategorie aus und klicken Sie dann auf
Forschen. Daraufhin erscheinen die beiden Angaben fir die minimalen und maximalen Entwicklungs-
kosten in dem Fenster. Mit den beiden Schaltern “Geld +" und "Geld -" konnen Sie das Forschungs-
budget zwischen diesen beiden Werten festlegen. Je hoher das Budget, desto kirzer die
Entwicklungszeit. Wenn lhnen dag” Verhaltnis von Entwicklungszeit zu finanziellem Aufwand gefalit,
klicken Sie mit der linken Maustaste auf *Annehmen”.

ENTWICKLUNG VON KORPERTEILEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Kérper”, und die Anzeige wechselt von Ausristung zu

Korperteilen. Wenn die Beine der Modelireihe 1 Ihren Agenten nicht

schnell genug aus der SchuBlinie bringen, wird es Zeit, in die

Modellreihe 2 zu investieren. Wahlen Sie die Option “Forschen”

und legen Sie die Entwicklungskosten fest wie bei der Forsch-

ung nach neuen Waffen. Ein Klick mit der linken Maustaste auf

“Annehmen” bringt die Forschung in Gang.

Anmerkung: lhre Techniker missen erst einmal die Modellreihe
2 entwickeln, bevor die Modellreihe 3 iberhaupt
zur Diskussion steht.
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Sie brauchen den Laser wirklich dringend? Dann beschieunigen Sie seine Entwicklung durch ein
hoheres Forschungsbudget. Oder sieht es finanziell eher knapp aus? Dann forschen Sie lieber eir
wenig langsamer und sparen Sie sich dafiir ein paar Bargeldreserven. Fir diese Anpassungen stehen
Ihnen die beiden Schalter “Geld +” oder “Geld - zur Verfligung.

GELD +

Klicken Sie auf diesen Schalter mit der:linken Maustaste, um mehr Geld in das
Entwicklungsprogramm fiir Ausriistung oder Korperteile zu pumpen. Die Entwicklungskosten steigen
mit jedem Klick, gleichzeitig sinkt die voraussichtliche Entwicklungszeit (siehe Entwicklungsgrafik).

GELD -

Mit einem Klick auf diesen Schalter ziehen Sie Geld aus dem Entwickiungsprogramm heraus, um
damit andere Locher im Budget zu stopfen. Die Entwicklungskosten gehen mit jedem Klick ein wenig
herunter, gleichzeitig verléngert sich die Entwicklungszeit.

ENTWWICKLUNGSGRAFIK

Die Entwicklungsgrafik sagt lhnen auf einen Blick, wie es im Moment um die Forschung gestellt ist.

Auf der senkrechten Achse ist die Fertigstellung in Prozent, auf der waagerechten Achse die

n Tagen bis zur volistandigen Fertigstellung angezeigt. Die Linie, die den derzeitigen

Forsch anzeigt, farbt sich im Laufe der Zeit von unten nach oben heller ein, um den
Fortschritt in den Laboratorien deutlich zu machen,
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Die urspringlich angezeigten Entwicklungskosten basieren auf einer Frist von 10 Tagen bis zur
volligen Fertigsteliung. Wenn Sie mit'dem Schalter “Geld +” die Forschungsbudgets anheben, verkiirzt
sich die Entwicklungszeit und die Linie wird steiler. Bei maximaler finanzieller Unterstiitzung dauert
die Entwicklung nur noch einen Tag.

Drehen Sie andererseits den Forscheen den Geldhahn zu, wird der Winkel der Linie zunehmend
flacher. Die Entwickiungszeit verléngert sich bis hin zu einem Maximum von 10 Tagen. Nach jedem
Einsatz erfahren Sie in der SchluBbesprechung, wieviel Spielzeit dieser Einsatz in Anspruch
genommen hat, so daB Sie leicht sehen kdnnen, wieviel Tage noch bis zur Fertigstellung der nachsten
Erfindung gebraucht werden.

Forschung hestétigen

Wenn Sie alle notwendigen Punkte bericksichtigen und die gewlinschte Zeit/Kosten-Relation
eingestelit haben, klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf "Annehmen”, um zum
Einsatzbildschirm zuriickzukehren.

DAS TEAM
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Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Team”, um sich lhren Cyborg-Vorrat in den Kihlkammern
anzuschauen. Zu Beginn des Spieles verfiigen Sie tber acht Agenten mit vollig gleichen Eigenschaften;
die ersten vier davon sind bereits in die Agentenfenster eingesetzt. Die Ubrigen Kihlkammern stehen
noch feer, konnen aber im Verlauf des Spiels mit eingefangenen gegnerischen Cyborg-Agenten
aufgeflllt werden.

Indem Sie lhre Agenten mit Ausrlistungsgegenstanden, Waffen und verbesserten Korperteilen
statten, werden diese Cyborgs zunehmend brauchbarer fiir spezielle Einsatzziele. Auch werden sie
durch Erfahrung geiibter im Umgang mit den einzelnen Waf
im Laufe der Zeit eine beneidenswerte Auswahl van Cyborgs fir thr Syndikat
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ung und \ en mit sich, die sie zum
N, und kdnnen ebenso maodifiziert werden wie

- Uberze '/L/QF.'\«/H

Sie daran: Jeder Cyborg, d
Sie also dafiir, daB Ihr P

TEAM-MITGLIEDER AUSWAHLEN

v die Kiihlkammern zu offnen. Si tzen Sie den Mau
enten und wwe' Sie HL der hnken Maustaste, tber seine Ausriistung zu
' \¢ libe ok nfalls mit der linken

n Agentenfenster deaktivieren Sie den entsprechenden Cyborg.
ERSATZ FﬁR ZERSTﬁHTE CYBORGS

Wenn ein Cyborg-Agent im Einsatz zerstort wird, ist sein Platz in der Kihlkammer wieder leer, das
Agentenfenster ist deaktiviert. Um diese leere Position im Team -‘,~.,,l|ede:z‘ zu fullen, ké!CKEH Sie zunachst

‘Team”, um die Kuhlkammer zu offnen. Kticken Sie dann auf das freie Agentenfenster, das
faraufhin von der durchbrochenen hellen Linie umrahmt wird. Wenn Sie nun einen n freien
/T‘«genten in den Kuhlkammern anklicken, erscheint die Nummer des Agentenfensters nebﬂn ihm. Um
ihn auszutauschen, klicken Sie einfach auf einen der anderen Cyborgs in den Kammern. Der gewahite
“gewt kann nun ausgeristet und madifiziert werden fir seine Arbeit im L‘ enst des Syndikates.

Wenn Sie |hre Jungs und Madels dann fein gemacht haben, damit sie rausgehen kannen zum Spielen,
klicken Sie einfach auf “Annehmen”. Es erscheint eine Nachricht, daB das Spiel geladen wird und lhr

Einsatz begin
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KAPITEL 4 - EINEN AUFTRAG ERLEDIGEN

Sobald Ihre Cyborgs verniinftig ausgestattet sind, sind sie bereit fiir

FUNKTIONS

esses
ANZEIGE

-

% I\l’ IME]

IPA-ZUSTAND *»+ 87
€ GEGNERISCHE
S gareeerecs  Myponoc
WAFFENANZEIGE S P o
;
ABTASTER e vee e %
\"

Der Missions-Hauptbildschirm gibt thnen alle Informationen, die Sie brauchen, um lhre Agenten sicher
an ihr Ziel zu geleiten.

ZUSTANDSFENSTER

Wie es derzeit um lhre Cyborgs bestellt ist, sehen Sie in den Agentenfenstern mit den Nummern 1
bis 4. Darin ist jeweils ein kleiner Cyborg dargestelit, der sich genauso bewegt wie sein groBer
Bruder im Einsatz.

FUNKTIDNSANZEIGE

Neben dem kleinen Cyborghiid sehen Sie den senkrechten Balken, der den Zustand lhres Agenten
anzeigt. Obwahl die Maschinenmenschen sehr haltbar sind und schon einiges einstecken kdonnen, gibt
es doch eine Grenze. Wenn in der Funktionsanzeige mehr schwarz als weiB zu sehen ist, wird es Zeit,
sich iber Ausweichmandver Gedanken zu machen.

Der Einsatz eines Medipacks verbessert die Funktionsanzeige sofort (siehe "Ausristung’).
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DER AKTIVE CYBORG

ichtet wahrend des Einsatzes das Statusfenster in Orange. Hierbei

I* es \|c|* um den aknvv Agenten, dem Sie gerade lhre Befehle geben. Sie kdnnen ihn

auswa . indem Sie entweder in das Agentenfenster oben links oder direkt auf den numerierten
Agenten im Hauptbildschirm klicken.

IPA-ZUSTAND

Mit diesen drﬂx Schiebebalken kam:l ollieren Sie ferngesteuert die Injektion von Medikamenten, die bei
den Cybargs die Werte fir Intelligenz, Wah mmg\} ahigkeit und Adrenalinspiegel verandern. Nach
diesen W /erten richte h, wie effektiv ein Agent vorge nn man ihn sich selbst tber lafr Ein
feines Fingerspitzengefithl fiir die Kc ﬁ:‘oHe dieser Werte ist unabdingbar, wenn Sie in die hoheren
Range der Syndikatshierarchie aufsti

; I“-'“".j.“”"””"““““““.ADP/E}\‘JUN

Si{scsosesncacssasnnsasecacsesss WAHBNEHVING
~ -

S —fesesesesessssssnsasasacecnnsnsa NTL/]IOENT
i
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- Intelligenz: bestimmt die Reaktionen eines Cyborgs auf eine Situation.
- Wahrnehmung: verbessert die Treffgenauigkeit und warnt den Agenten frither vor Gefahren.
- Adrenalin: bestimmt die Reaktionsgeschwindigkeit.

Ein Cybarg mit hohem Adrenalinspiege!l, aber geringer Intelligenzstufe reagiert schnell, aber falsch

er schieBt wahrscheinlich vorbei oder zu frih.

Die Intelligenz eines Agenten anzuheben verflhrt im oft tmu sich lieber aus einer riskanten Situation
zurlickzuziehen als eine Funktionsstorung zu riskieren, besonders in Verbindung mit einer hohen
Wahrnehmungsstufe.

Solite es notig sein, lhre Cyborgs blind in den sicheren Untergang laufen zu lassen, senken Sie

Intelligenz und Wahrnehmung gleichermaBen.

Es ist eine sehr gute Taktik, die IPA-Werte eines Agenten anzuheben, wenn man ihn als Wachposten

lgr‘ndwo im Einsatzgebiet abstellen wiil. Ein soicher Wachpostén feuert nur, um sich selbst zu

verteidigen, und wartet auf den nachsten Befehl.
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ALLE WERTE AUF MAXIMUM - DER CYBORG REAGIERT SCHNELL UND
AGIERT UNABHANGIG UND PRAZISE.

NUR ADRENALIN AUF MAXIMUM - DER CYBORG BEWEGT SICH SCHINELL,
ABER SIE KONTROLLIEREN, WANN ER FEUERT ODER OB ER UBERHAUPT
NACH EINER WAFFE GREIFT.

INTELLIGENZ UND WAHBNEHMUNG HOCH, ADRENALIN NIEDRIG -
LANGSAME REAKTIONEN, ABER HOHE FEUERGENAUIGKEIT.

DIE DUNKLEREN SEGMENTE DER BALKEN ZEIGEN, WIEVIEL VON DER
DROGE SCHON VERBRAUCHT IST.

Klicken Sie mit der linken Maustaste links von der Mittellinie, um die IPA-Werte zu erhéhen. Die rote,
blaue und braune Linie zeigen die Dosierung der Drogen; das dunklere Segment der Balken zeigt,
wieviel von der Dosierung bereits verbraucht ist. Sobald das dunkle Segment so groB ist wie der
gesamte Farbbalken, beginnt der Effekt der Medikemente nachzulassen. Der Zustandsanzeiger fallt
entsprechend ab.

Die Mittellinie bewegt sich, um den Grad der Gewdhnung zu verdeutlichen; zukiinftige Injektionen
mussen graBer sein, um denselben Effekt zu erreichen.

Die IPA-Werte nach links in den negativen Bereich zu ziehen, verringert die Gewohnung; soliten lhre
Cyborgs wider Erwarten eine ruhige Phase erleben, kiicken Sie einmal links von der Mittellinie. Je
ianger die IPA-Werte sich erholen konnen, umso groBer ist der Effekt, wenn spater wieder einmal
Injektionen bendtigt werden.

Bitte heachten Sie: Im Gruppenmodus betrifft auch eine Verringerung oder Erhéhung der [PA-
Werte alle Cyborgs.
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ion hoch Uber der Stadt wachen Sie tiber alle Bewegungen und Aktionen
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sition Ihre Cyborgs gerade einneh , Ist das Luftschiff mit einem Abtaster ausgeriistet, der lhnen
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(siehe Einsatzbesprechung) sind auch hier die Gebaude als blaue Blocks
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erreichen missen.

cheinen als rote Punkte, alsa achten Sie auf lhren Abtasterbildschirm
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BEVVEGUNG MIT DEM ABTASTERBILDSCHIRM

Wenn Sie den Cursor an die Kante des Abtasters bewegen, verschiebt sich die Darstellung auf dem
Hauptbildschirm entsprechend. Wenn Sie einen bestimmten Ort auf dem Scannerbildschirm mit der
rechten Maustaste anklicken, zeigt lhnen der Hauptbildschirm sofort die VergroBerung.

Sie kannen fhre Cyborgs auch nur mit Hilfe des Scanr dschirms durch das gesamte Einsatzgebiet
bewegen. Wenn Sie ndmlich darauf einen Ort mit der linken Maustaste anklicken, akzeptieren lhre
Cyborgs diese Position als Zielangabe und bewegen sich darauf zu.

BEWEGUNG IHRER AGENTEN

lhre Cyborgs erscheinen im Einsatzgebiet numeriert mit den Zahlen 1 bis 4. Um einen
Bewegungsbefehl zu geben, positionieren Sie den Cursor an einer beliebigen Stelle des Bildschirms
und klicken mit der linken Maustaste {auch auf dem Abtasterbildschirm maglich].

Falls ein Agent auf dem Hauptbildschirm nicht 13"][}9[‘ 7U se Sie sich auf dem Bildschirm
zu weit von ihm fortbewegt haben), bringt ein Druck auf die rechte Maustaste (iber seinem
Agentenfenster ihn sofort wieder in die Mitte des Hauptbildsc)’uir‘mq Falls er gerade ein Gebaude, ein
Fahrzeug oder einen Tunnel betreten hat und vom Bildschirm verschwunden ist, folgen Sie seinen
Spuren auf dem Abtasterbildschirm ader seiner Nummer auf dem Hauptbildschirm. Hier konnen Sie
ihn mandvrieren, auch wenn er gerade aus dem Sichtbereich verschwunden jst.

Um das Gelénde auf dem Hauptbildschirm zu verschieben, bewegen Sie den Cursorpfeil einfach zur
Kante des Bildschirms.

Anmerkung: Mandvrieren Sie lhre Agenten mit Hilfe des Abtasterbildschirms, wahrend Sie selbst auf
dem Hauptbildschirm nach feindiichen Agenten und ahnlichem im Einsatzgebiet A
halten. Uben Sie diese Art des Mantvrierens; Sie werden vielfaltige Kontrol mbghchmw
brauchen, wenn Sie Ihr Syndikat zum Triumph fihren wollen.
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Geschwindigkeit

hre Cyborgs im Einsatzgebiet zu langsam bewegen, konnen Sie

it g } oder etwas Geld in eine bessere Modellreihe von Beinen

investieren. Aber auch das Gewichi, das ein Aqel ; tragt, hat seinen EinfluB. Seien Sie also
wahlerisch, was Sie mit in den Einsatz nehmen. Zuviel BWiC ,'snLF ’2.3 su H\P ale!

Verbesserte Arme geben dem Cyborg die notige Muskelkraft, um schwerere Waffen tragen zu kénnen
[siehe “Kdrper'). Selbstverstandlich wiegen einige Waffen mehr als andere - ein Flammenwerfer
beispielsweise mit seinem Kerosintank behindert einen Cyborg viel starker als eine Pistole oder eine
Maschinenpistole

GRUPPENMUDUS

e vecscecasesesnsesases FADFNKREUZ

PRENMOD ":.......:-...y

Fassen Sie lhre ein ybargs zu einer schlagkraftigen Gruppe zusammen, indem Sie mit der
linken Maustaste auf das Gruppenzeichen in der Mitte der Age enster klicken. Wenn Sie jetzt
einen Bewegungsbefehl geben, folgen ihm alle Agenten; ebenso, wenn Sie Verdnderungen an der
Bewaffnung ader den !:”A»u\/ﬁ:"tfﬁﬂ vornehmen. Um aufzuteilen, kiicken Sie einfach
mit der linken Maustaste auf eines der Agentenfenst

n Cy
Gr
ebe
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IM EINSATZGEBIET

Hier eine Auswehl von Dingen und Personen, lber die Sie wéhrend eines Syndicate-Einsatzes
voraussichtlich stoipern werden:

FEINDLICHE AGENTEN (RDTE KREISE)

Cyborgs, die von gegnerischen Syndikaten erbaut wurden, erscheinen im Einsatzgebiet dhnlich
gekleidet wie lhr eigener Einsatztrupp, namlich mit einem lang / n dessen Falten verbirgt
der Cyborg-Agent eine Unmenge an Waffen. Anders als die Polizeicyborgs, die darauf programmiert
sind, erst beim Anblick einer geziickten \Waffe zu feuern, halten gegnerische Cyborgs nicht viel van
solchen Feinheiten. Sie werden auf lhr Team schieBen, egal, ab lhre Leute bereit sind ader nicht.
Seien Sie also auf der Hut und seien Sie schnell.

POLIZEICYBORGS (BLAUE KREISE)

Die meisten Polizeieinheiten bestehen heutzutage aus ausgemusterten Militareyborgs. Seit Ausbruch
der Syndikatskriege hat die Polizeitruppe die fast unmdgliche Aufgabe, die Kampfcyborgs der Syndikate
von den StraBen fernzuhalten. Aber dennoch: Wenn Sie den Warnruf hdren

“Polizei”, gefolgt von der freundlichen Aufforderung, doch bitte thre Waffen
wegzustecken, ist es nicht die schlechteste Idee, genau das zu tun und die
Uzi wieder unter dem Mantel verschwinden zu lassen.

DAS ZIEL (WEIBER PUNKT MIT RADARZIELANGABE) é é
Die Zielobjekte oder Zielpersonen der einzelnen Auftrége werden ‘é .‘g
auf dem Abtaster mit einem Radarwellensignal und einem ' ‘L: §~
Piepston gekennzeichnet. X % ‘g"’
Anmerkung: Wenn Sie Ihr Zielobjekt in ein Geb&aude verfolgen ‘é’ ‘é’
milssen und nur noch nach Scannerbildschirm f-_f.- ;.5._1‘

mandvrieren konnen, bedenken Sie, daB sich der \G'
Cursor im Haupthildschirm in ein Fadenkreuz )
verwandelt, sobald er tber einem mdglichen Ziel ist
und sich rot farbt, wenn dieses Ziel in Reichweite
lhrer Waffe ist.

‘—%l
I
p-
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FAHRZEUGE (WEIBE BUADRATE)

Um in Fahrzeuge aller Art einzusteigen, klicken Sie sie
einfach mit der linken Maustaste an. Der aktive Agent,

bzw. die ganze Gruppe geht auf das Auto, den Lkw

oder den Zug zu und steigt ein. Ein weiterep
Cursorklick auf dem Bildschirm bewegt nun das

Fahrzeug in die gewtinschte Richtung. Wenn Sie

das Fahrzeug selbst mit der linken Maustaste

erneut anklicken, hait es an und lhre Agenten

steigen aus.

Das gilt nattrlich nicht fir Zige; hier

missen lhre Agenten schon bis zur

nachsten Haltestelle mitfahren, bevor sie

aussteigen konnen. Warten Sie, bis der Zug

anhalt, und klicken Sie dann mit der linken Maustaste darauf. Ihre Agenten verlassen daraufhin den Zug.

GEBAUDE (BLAUE BLOCKE) .

Um Tiren zu offnen und Gebaude zu betreten, klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf die
gewtinschte Tur. Diese sollte sich dann 6ffnen, und lhr Agent kann einfach hindurch gehen.

Sie konnen den Bewegungen lhrer Agenten innerhalb von Gebauden entweder auf dem
Abtasterbildschirm folgen oder mit Hilfe Ihrer Zahl, die sich weiter Gber dem Hauptbildschirm
bewegt. Wenn Sie machten, daB Ihr Agent ein Gebédude verlaBt, kiicken Sie einfach auf eine Stelle
auBerhalb, und Ihr Agent wird den kirzesten Weg dorthin finden.

GERAUSCHE

Sobald sich lhre Nachbarn beschweren, weil Sie glauben, in lhren Raumen fande ein Feuergefecht
statt, dricken Sie die Funktionstaste F1, um alle Gerauscheffekte auszuschalten. Wenn Sie die
Gerauscheffekte und Explosionen hdren, aber die Musik abschalten wollen, driicken Sie die
Funktionstaste F2.
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WAFFE

Nur das Waffenarsenal des jeweils aktiven Agenten ist unter den Zustandsfenstern angezeigt. Um
eine Waffe abzufeuern, missen Sie zunachst mit der linken Maustaste draufklicken. Das
entsprechende Feld farbt sich orange; ein Zeichen, daB der aktive Agent diese Waffe nun unter
seinem Regenmantel hervorgezogen hat und bereit ist, sie abzufeuern. In der Regel soliten Sie lhre
Waffen schon bereit machen, bevor Sie das Ziel erreichen. Denn dort neigen die Dinge dazu, ein
wenig hektisch zu werden und nach schnellen Handlungen zu verlangen. Aber seien Sie andererseits
vorsichtig, denn die Po!=7eicvbn"g<; stufen lhre Agenten qm‘or* s Syndikatsmodelle ein, wenn Sie sie
mit einer gezogenen Waffe herumlaufen sehen. Normalerweise werden sich Ihnen sémtliche Pal n
in lhrer Umgebung sofort nahern.

Anmerkung: Wenn sich lhr Team im Gruppenmodus befindet, wird das Waffenarsenal desjenigen
Agenten angezeigt, der als letzter einzein aktiv war.

Zielen Sie mit dem Cursor. Sobald Sie auf ein mogliches Ziel kommen, verwandelt er sich in ein
Fadenkreuz. Farbt sich das Fadenkreuz rot, ist das Ziel in SchuBweite threr derzeit gewahlten Waffe.
Driicken Sie auf den rechten Mausknopf, um die Waffe einmal abzufeuern. Wenn Sie den Knopf
festhalten, geben Sie dem Agenten den Befehl zum Dauerfeuer.

Sobald die Zeit vorbei ist, die Waffen sprechen zu lassen, deaktivieren Sie die Waffen wieder, indem

Sie erneut mit der linken Maustaste auf das Feld kluen So entgehen Sie vielleicht der Entdeckung
durch die Polizeicyborgs. Die Agenten verstecken dann ihre Waffen wieder unter dem Regenmantel.
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WAFFEN AUFNEHMEN

Die Waffen zerstdrter Cyborgs, ob feindlich oder aus den eigenen Reihen,
kénnen von aktiven Agenten aufgehoben werden. Bewegen Sie den Cursor
auf die Uberreste eines Agenten oder Polizeicyborgs und der Mauspfeil
verwandelt sich in den Aufnahmecursor (falls eine Waffe
aufzusammeln ist). Im Waffenarsenal Ihres Agenten blinkt die Waffe
rot auf, so daB Sie wissen, ob es sich lohnt, sie aufzuheben. Klicken
Sie mit der linken Maustaste, und lhr Cyborg wird die Waffe
38 einsammeln und sofort unter seinem Mante! verstecken. Wenn der
? zerstorte Cyborg mehr als eine Waffe besaB, erscheint der
\ Aufnahmecursor wieder, sobald die erste Waffe eingesammelt
ist. Wenn Sie weiterhin mit der linken Maustaste klicken,
sammelt der aktive Agent weiter Waffen ein, bis keine
mehr da sind oder seine Hande und Manteltaschen
komplett geflls sind.

VWAFFEN WEGUVERFEN

Ist erst einmal alle Munition verschossen, verwandelt sich eine Waffe schlagartig in ein auffallend
schweres und lastiges Stick Metall.  Zeit, sich von dem guten Stiick zu trennen. Einmal mit der
rechten Maustaste angeklickt, und der Agent legt die entsprechende Waffe zu Boden. Ob Sie sich
soiche finanziellen Abenteuer leisten konnen, mussen Sie schlieBlich selbst beurteilen (siehe auch
“Waffen verkaufen’). Aber Sie haben ja immer noch die Mdglichkeit, spater noch einmal
zuriickzukommen und die Waffen aufzuheben.

DER PANIKSCHUB

Wenn lhnen die ganze Sache tber den Kopf wachst und ringsum nur noch feindliche Agenten auftauchen
und das Feuer eroffnen, driicken Sie den rechten und linken Mausknopf zusammen, wahrend sich der
Cursor tber den IPA-Werten eines Agenten befindet. Der Cyborg bekammt automatisch seinen
Panikschub, greift sich die nachstbeste Waffe und eroffnet seinerseits das Feuer. Samtliche IPA-Werte
schieBen auf den Maximalwert, ahne daB Sie sich um jeden einzeln kimmern missen.

Es mag nicht hiibsch aussehen, aber es ist verdammt effektiv.
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Dkay, was soli's? Ihren verbliebenen Agenten ist also die letzte Munition ausgegangen und ringsum
kreisen gegnerische Syndikatcyborgs wie die Geier, bereit, sich auf Sie zu stiirzen. Was tun? Wenn
zumindest einer lhrer Agenten schon mit einem Brustkorb der Modelireihe 2 oder 3 ausgestattet ist,
zahlt sich diese Investition jetzt aus. Dricken Sie Control (Strg) und B auf der Tastatur und schon
verwandelt sich der aktive Cyborg in eine wandelnde Bombe, waobei er jeden Gegner in der Umgebung
mit sich reift. lhre restlichen Agenten (die Sie natirlich wohlweislich in sicherer Entfernung plaziert
haben) kdnnen sich dann die herumliegenden Waffen der Gegner schnappen und weiterkampfen.

Als ahnlich nltzlich erweist sich die Selbstzerstorung, wenn fhr Einsatzbudget nach ein paar
erfolglosen Ausfligen aufgezehrt ist. Selbst ein unbewaffneter Cyborg kann zu einer tddlichen Waffe
werden, wenn er lange genug der Entdeckung entgeht und das Ziel erreicht. Ein Druck auf Control + D
und der Einsatz ist erledigt.

ZERSTORTE CYBORGS

Wenn einer lhrer Cyborgs zerstort wird, fallt er in seinem Zustandsfenster zu einem haBlichen
Schrotthaufen zusammen. Bei der Zerstorung der Agenten konnen Sie auch alle Waffen und
verbesserten Karperteile abschreiben (es sei denn, Sie sammeln einige Waffen einl. Der Agent ist fir
zukiinftige Missionen nicht mehr verfligbar, darum ist es ja so wichtig, gegnerische Cyborgs fir die
eigenen Kithlkammern zu rekeutieren (siehe “Zerstorte Cyborgs ersetzen').
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Nach jedem Einsatz werden thnen in einer AbschluBbesprechung die Einsatzdaten mitgeteilt. Diese
Statistik sagt lhnen, wieviele gegnerische Agenten Sie zerstort haben, wieviel Agenten benutzt
wurden, wieviel Prozent lhre Schiisse getroffen haben, kurz: eine Zusammenfassung von allem, was
wahrend der Mission passiert ist. Wenn es fiir Inr Syndikat nicht rosig aussieht, hier steht, warum.
Bei der SchluBbesprechung wird lhnen auch mitgeteilt, ob wahrend lhrer Abwesenheit Neues aus den
Forschungslaboratorien zu vermelden ob neue Ausriistungsgegenstande oder Kérperteile jetzt
verfiigbar sind.

War die Mission erfolgreich, kiicken Sie mit der linken Maustaste auf “Annehmen” und kehren Sie so
zurtick zur Weltkarte. Neben dem Ternfo"mm in dem Sie gerade gesiegt haben, blinken nun ein oder
zwei weitere Gebiete auf, um anzuzeigen, daB jetzt auch hier Auftrage erhaltlich sind. Nach erfoiglosen
Missionen gibt es natirlich keine weiteren Gebiete zu erobern (siehe auch “Gescheiterte Missionen’).
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KAPITEL 5 - NACH DEM EINSATZ

Nachdem Sie lhren Auftrag erfolgreich abgeschlossen und die SchiuBbesprechung genossen haben,
-klicken Sie auf "Annehmen” und schauen sich auf der Weltkarte an, welche Auswirkungen dieser Sieg
fir Ihr Syndikat hatte.
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STEUERERHOHUNG

Wer so erfolgreich einen Auftrag abgeschlossen hat, der hat sich das Recht verdient, gnadenios hohe
Steuern aus der hilflosen Bevolkerung herauszupressen. Das Territorialfenster sagt vielleicht, dal die
Bevolkerung ganz gliicklich ist und 14 % Steuern bezahlt, aber damit kénnen Sie lhren Cyborgs keine
neuen Uzis und keine bessere Augen kaufen! Also erhohen Sie die Steuern und verbessern Sie die
Profitmarge des Syndikats. :

A‘Jf:! seien Sie auf der Hut, wenn sich die Stimmung in der Bevélkerung éndert. Wenn Sie das Volk
mit maBlosen Steuerforderungen ausbluten und die Blrger ohnehin schan nicht mehr zufrieden sind,
I\cnn es leicht zu einer Rebellion kammen. Fur Sie wirde das bedeuten, eine Extra-Mission
durchkampfen zu missen, um das Land wieder unter lhre Fuchte! zu bringen. Da so etwas nur
zusatzliches Geld verschlingt, ohne neue Mérkte zu eroffnen, solliten Sie sich das ersparen. Klicken
Sie also zwischendurch immer mal wieder auf lhre eigenen Territorien auf der Weltkarte, um die
gegenwartige Stimmung der Bevalkerung zu Uberprifen. Senken Sie hier und da mal die Steuern, um
die allgemeine Stimmung zu verbessern und es lhren Gegnern schwerer zu machen, mit ihrer
subversiven Propaganda FuB zu fassen.
Klicken Sie mit der rechten Taste auf den Aufwartspfeil rechts vom gegenwartigen Steuersatz, um die
Steuern in 10-Prozent-Schritten anzuheben; wenn Sie mit der linken Maustaste klicken, geht das
Ganze in langsamen 1-Prozent-Schritten vor sich. Die Zahl neben dem Steuersatz in Prozent gibt an,
wieviel das in Bargeld ausmacht; schauen Sie nur, wie schnell das Sparschwein sich fiilt! Um in einem
Anfall von geistiger Umnachtung die Steuer zu senken, klicken Sie mit der rechten bzw. linken
Maustaste auf den Abwartspfeil links vom Steuersatz.
Alles Geld, das Sie auf diese Art einnehmen, wird lhrem Einsatzbudget gutgeschrieben.
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EINEN NEUEN AUFTRAG WAHLEN

Einige der benachbarten Territorien, die von anderen Syndikaten kontrolliert werden, sind durch lhren
Erfolg destabilisiert worden. Einige davon biinken auf der Weltkarte, um anzuzeigen, daB sie jetzt
bereit sind fiir eine Ubernahme. Sie konnen lhr Syndikat nur in solche Gegenden ausdehnen, da
anderswo ja keine Auftrage zu vergeben sind.

len Sie ein Territorium mit einem Klick der linken Maustaste aus und klicken Sie danach auf
“Auftrag”, um nahere Einzelheiten tiber den Einsatz und das Budget zu erfahren. Wie gehabt, :bringt
Sie ein Klick der linken Maustaste auf "Annehmen” zur Auswah! des Einsatzteams.
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Ob thre Agenten nun in einem bestimmten Gebiet gewonnen oder verloren haben, die
Uberiebenden haben vielleicht den einen ader anderen SchuB abgegeben. Sparen Sie sich die

Ausgaben fir komplett neue Waffensysteme, indem Sie die alten zu erheblich geringeren Preisen
wieder aufladen. Klicken Sie mit der linken n/lau taste auf die Zustandshox eines Cyborgs, um
seine verbliebene Feuerkraft zu Uberprifen. Waffen, bei denen der weie Balken nicht mehr ganz
durchgehend ist, kénnten etwas frische vlumr ion vertragen. Wenn Sie mit der linken Maustaste
daraufklicken, offnet sich das Detailfenster. Hier konnen Sie nun mit der linken Maustaste
“Munition” auswahlen, um wieder auf volle Feuerkraft zu kommen; der Preis steht ebenfalls im
Detailfenster dartber.

AUSRISTUNG VERKAUFEN
Erkiaren Sie Waffen, die Sie fiir die nachste Mission nicht brauchen, einfach zur Handelsware und
verschaffen Sie sich so das notige Kleingeld fir wirklich lebenswichtige Ausristungen.
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Wahlen Sie den Gegenstand, den Sie verkaufen wollen, mit einem Klick der linken Maustaste aus und
klicken Sie als nachstes auf Verkauf. Die Waffe verschwindet aus dem Arsenal des Cyborgs,
entsprechend epscheint das Bargeld bei lhrem Budget. Dies kdnnen Sie mit allen
Ausriistungsgegenstanden machen, allerdings nicht mit Kérperteilen.

Wahrend der Mission aufgenommene Waffen konnen Sie ebenso verkaufen wie slle anderen. Sie
kannen sie allerdings auch aufladen und bei der nachsten Mission verwenden.

AUSRUSTUNG UBERGEBEN

- DaB einige Agenten mit ganzen Wagenladungen Uberschissiger Waffen herumlaufen, wahrend die
anderen sich kaum ihrer Haut wehren kdnnen, das muB nicht sein. Ubergeben Sie Ausristung an
diejenigen unter lhren Cyborgs, die Sie zu den Bedirftigen zéh

Um auf dem Teamauswahl-Bildschirm Waffen und Ausrlstungsgegenstande unter lhren Cyborgs
auszutauschen, klicken Sie zundchst mit der linken Maustaste das Fenster des ersten Cyborgs an.
Suchen Sie aus seinem Arsenal, das unten erscheint, den Gegenstand aus, den Sie an einen anderen
Cyborg weiterreichen wollen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und halten Sie diese Taste °
fest, wahrend Sie die Waffe auf das Fenster des zweiten Agenten hintberziehen. Wenn Sie dort die
rechte Maustaste loslassen, wird die Waffe oder der Gegenstand in das Arsenal des zweiten Agenten
tibernommen, sofern dort noch Platz ist. Klicken Sie mit der linken Maustaste nun auf das Fenster

des zweiten Agenten, so finden Sie die Ubergebene Waffe bei seiner personlichen Ausristung wieder.
GESCHEITERTE MISSIONEN

Wenn lhre Cyborgs lhren Befehlen nicht gehorchen oder wenn lhre Befehle zu
spat kommen, scheitert die Mission. Wenn Sie der Anweisung auf dem
Bildschirm falgen, die Leertaste zu dricken, bringt Sie das zur AbschluB-
besprechung. Von hier aus bringt Sie ein Klick mit der linken Maustaste auf
“Annehmen” zurtick zur Weltkarte. Suchen Sie sich hier eine andere Gegend aus
{und einen Auftrag, den Sie auch schaffen kénnen).

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf "Auftrag”, und Sie finden sich bei der
Einsatzbesprechung wieder. Kaufen Sie Informationen oder KartenvergroBerungen
ganz nach Wunsch, klicken Sie wieder auf “Annehmen” und schon kénnen Sie sich
lhr nachstes Team zusammenstellen {siehe *Teamvorbereitung’). Cyborgs, die
wahrend des letzten Fehlschlags zerstdrt wurden, stehen nicht mehr fiir weitere
Missionen zur Verfiigung. Sie haben auch all das Geld verloren, das Sie in Waffen
oder Korperteile fir diese zerstorten Cybargs investiert haben.

Anmerkung: Falis dies immer noch lhre erste Mission ist, haben Sie keine andere Wahl, als es noch
einmal zu versuchen. Aber andererseits: Wenn Sie mit so einer einfachen Aufgabe schon
uberfordert sind, haben Sie wahrscheinlich ohnehin nicht das Zeug zu einem
Syndikatsmanager.
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SPIELENDE

gestellt hat, zerstort werden, ist das Spiel fir Sie vorbei. Da Sie fiir lhr Sync

und eine Belastung darstellen, ziindet man kurzerhand die Sprengladung, die fiir soiche Félle
vorsorglich an.Bord |hres Luftschiffes versteckt wurde. Das Syndikat ist um die Erfahrung reicher, nie
wieder so jemanden einzustellen, und Sie stirzen samt Luftschiff brennend hinunter in die Stads. Es
ist ein schneller Tod, das ist das Einzige, wofiir Sie dankbar sein kdnnen, und es ist mit Sicherheit das
letzte Mal, dafl Sie ein strahiender Stern an irgendeinem Himmel sind.

Und sagen Sie [etzt bitte nicht, wir hatten Sie nicht gewarnt...
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KAPITEL 6 - SPIEL LADEN UND SICHERN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf “Spiel laden/sichern” im Hauptmen(, um direkt nach einer
erfolgreichen Mission den Bestand an Geld, Territorien und Ansehen zu sichern, den Sie bisher
gewannen haben. Oder aber, falls die Mission weniger erfolgreich war, um einen alten’ Spielstand
wieder einzulesen. Sie kdnnen bis zu zehn Spielstande sichern.

EIN SPIEL SICHERN

Um bei Syndicate einen Spielstand abzuspeichern, klicken Sie mit der linken Maustaste auf "Spiel
taden/sichern” im Hauptmenu. Daraufhin erscheint der Bildschirm mit den gespeicherten
Spielstanden. Klicken Sie auf ein leeres Feld und l6schen Sie den alten Spielstandnamen bzw. das
Wort “Leer”. Geben Sie iber die Tastatur einen neuen Namen fiir Spielstand ein und kiicken Sie

mit der linken Maustaste auf “Sichern”.
Um einen gesicherten Syndicate-Spielstand wieder zu laden, klicken Sie im Hauptment auf “Spiel

taden/sichern”. Daraufhin erscheint der Bildschirm mit den gespeicherten Spielen. Klicken Sie
zunachst den gewiinschten Spielstand an und danach den Schalter “Laden”.

el

der
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KAPITEL 7 - AUSRUSTUNG UND GEBIETE
RUSRISTUNG

=
®
= e

Hier sehen Sie die komplette Auswahl an Waffen und Ausriistungsgegenstanden, die lhrem Syndikat
im Laufe des Spiels zur Verfligung stehen.

Feuerwaffen:

Pistole: GroBkalibrige Handfeuerwaffe. Projektilwaffe mit %
mittierer Reichweite. Sehr preiswerte Bewaffnung, die ¢ o~
zwar jeder anderen unterlegen ist, die man aber i ’}
tratzdem gerne fir alle Falle in der Hinterhand hat. %

Schrotgewehr: "Pump-Action”-Schrotgewehr mit graBem
Magazin. Richtet erheblich mehr Schaden an als eine
Faustfeuerwaffe, ist aber durch seine geringe Reichweite im
Nachteil. Auf kirzeste Distanz kann es allerdings ziemlich
verheerend wirken.

ilberzeugstrahler: Eine Waffe fur kirzeste Reichweiten. Verspriiht
eine winzige Dosis einer Chemikatie, die dem Zielobjekt jede Spur
von freiem Willen raubt. Bei einem Treffer verfarben sich die
Opfer kurzfristig blau, bekommen danach einen starren Blick und
folgen dem Agenten, der mit dem Uberzeugstrahler auf sie
geschossen hat, willig quer durch das gesamte Einsatzgebiet.
Zivilisten haben gegen diese Waffe keinerlei
Widerstandsfahigkeit. Doch Sie miissen zunachst eine
gewisse Anzahl von Zivilisten “Uiberzeugen’, bevor der
Uberzeugstrahler irgendwelche Auswirkungen auf Wachen,
Palizeicyborgs oder gar feindliche Agenten hat. Ferner
steht die Wirksamkeit des Uberzeugstrahlers im direkten
Zusammenhang mit der Modellreihe des Gehirns, das in dem
Cyborg eingebaut ist, der die Waffe benutzt.
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Die Tabelle unten zeigt, wie viele Zivilisten Sie iberzeugen missen, um auch bei Wachen, Poliz
und gegnerischen Agenten erfalgreich zu sein.

Modellreihe Zivilist Wache Polizeicyhorg Agent
| 4 32
| 2 / 16
Hirn 2 | ' : 14
Hirn 3 | 8
(I = immer Gberzeugbar)

Jeder Kategarie sind auBerdem Uberredungspunkte zugeardnet. Diese funktionieren in Kombination
it hdheren Modellreihe 2hirnen und sind wie folgt verteilt:

Zivilist = 1
Wache = 3

Polizeicyborg =

Beispiel 1: Mit einem unmaodifizierten Gehirn brauchen Sie vier Zivilisten, um eine einzige
Wache kontrollieren zu konnen. Da die VWache aber wiederum drei Uberredungspunkte wert
ist, brauchen Sie nur einen weiteren Zivilisten, um einen Polizeicyborg zu tiberzeugen:
Gehirn O 3 Zivilisten + 1 Wache = 1 Polizist
Uberredungspunkte 5x1) %3 — 8
Beispiel 2: Dank der Uberzeugungspunkte brauchen Sie bei einem Gehirn der Modellreihe 3
keine acht Zivilisten zu Uberreden, um sich einen feindlichen Agenten zu schnappen. Die
folgende Kombination hat den selben Effekt:
Gehirn 3 1 Zivilist + 1 Wache + 1 Polizist =1 Agent
Uberredungspunkte UxN+UxA+U x4 -8
Bitte heachten Sie: Nur {iberredete gegnerische Cyborgs werden in fhre Kihlkammern eingelagert.
Fur alle sonstigen tberredeten Personen, die bis zum Ende des Einsatzes tberleben, erhalten Sie eine
finanzielle Belohnung.
MP: Automatische Handfeuerwaffe, Kaliber 9 mm. Hohe Feuergeschwindigkeit bei mitt!
Reichweite. Reict vorhandene Munition und eine sehr gute Kasten/Nutzenrelation machen ¢
zur Schwerpunktwaffe jeder Angriffseinheit.
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Fernwaffe: Prazisionsgewehr mit Zielfernrohr fir groBe und sehr groBe Reichweiten. Einschissige
Waffe mit sehr hoher Mindungsgeschwindigkeit, entwarfen fiir das Ausschalten von Einzelzielen auf
groBte Distanz. Sehr hilfreich fiir gezielte Ausschaltungen und Unterstiitzungsfeuer aus sicherer
Entfernung.

Unterstiitzende Waffen:

Flammenwerfer; StoBt einen Strahl entzlindeten, gelierten Phosphors aus, der an getroffenen Zielen
haften bleibt. Nur fir duBerst kurze Entfernungen geeignet, dann aber von extremer
Vernichtungskraft. Sehr effektive Waffe gegen Fahrzeuge aller Art.

Miniaturgewehr, Mini-Gewehr: Scherzhafte Bezeichnung fir eine der schwersten Feuerwaffen, ein
mehridufiges Maschinengewehr mit motorgetriebenem Laufwechsel und ungiaublich hoher
Feuergeschwindigkeit. Diese eigentlich zur Montage an Helikoptern und Kampfflugzeugen entwickelte
Waffe bietet neben ihrer Vernichtungskraft auch noch eine erstaunliche Reichweite. Das extrem hohe
Gewicht aber bereitet Cybargs mit unmaodifizierten Armen und Beinen ernsthafte Probleme; mehr als
eines dieser Motor-MGs kénnen nur hochentwickelte Cyborgmodeile tragen.

Lasergewehr: Kurzlaufige Flinte, die Laserlicht benutzt, um einen Strahl hochaufgeladener Energie
abzugeben. Dieser Strahl schneidet durch jedes Ziel und durch alles, was dumm genug ist, in die
SchuBbahn zu geraten. auBerst wirksam bei einer sehr groBen Reichweite, dadurch die ideale Waffe
gegen Fahrzeuge oder fir Heckenschitzen.

Gausswerfer: Tragbarer Raketenwerfer mit einem Magazin von drei Gaussraketen. Diese Raketen
sind tratz ihrer geringen GrofBe durchaus in der Lage, Panzer und Fehrzeuge zu vernichten, und dies
sogar auf mittlere bis groBe Entfernung.

Spezielle Ausriistung:

Zugangskarte: Ein Plastikausweis, der eine Zutrittsberechtigung flr einige Sicherheitstiren gibt.
Solche Sicherheitstiren finden sich zum Beispiel vor abgesperrten Stadtbezirken ader
Sicherheitsbereichen in Geb&uden. Die Zugangskarte weist den Agenten zudem als Polizeiagenten
aus, was die Prdgramme der echten Polizei-Cybargs verwirrt.

Abtaster: Ein Energieabtaster, der mogliche Bedrohungen oder Ausristungsgegensténde in der
Umgebung aufspiren kann. Sein Bildschirm zeigt alle Fahrzeuge, Personen, Cyborgs und
Ausristungsgegenstande in der naheren Umgebung. Einsatzziele werden durch ein Zielradar und ein
codiertes Tonsignal kenntlich gemacht.

Zeithomhe: Hochexplosiver Sprengstoff, komplett mit Zeitziinder und Sprengkapsel. Detoniert nach
einem festeingesteliten Zeitraum mit verwistenden Auswirkungen auf die Umgebung. Der Sprengstoff
ist nicht stark genug, um Gebaude zu beschadigen, zerstort aber silemal Cyborgs und Fahrzeuge. Um
die Zeitbombe zu plazieren, klicken Sie einfach mit der rechten Maustaste auf das Waffenbild im
Arsenal des aktiven Agenten, als wollten Sie eine Waffe wegwerfen. Danach sollten Sie lhre
kybernetischen Beine in die Hand nehmen!
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Medipack: Ein kleines Packchen, das alles Notwendige fir die schnelle Reparatur eines Cyborgs
enthalt. Es dmh::et Schaden im Kihlsystem, enthalt zudem ein wenig Entroster und bringt verbrauchte
Energie sofart zurlick. Allerdings kann man es nur einmal verwenden, danach gibt es nicht einmal
mehr Pfand fir das Leergut.

Energieschild: Tragbarer Schutzschirmgenerator (TraSchuG). Wird als Glrtel getragen und hills
seinen Tréger im eingeschalteten Zustand komplett in ein schiitzendes Kraftfeld ein, das samtlichen

bekannten Projektilwaffen widerstehen kann. Aufgrund seines immensen Energieverbrauchs ist dieses
Kraftfeld allerdings nur von kurzer Dauer.

TERRITORIEN

Nach dem Fall der nationalen Regierungen brachen die Steatsgrenzen zusammen, als die einzelnen
Lander mehr und mehr von den einzelnen Syndikaten geschluckt wurden. Aus Verwaltungsgriinden
wurden die Besitztimer der einzelnen Syndikate aber nach wie vor in Territorien eingeteilt, die in etwa
die gleiche BevolkerungsgraBe aufwiesen. Bei Syndicate kémpfen Sie um die Vorherrschaft in genau
diesen Territorien. Durch Aufsténde, Kriege und Vélkerwanderungen hat sich die ethische
Zusammensetzung dieser Territorien seit dem zwanzigsten Jahrhundert drastisch verédndert.
Heutzutage ist der einzig vorstellbare Grund fiir einen bewaffneten Konflikt und - ironischerweise -
auch die einzig nennenswerte Quelle von Vergniigen und Unterhaitung der CHIP

Westeuropa Mitteleuropa Skandinavien
Algerien Ural Osteurapa
Mongolei Kasachstan
Kamtschatka Ferner Osten China
Libyen fran Irak
Indien Pazifika Indonesien
West-Australien Nord-Territorien Neu-Stid-Wales
Mauretanien - Nigeria Sudan
Arabien Zaire Kenia
Stidafrika Mosambik Station Atlantis
Gronland Nordost-Territorien  Nordwest-Territorien
Alaska Yukon Neufundland
Kalifornien Rocky Mountains Mittelwesten
Neu-Engiand Colorado Stdstaaten
Mexiko Kolumbien Peru
Venezuela Brasilien Paraguay

Argentinien Uruguay
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KAPITEL 8 - RIVALISIERENDE SYNDIKATE

Der Tao-Clan: Als sich zu den Vereinigten Chinesischen Triaden auch noch Teile der japanischen
Yakuza geseliten, wurde eines der machtigsten Syndikate im Orient gegrindet. Seine Agenten
infiltriersen den Industriegiganten Sanbushi Corporation, und plotzlich hatten die Tao-Manager ihre
Hande an allen Hebeln der Macht von der Stdchinesischen See bis zu den russischen Steppen. Seit
den Tagen des Dschinghis Khan ist kein dstiiches Imperium mehr so weit nach Westen vorgedrungen.

Tao-Agenten sind sehr diszipliniert und mit den letzten High-Tech-Waffen ausgeristet; das Resuitat
von Millionen Yen, die in die Forschung investiert wurden. lhre Mordanschlage sind in der Regel
makelios. Tao-Cyborgs sind weder bdsartige noch sadistische Gegner, sie sind iediglich
furchterregend effizient und professionell.

L.LA.: Nachdem er jahrzehntelang keinerlei staatliche Gelder mehr gesehen hatte, beschloB der CIA,
seine Dienste auf dem freien Markt an den Meistbietenden zu verkaufen. Durch den Gebrauch der
Spionage- und Antiterror-Fahigkeiten, die sich thre Agenten friher beim Schutz der Freien Welt
angeeignet hatten, wurde die LLA. (Independent Intelligence Agency) sehr schnell zum bevorzugten
ausflihrenden Organ der internationalen Verbrecherorganisationen.

Mordanschlage, Erpressung und der Sturz von Regierungen nach Wunsch erwiesen sich als sehr
lukratives Geschaft, und nach einer steilen und extrem erfolgreichen und profitablen Karriere betrat
die L.LA. selbst die Arena der internationaien Syndikate. Keine andere Gesellschaft in Nordamerika
kannte sich gegen ihre gewaltigen Ressourcen behaupten, und so stieg die |.I.A. unaufhaltsam zum
fuhrenden Verbrechersyndikat der USA auf.

Die Agenten der |.I.A. werden ausgesucht nach ihrer mannlich-herben Ausstrahiung. Schwere
Bewaffnung wird als selbstverstandlich vorausgesetzt; erwarten Sie also keinerlei Ricksichtnahme.

Die Castrilos: Grausamkeit ohnegleichen ist das Markenzeichen der Castrilo-Agenten. lhre Urspringe
liegen in Kuba, wo dieses Syndikat kurz vor dem Fall des Kommunismus als politische Partei
begonnen hat, die dem Andenken des verstorbenen Prasidenten Castro gewidmet war. Als sie ihre
Ziele nicht an der Wahlurne erreichen konnten, versuchten sie es mit Waffengewait. Nachdem es
sich tber die gesamte Karibik verbreitet hatte wie eine Schnupfenepidemie, etablierte sich das
Syndikat als beherrschende Macht Stidamerikas. Eines ihrer diversen Vermogen machten die
Castrilos alleine damit, daf sie nacheinander alle tibriggebliebenen Weltméachte erpreBten, die ietzten
Uberreste des Amazanas-Regenwaldes auch nach zu vernichten. Wann immer heute mal ein paar
Pesos in der Kasse fehlen, wird dieser alte Trick immer wieder gerne ausgegraben. Zwischen den
Agenten der Castrilos und des |.1.A. tobt ein haBerfiilter Krieg, da beide versuchen, sich die lukrative
nordamerikanische Zone zu sichern.
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Sphinx Inc.: Die Manager van Sphinx Inc. betrachten die Ausdehnung ihres EinfiuBgebietes fast als
IC‘ICJI’]:J‘% Ritual. Ihr Ziel ist es, Ruhm
jestét des alten egyptens

“aufer‘atehen z lassen und &
ganz Afrika, den Mittieren Osten
und das Mittelmeergebiet zu
ginem einzigen groBen imperium
zusammenzufassen. Bdse Zungen
unter den Rivalen behaupten, diese
Berufung auf alttestamentarische Belege sei nur
eine Ausrede, um den hiblischen MaBstab ihrer Massaker zu entschuldigen.

Obwehi sie nicht unbedingt mit dem Neuesten ausgeriistet sind, machen die Cyborgs von Sphinx Inc.
diesen Nachteil durch ein fast unna hes Pflichtgefihl wieder wett. Selbst alleine und beschadigt
kampfen diese Cyborgs noch bis zum letzten und sind alles andere als leicht zu zerstoren.

Jihad Executive: Durch die auf Ausdehnung angelegte Politik sm nohl von Tao als auch von Sphinx Inc.
geriet der Nahe Osten mehr und mehr unter Druck. kamen die exorbitanten Steuern, die die
fast bankratte Weltregierung flir den Export von 6l verlangte de, dies sei ein Beitrag
zur Umweltverschmutzungl. So ist Jihad Exec. ein Syndikat, das ¢ iex Not geboren wurde und fir
seine Heimat kampft. Gewisse ftkll/lPH& Reserven muBten dbe wuhl noch vulhar;den gewesen sein,
denn samtliche Cyborgs von Jihad Executive sind bestens ausger Uistet mit den modernsten Bauteilen.
Allerdings besitzt Jihad recht wenige C‘fb()I gs, und mit der Waffentechnik steht es auch nicht zum
besten. Trotzdem: Wer Jihad als ungefahrlich einstuft, tut dies auf eigene Gefahr

Die Tasmanische Befreiungsfront: Als die Briten im achtzehnten Jahrhundert anfingen, Kriminelle nach
Australien zu exportieren, hatten sie keine Ahnung, was fir einen Stein sie damit ins Rollen brachten.
Verbrechen, so die sten Erkenntnisse, ist ja schlieBlich eine genetisch vererbbare Tatsache, und
S0 wurden den au schen Jugendlichen die Feinheiten des Gesetzbruchs schon an der Mutterbrust
bracht. Unglicklicherweise verhinderte die kontinentale Varliebe fiir Alkohol, daB australische
lle ebenso r"‘fnfgs\ ch wurden wie ihre internationalen Rivalen. Die Tao-Bruderschaft etwa
eicht FuB in Australasien, lebensléanglich Sake und Sushi war in greifoare Nahe gertckt.
Dann gab es im 7I'QE:‘ der groBen Lager-Bier-Bebellion von 2140 mehrere Aufstande, die von der
Tasmanischen Befreiungsfront und ihrer damals noch existierenden Konkurrenzorganisation, der Front
flr die Befreiung Tasmaniens, geleitet wurden. Doch die Tasmanische Befreiungsfront eroberte die
Wasserkraftwerke auf den vorgelagerten Insein im Barrier-Reef und schnitt dem Hauptland einfach
ab; ein genialer Schachzug, der die Tao-Manager villig unvorbereitet erwischte und ihre
ap#le onsolen lahmlegte. Die TBF schwappte tber den Kontinent wie Bier aus einem umgestirzten
8 und schwemmte die Tao-Bruderschaft von australischem Boden fort; Schafscheren und
ertrinken wurden sofort wieder als nationalaustralisches Pflichtvergniigen eingefuhrt.
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DAS SYNDICATE-TEAM

FUR BULLFROG

Produzent: Peter Molyneux

Management: Les Edgar

Stellvertretender Produzent/Programmierer: Sean Caoper

Programmierer: Phil Jones

Amiga Programmierung: Michael Diskett, Mark Webley, Guy Simmaons
Grafiken: Chris Hill, Paul McLaughtin

Level Design: Alex Trowers, Mark Lamport, James Robertson, Glenn Corpes
Gerdusche & Musik: Russell Shaw

Intro Sequenz von: Paul Walker, Rich Underhill, Paul McLaughlin, Chris Hill, Russell Shaw,
Kevin Donkin

Technische Unterstiitzung: Kevin Donkin

Weitere Unterstiitzung: Kathy McEntee, Sue Mumford, Paul Clarke, Fin McGechie, Andy Sandham
Spieletester: Tyrone Bernai-Soria, Paul Cotterill, James Duffy, Gary Dunne, Michael Dyer, Keith
Ferris, Sam Godber, Lorraine Goduf, Kelly Harcn*g me‘ Hcs%aL , James Herbert, Paul Hill-
Gibbins, Mark Lampart, Philip Lever, Paul Lackie ris Michaux, Chris Munro,

Benedict O'Reilly, Tristen Paramour A: idrew P . Daniel Peac 2ad, James Hobertson,
Andy Robins, Michael Stenhouse, Gordon Walten Ch istian \mt'rm D”M Wilson
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FiiR ELECTRONIC ARTS

Produzent: Kevin Buckner

Ausfithrender Produzent: Joss
Stellvertretender Produzent: Matt VWebster
Praduktmanager: Ann Williams
iibersetzungsmanager: Carol Aggett
Deutsche Ubersetzung von: R

Dokumentation: Neil Cook

Dokumentationsdesign: Colin Dodson

Produkttest . David Bowry, Graham Harbour

Qualititspriifung: Pete Murphy, Alex Camilleri, Jorg Rohrer (Alliance)

Soweit nicht anderweitig gekennzeichnet, ist alle Software und Dokumentation © 1993 Electro
Alle Rechte vorbehalten.
Syndicate © 1993 Bulifrog Productions Ltd
Alle Rechte vorbehalten
Handbuch von Neil Cook

5t ein Warenzeichen von Electrc
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HINWEIS

ELECTRONIC ARTS BEHALT SICH DAS RECHT VOR, JEDERZEIT UND OHNE VORHERIGE
ANKUNDIGUNG VERBESSERUNGEN UND ANDERUNGEN AN DEM HIER BESCHRIEBENEN PRODUKT
VORZUNEHMEN.

DAS VORLIEGENDE HANDBUCH UND DBIE DARIN BESCHRIEBENE SOFTWARE UNTERSTEHEN DEM
URHEBERRECHT. ALLE RECHTE BLEIBEN VORBEHALTEN. DAS HANDBUCH DARF WEDER GANZ
NOCH AUSZUGSWEISE KOPIERT, VERVIELFALTIGT, IN ANDERE SPRACHEN UBERSETZT ODER IN
ELEKTRONISCHE ODER MASCHINENLESBARE FORM GEBRACHT WERDEN, ES SEI DENN, ES
WURDE VORHER DIE AUSDRUCKLICHE, SCHRIFTLICHE GENEHMIGUNG VON ELECTRONIC ARTS
LIMITED, S0, HERON DRIVE, LANGLEY, BERKS. SL3 8XP, ENGLAND, EINGEHOLT.

ELECTRONIC ARTS UBERNIMMT KEINERLEI VERANTWORTUNG, WEDER AUSDRUCKLICHER NOGH
STILLSCHWEIGENDER ART, IN BEZUG AUF DIESES HANDBUCH, SEINE QUALITAT ODER
VERWENDBARKEIT ODER SEINE EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK. DAS HANDBUCH
WIRD “IN DER VORLIEGENDEN FORM® GELIEFERT. ELECTRONIC ARTS UBERNIMMT BESTIMMTE
BESCHRANKTE VERPFLICHTUNGEN IN BEZUG AUF DIE SOFTWARE UND DIE
DATENTRAGER.HIERZU WIRD AUF DIE BESCHRANKTE GARANTIE VERWIESEN.

BESCHRANKTE GARANTIE

ELECTRONIC ARTS ERTEILT DEM URSPRUNGLICHEN KAUFER DIESES COMPUTER-SOFTWARE-
PRODUKTS EINE FUR 90 TAGE AB VERKAUFSDATUM GELTENDE GARANTIE, DAB DAS MEDIUM,
AUF DEM DIE SOFTWARE-PROGRAMME GESPEICHERT SIND, KEINE MANGEL AN MATERIAL UND
BESCHAFFENHEIT AUFWEIST. SOLLTEN WAHREND DIESER ZEIT FEHLER AUFTRETEN, WERDEN
DIE FEHLERHAFTEN MEDIEN BEIM EINSENDEN DES ORIGINALPRODUKTS SOWIE EINER DATIERTEN
QUITTUNG, EINER BESCHREIBUNG DER DEFEKTE, DES FEHLERHAFTEN MEDIUMS UND DER
ADRESSE DES ABSENDERS AN ELECTRONIC ARTS (ADRESSE SIEHE RUCKSEITE DIESES
DOKUMENTS) ERSETZT.

DIESE GARANTIE GILT ZUSATZLICH ZU DEN GESETZLICH VERBRIEFTEN RECHTEN UND
BEEINTRACHTIGT DIESE IN KEINER WEISE. DIE GARANTIE BEZIEHT SICH NICHT AUF DIE
PROGRAMME SELBST, DIE “IN DER VORLIEGENDEN FORM®* GELIEFERT WERDEN. SIE GILT AUCH
NICHT FUR MEDIEN, DIE UNSACHGEMABEM ODER UBERMARBIGEM GEBRAUCH ODER
BESCHADIGUNGEN AUSGESETZT WAREN.

ERSATZ VON MEDIEN

ELECTRONIC ARTS ERSETZT VOM BENUTZER BESCHADIGTE MEDIEN, WENN DAS
ORIGINALMEDIUM MIT EINEM AUF ELECTRONIC ARTS LTD. AUSGESTELLTEN EUROSCHECK UBER
£ 5,75 EINGESENDET WIRD.

-
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