A little Tutorial....

Da es sich bei diesem kleinen Tutorial um eine Version handelt, die ich im laufenden Spiel schreibe, kann es natürlich vorkommen, dass ihr schon Dinge entdeckt habt, die ich noch nicht gefunden habe. Wenn dem so ist, werdet ihr aber sicherlich diese Zeilen nicht mehr lesen brauchen. (
Nun denn…

Die Story

Die Story könnt ihr auf der Homepage in aller Ruhe nachlesen. Das sprengt den Rahmen an dieser Stelle. Wenn gewünscht, werde ich natürlich auch hier ein paar Zeilen dazu schreiben können. 

Ganz kurz. Die Erde steht vor der Invasion durch die Außerirdischen und ihr seid mal wieder diejenigen, die sie retten sollen. Das kann in diesem Spiel eine ganze Weile dauern. Da ich es noch nicht zu Ende gespielt habe, kann ich nicht mal sagen, was das Ende ist…. *grübel*

Der Einstieg

Eigentlich ist alles so ziemlich selbst erklärend. Wer schon wie ich mit dem ersten X-Com-Teil Kontakt hatte, der wird sich sicherlich leicht zu Recht finden. Ich habe es vor so langer Zeit gespielt, dass ich nicht mal mehr genau weiß, wie das Spiel damals hieß. Irgendwas mit „X-Com - Terror from the Deep“. Naja. Halt schon Jahre her. 

Nun aber zum Einstieg. Das Spiel beginnt mit der Erde als netter Globus, auf dem ihr euch als erstes eine Basis aussucht. Die wird dann dort errichtet und enthält zu Anfang die wichtigsten Gebäude, um zu spielen. Die verschiedenen Gebäude haben die unterschiedlichsten Funktionen und sind näher in der Rubrik „
Die Gebäude
“ erläutert. 

Ihr habt ein paar bis dato arbeitslose Wissenschaftler, Techniker und Soldaten. Ein paar halbfertige Raumschiffe warten in den Hangars und in euren Lagerräumen liegt so einiges an Zeugs rum.

Damit ihr mit all den schönen Sachen auch noch was anfangen könnt, sind sie in verschiedenen Menüs genauer zu begutachten.

Die Menüs

Die Menüs auf dem Eingangsbildschirm weisen den Weg zu den verschiedensten Bereichen. Da zu Anfang nicht alle soooo interessant sind, werde ich hier kurz die wichtigsten erklären.

· Arbeitsmarkt

· Hier können Techniker und Wissenschaftler „gehandelt“ werden. Sprich ihr könnt hier Leute anheuern oder eure eigenen verkaufen. Da es keine Gewerkschaft gibt und somit keinen Kündigungsschutz, kann man auch gern mal schnell ein paar Leute verkaufen, wenn das Geld (Credits) knapp wird. Sklaverei oder nicht. Es geht halt.

· Diese Leute werden in Quartieren untergebracht, die irgendwann auch voll sind. Dann heißt es neue Quartiere zu bauen. Dazu mehr im Menü Basis.

· Basis

· Zu Anfang eigentlich nicht unbedingt wichtig. Auf alle Fälle erhält man in der Basis einen Überblick, was an Gebäuden zur Verfügung steht. Da wären in der Original-Version die Hangars, das Labor, die Werkstatt, das Lager und die Quartiere. Wer jedoch klug ist, schaut hier gleich mal rein und baut sich ein Alphatron-Bergwerk und ein paar neue Quartiere. Ihr werdet sehen, das Errichten dauert seine Zeit und am Anfang ist auch noch genug Baumaterial vorhanden. Und spätestens wenn man an die Erforschung und Produktion denkt, sind ein paar mehr Leute, die arbeiten nicht verkehrt. Und die wollen schließlich irgendwo auch wohnen.

· Basisinfos

· Wer einen schnellen Überblick über Belegung der Quartiere, der Lagerräume und so weiter braucht, der schaut hier mal rein.

· Werkstatt

· Das Gebäude, in welchem Gegenstände produziert werden. Zu Anfang eher nicht so wichtig meiner Meinung nach. Ein bisschen Ausrüstung für die Soldaten bzw. Ausstattung für die Raumschiffe zu produzieren kann vielleicht nicht schaden. Genaueres dann im Kapitel „Die Produktion (Werkstatt)“.

· Labor

· In diesem Menü gelangt ihr in das Gebäude, in welchem die Forschung stattfindet. Was genau erforscht werden kann und wie es funktioniert dann im Kapitel „Die Forschung (Labor)„.

· Raumschiffe

· Zu Anfang sehr wichtig. Schließlich kommen die Aliens mit ihren Raumschiffen schneller als euch lieb sein mag. Hier sollte man sich ein bzw. zwei Raumschiffe zusammenbauen, damit der Tanz überhaupt losgehen kann. Aber dazu viel mehr im Kapitel „Die Raumschiffe“.

· Soldaten

· Am Anfang hinter den Raumschiffen das meiner Meinung nach zweitwichtigste Menü. Hier können die Soldaten nämlich ausgerüstet werden und stehen nicht, wie bei meinem ersten Start den Aliens mit blanken Fäusten gegenüber. Ein Blick hier rein. Ein wenig Rüstung, Waffen und Munition verteilen. Vielleicht noch ein paar kleine Zubehörs und dann ab ins Raumschiff-Menü und die ausgestatten Soldaten auf das/die Raumschiff(e) verteilen. Wie es geht steht im Kapitel „Der erste Einsatz“.

· Lager

· Länder

· Finanzen

· Wochenbilanz

Die Vorbereitung

Der erste Tag

Die Produktion (Werkstatt)

In der Werkstatt werden alle möglichen Sachen produziert. Dazu gehören Waffen, Ausrüstung, Schiffsteile usw. Dazu werden sogenannte Techniker benötigt, die das Zeug zusammenschrauben. Außerdem noch Credits und Alphatron.

Um Sachen zu produzieren sollte man zuerst ein Projekt starten. Dabei wählt man den zu produzierenden Gegenstand aus der Liste links und stellt darunter dann die zu produzierende Menge ein. Ein Klick auf „Starten“ (oben Mitte) und die dann folgende Message teilt einem mit, das man diesem Projekt jetzt Techniker zuteilen kann. Je nachdem, wie viele Techniker an einem Projekt arbeiten, umso schneller ist es fertig. 

Es kann also durchaus Sinn machen, mehrere Techniker an einem Projekt arbeiten zu lassen, als jedem Techniker ein eigenes Projekt zu geben. Die notwenige Zeit wird auf der rechten Seite dargestellt. Wenn man alle Techniker z.B. 10 Einheiten Munition produzieren lässt, sind sie wahrscheinlich nach einem halben Tag damit fertig. Ein Raumschiff-Motor braucht auch mit allen Technikern sicherlich ein paar Tage. 

Die Forschung (Labor)

Ähnlich wie die Werkstatt arbeitet auch das Labor. Hier sind die Wissenschaftler tätig. Sie werden wie in der Werkstatt Projekten zugeordnet. Je mehr Wissenschaftler an einem Projekt arbeiten, umso schneller ist die Forschung. 

Es können neue Technologien und Upgrades für vorhandene Ausrüstungen, Waffen etc. erforscht werden. Mit der Zeit werden hier auch die erbeuteten Teile von Aliens erforscht. Dazu kommt es, wenn ihr einen Einsatz erfolgreich abgeschlossen habt und die erbeuteten Gegenstände in der Basis angekommen sind. Sprich euer Raumschiff nach einem Einsatz wieder zurückgekehrt ist. Dann erscheinen in der Liste der zu erforschenden Dinge die erbeuteten Gegenstände mit einer entsprechenden Beschreibung.

Um sie zu erforschen dann einfach freie Wissenschaftler dem gewünschten Projekt zuweisen.

Die Raumschiffe

Raumschiffe dienen mehreren Zwecken. 

· dem Abfangen von Alien-Raumschiffen

· dem Transport von Truppen zu Einsatzorten

· dem Transport ver-/gekaufter Gegenstände und Einheiten

Die Raumschiffe werden im Menü Raumschiffe ausgerüstet und mit Truppen und Ausrüstungen beladen. Erst danach sind sie einsatzfähig.

Meine ersten beiden Raumschiffe waren ein Ambassador und ein Miranda. Das Ambassador habe ich mit Standard-Motor und Schutzschild ausgestattet und das Miranda mit Kanonen, Supersensor, Motor und Schutzschild.

Ihr seht, wenn ihr in der Liste links die Teile für das Raumschiff auswählt die Stellen, an denen ihr das Modul einbauen könnt. Die Screenshots dazu liefere ich etwas später.

Mit dem Ambassador habe ich meine ersten Soldaten zu den Einsatzorten transportiert. Das Miranda-Schiff war mein Abfangjäger und hatte nur Bewaffnung und keine Soldaten an Bord. Es ist jedoch schön stabil gebaut (1500 Hitpunkte) und sollte die erste Zeit jeden Eindringling vom Himmel holen.

Raumschiffe, die mit Soldaten besetzt sind, können diese zu Abschussorten von Alien-Schiffen transportieren und dort absetzen. Dann werden die Soldaten im Bodenkampf hoffentlich alle Aliens vernichten, deren Ausrüstung einsammeln und danach mehr oder minder gesund zur Basis zurückkehren. Dort können die gefundenen Gegenstände erforscht werden (siehe Die Forschung (Labor) ) und die Soldaten sich wieder erholen. Die Raumschiffe werden in der Basis automatisch repariert und auf den neuen Einsatz vorbereitet.

Das Beladen der Raumschiffe mit Ausrüstung sollte man sich überlegen. Wird das Schiff abgeschossen, ist auch die Ausrüstung futsch. Also ich bestücke lieber meine Soldaten mit ihrem Zeug und lasse die Lagerräume im Raumschiff leer. 

Die Soldaten

Soldaten dienen dem einzigen Zweck Aliens im Bodeneinsatz zu besiegen. Dies geschieht in der Regel mit Waffengewalt. Daher sollte man nicht vergessen, VOR dem ersten Einsatz die Soldaten mit der entsprechenden „Hardware“ auszurüsten. Diese kann entweder im Raumschiff liegen oder aber direkt in der Basis schon den Soldaten zugeordnet werden. Dazu einfach in das Menü „Soldaten“ wechseln und die entsprechenden Einheiten ausrüsten. Wenn die Soldaten nun mit Waffen, Munition und Ausrüstung versehen wurden, sollte man sie natürlich auch noch einem Raumschiff zuordnen, auf dem sie ihren Dienst versehen sollen.

Die Zuordnung zu einem Raumschiff erfolgt im Menü „Raumschiffe“ ( „ausrüsten“ ( „Soldaten“.

Wie rüste ich meine Soldaten aus?

Dazu gibt es natürlich mehrere Möglichkeiten. 

Ihr wollt z.B. immer ein Raumschiff einsatzbereit haben. Wenn es zum Einsatz kommt, werden die Soldaten sich ihre Waffen nehmen und in den Kampf ziehen. Dazu rüste ICH meine Soldaten in der Basis aus und weise sie dem entsprechenden Raumschiff zu. Ich  verlasse mich nicht darauf, dass im Raumschiff Waffen, Munition oder Ausrüstung liegen. Da kommt nämlich im Laufe der Zeit sowieso einiges dazu und schnell ist so ein Raumschiff voll beladen. Aber dazu später.

Hinweis: Es ist im Menüpunkt „Ausrüsten“ momentan (oder auch gewollt) nicht zu sehen, welche Eigenschaften der entsprechende Soldat hat. Wenn ihr euch also eine schlagkräftige Truppe für den Anfang aussuchen wollt, dann empfehle ich euch, erstmal im Menü „Soldaten“ die besten Leute eurer Meinung einem Rauschiff zuzuweisen. Der Grund ist einfach. Wenn ein Soldat einem Raumschiff zugeordnet ist, dann erscheinen im Menü „Soldaten ->Ausrüsten“ nicht nur der Rekrut selbst, die Ausrüstung in seinem Rucksack und die Ausrüstungsgegenstände, welche im Lager der Basis liegen, sondern zusätzlich auch die Ausrüstung im Raumschiff. Fehlt der Raum für „Ausrüstung in der Basis“, dann ist das Raumschiff mit diesem Soldaten sicher grade auf dem Weg zu einem Einsatz oder kehrt zur Basis zurück. 

Wenn ihr also nur DIE Soldaten ausrüsten wollt, die auch in einem Raumschiff tätig sind, dann ist dies der einfachere Weg. Nach einer Woche fehlt sicher einiges Munition oder auch Soldaten, wenn die ersten Kampferfahrungen gemacht wurden.

Wenn ihr Ausrüstung aus einem Bereich zuordnen wollt, dann zieht diese einfach auf die entsprechende Stelle im gewünschten Bereich oder benutzt die rechte Maustaste und der Gegenstand wandert vom Lager in den Rucksack oder umgekehrt.

Beispiel:

Der Soldat bekommt eine Rüstung, eine Waffe in die Hand und einen guten Gürtel (4-6 Slots am Anfang) um den Bauch, wo er seine Munition zum nachladen verstaut. Wohlgemerkt Munition. Sensoren und ähnliches haben da nichts zu suchen. 
Und da gilt es wieder etwas zu beachten. Der Rucksack kann voll mit der richtigen Munition sein. Aus dem Rucksack wird NICHT nachgeladen, sondern immer schön in den Gürtel packen.

Die Gebäude

Die unterschiedlichen Gebäude mit ihren vorrangigen Aufgaben. Alle Informationen zu den Gebäuden und allen in X-Force vorkommenden Gegenständen, Personen, Raumschiffen erhält man in der sogenannten UFOPädie auf dem Eingangsbildschirm:

· Kleiner Hangar

· Hier stehen die Raumschiffe rum und werden gewartet

· Lagerraum für 10 Gegenstände

· Platz für 2 Raumschiffe

· Alphatron-Bergwerk

· Alphatron wird benötigt, um diverse Dinge zu bauen

· Hier wird es gefördert

· Quartiere

· Techniker, Wissenschaftler und Soldaten sind hier untergebracht

· Wenn zu wenig Quartiere vorhanden sind, können keine neuen Leute angeheuert werden

· Raum für 20 Personen

· Labor

· Die Wissenschaftler arbeiten hier an den neuesten Forschungen

· Je mehr Laborraum zur Verfügung steht, um so mehr Wissenschaftler können beschäftigt werden und umso schneller kann die Forschung abgeschlossen werden

· Laborraum für 10 Personen

· Werkstatt

· Dies ist die Wirkungsstätte der Techniker. Sie produzieren hier Ausrüstung, Waffen, Munition und diverse andere Sachen

· Lagerraum für 10 Gegenstände,Werkraum für 20 Personen

· Große Werkstatt

· Lagerraum für 20 Gegenstände, Werkraum für 40 Personen

· Abwehrturm

· Wie der Name schon sagt, dient dieses Gebäude der Abwehr von heranfliegenden Raumschiffen, welche die Basis angreifen.

Der erste Einsatz

Irgendwann, wenn das Spiel gestartet wurde, werden die ersten Alien-Raumschiffe auftauchen. Diese müssen dann erst mal vom Himmel geholt werden. Dazu benötigt ihr ein entsprechend ausgerüstetes Raumschiff. Da ihr zu Anfang nur 4 Raumschiffe zur Verfügung habt, sollten diese als erstes ausgerüstet werden. Es gibt zwei Arten von Raumschiffen: bewaffnete und unbewaffnete. Die Bewaffneten können gegnerische Raumschiffe abfangen (abschießen), die anderen halt nicht. Spätestens wenn also das erste Alien-Raumschiff gesichtet wurde, solltet ihr eure Raumschiffe mit Motor, Waffen und Schutzschild ausrüsten und losfliegen. Irgendwann werdet ihr das gegnerische Raumschiff erreichen und es kommt zum Kampf. Dazu mehr im Kapitel „Der Kampf der Raumschiffe“.

Der Kampf der Raumschiffe

Seit Version 0.830 kann der Kampf selbst gesteuert oder aber simuliert werden. Wenn ihr selbst kämpfen wollt, dann schaut euch im Vorfeld die Tastenkombinationen an und übt ein wenig im Kampfsimulator. Grundlegend ist die Feuertaste: die rechte Maustaste. Geschossen wird immer in Richtung des Mauszeigers. Drehen kann man sich mit den Pfeiltasten.

Wer schnell ein Raumschiff abschießen will und der Meinung ist, sein Raumschiff schafft das auch, der sollte den Kampf simulieren lassen und warten, ob der Computer nicht anderer Meinung ist und das eigene Raumschiff einfach abschießen lässt. 

Je nach Raumschiff sollte man sich vorher überlegen, mit welchem Raumschiff man losfliegt, um das Alien-Schiff zum „Landen“ zu zwingen.

Wird das gegenerische Raumschiff über Wasser abgeschossen, überleben das die Aliens leider nicht. Sollten die Überreste jedoch auf Land fallen, ist ein erster Einsatz der Soldaten fällig.

Der Bodenkampf

Ihr habt einen Einsatzort erhalten und fliegt mit eurem ausgerüsteten Schiff dorthin. Sobald ihr angelangt seid, bekommt ihr das Briefing angezeigt und seht, mit wie viel Gegnern ihr es zu tun haben werdet. Ihr könnt an dieser Stelle eure Soldaten noch mal ausrüsten und entscheiden, ob ihr in Echtzeit oder rundenbasiert kämpfen wollt.

Als nächstes wird die Karte des Einsatzortes eingeblendet und ihr könnt entscheiden, an welcher Stelle und in welcher Formation eure Soldaten runtergebeamt werden sollen. Man kann/sollte die Anzahl der Soldaten, die mit einem mal runtergebeamt werden auf der rechten Seite einstellen. Das hat den Vorteil, dass man z.B. alle einzeln runterbeamt und der erste schon mal die Gegend erkundet. Das Absetzen in den nicht erforschten Teil der Karte ist nämlich nicht möglich.

Wenn alle abgesetzt sind, geht’s auf die Suche nach den Aliens. Sobald eins ins Blickfeld eines Soldaten kommt, wird euch das mitgeteilt. 

Die Soldaten schickt ihr mit einem Linksklick über die Karte. Der erste Klick auf das Zielquadrat zeigt die Anzahl der dazu notwendigen Bewegungspunkte. Der zweite Klick bewegt den Soldaten dann dorthin. Hat ein Soldat keine Bewegungspunkte mehr, kann er sich nicht mehr bewegen und nicht mehr schießen. Sind alle bewegt und kein Alien ist gesichtet worden, einfach unten rechts auf „Runde beenden“ (der dicke Pfeil). Danach sind die Aliens an der Reihe.

Wurde ein Alien gesichtet, so kann es derjenige, der es sieht, angreifen. Der Cursor wird, wenn man auf das Alien zeigt, rot. Ein Linksklick sorgt dafür, dass unser Soldat abdrückt. Ob er trifft, hängt von verschieden Faktoren ab. Treffsicherheit ist nur einer davon. Sind alle Aliens tot, gibt’s einen Statusbericht und das Raumschiff kehrt mit den Überlebenden zur Basis zurück.

Das Lager

Eine Funktion des Lagers ist, wie der Name schon sagt, Gegenstände zu lagern. Des weiteren kann hier mit Gegenständen gehandelt werden. Sprich es kann gekauft und verkauft werden.

Wie kaufe ich etwas?

Dazu sucht man/frau sich den gewünschten Gegenstand aus und stellt unten links die Anzahl ein, die man gerne kaufen würde. Der Preis wird automatisch berechnet. Sobald man den Button Kaufen betätigt, wird eine Ausschreibung gestartet. Auf diese werden dann entsprechende Angebote eingehen. Sobald einem ein Angebot zusagt, kann es angenommen werden. Danach wird ein Transporter die gekauften Güter liefern.
Die Herstellung

Hier werden die Projekte bearbeitet, welche der Herstellung von Gegenständen dienen. Dazu Gegenstand auswählen, die Anzahl festlegen und das Projekte starten. Handelt es sich bei dem Gegenstand um ein Produkt, was von anderen Ländern gekauft werden kann und sind keine Konstruktionspläne dafür vorhanden, dann müssen diese erst erworben werden. Wenn es also sinnvoll erscheint, bestimmte Sachen selbst zu produzieren und nicht einzukaufen, dann kauft euch die Konstruktionspläne und produziert selbst.

So. Das erstmal als Einstieg. 

Für Fragen, Anregungen, Fehlerkorrekturen und sonstige konstruktive Hinweise bin ich natürlich aufgeschlossen. Rechtschreibfehler beseitige ich, wenn das Tutorial mal so fertig ist, das keine Fragen offen bleiben.

Viel Erfolg!

Kuni

Email: webmaster@bornstecker.de
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