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Vor dem Spielen von Space Hulk™ mufSt Du erst
das Programm auf der Festplatte Deines
Computers installieren. Auf der Festplatte miuissen
dazu 8,5 Mbyte freier Speicherplatz vorhanden
sein.

i Starte Deinen Computer mit DOS
(Version 3.3 oder hoher).

2 Lege Diskette 1 in Laufwerk A: (oder ein
anderes Diskettenlaufwerk) ein.

3. Gib A: ein und driicke die Eingabetaste .
(Gib den entsprechenden

Laufwerksbuchstaben ein, wenn Du die
Diskette 1 in ein anderes Laufwerk als A:

eingelegt hast.)

4. Gib INSTALL ein und betatige die
Eingabetaste.

5. Das Installationsprogramm gibt Dir die

Moglichkeit, das Spiel an die
Voraussetzungen Deines Computers
anzupassen.

Du kannst den Soundmodus, das
Festplattenlaufwerk und den Verzeichnisnamen
auswahlen.

Um eine der Optionen zu dndern, bewege den
Markierungsbalken mit den Cursortasten auf das.
zu dndernde Feld und drucke die Eingabetaste.

6. Eine Liste mit allen verfugbaren Optionen
wird eingeblendet. Bewege die
Markierung auf die gewtinschte Option
und drucke die Eingabetaste.

ile Wenn Du mit dem Konfigurieren des
Spiels fertig bist, bewege die Markierung
auf Continue (Weiter) und driicke die
Eingabetaste.

8. Folge den Bildschirmanweisungen und
wechsle die Disketten, wenn Du dazu
aufgefordert wirst.

NEUKONFIGURIEREN DES SPIELS
NACH DER INSTALLATION

Wenn Du nach der Installation des Spiels
beispielsweise einen anderen Soundmodus wahlen
mochtest, losche zunichst das Verzeichnis Space
Hulk von Deiner Festplatte und installiere dann
das Spiel mit der neuen Soundeinstellung noch
einmal.
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STARTEN DES SPIELS ﬁ

Zum Spielen von Space Hulk benotigt Dein
Computer mindestens 580 Kbyte freien
Arbeitsspeicher.

Wenn Du Space Hulk mit Sound installiert hast,
muf’ der Computer tiber wenigstens 260 Kbyte
EMS-Speicher (Expanded Memory) verfiigen.
Wenn ein hoherer EMS-Bereich konfiguriert ist,
erhaltst Du mehr Soundeffekte, und das Spiel lauft
schneller.

Wenn der Computer keinen EMS hat, wahlst Du
auf dem Installationsbildschirm die Option NO
SOUND. Damit verringerst Du auch den vom Spiel
belegten Speicherplatz auf der Festplatte.

Fur weitere Informationen zum Konfigurieren von
Expanded Memory (z.B. EMM386) siehe DOS-
Handbuch.

1. Gib C: ein und betitige die Eingabetaste.
(Wenn Space Hulk nicht auf dem
Laufwerk C: installiert wurde, gib den
entsprechenden Laufwerksbuchstaben
ein.)

2. Gib CD\HULK ein und drucke die
Eingabetaste.

3: Gib HULK ein und driicke die
Eingabetaste.

4. Die Titelsequenz beginnt. Um das Intro
zu uberspringen, dricke die Linke
Maustaste.
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Schon seit Jahrtausenden sind die Terminator-
Truppen des Imperiums in dem von Menschen
besiedelten Teil des Weltraums Patrouille geflogen
und haben dabei auf$erirdische Organismen
aufgespiirt und vernichtet, bevor sich die
Eindringlinge ausbreiten konnten. In jingerer Zeit
kampfen die Terminators gegen eine bedrohliche
Lebensform, die die ganze menschliche Existenz

ausloschen wiirde, wenn man sie in Ruhe wuchern
lielSe.

Die Genestealers™ kommen an Bord von
treibenden Raumschiffwracks, den Space Hulks. Im
Inneren dieser einstmals stolzen Schiffe toben oft
heftige Gefechte zwischen den lauernden
Genestealer-Ungeheuern und Menschen, die mit
dem Auftrag kommen, die Hulks von den Wesen zu
saubern. In den dunklen, labyrinthartigen Hulks
mischen sich dann ohrenbetaubendes Klirren der
auf den Stahlboden aufschlagenden Terminator-
Rustungen mit dem quietschenden Gerausch der
mit ihren Chitinkrallen an den Wandplatten
entlangkratzenden Wesen. Und im Mittelpunkt des
furiosen Feuerkampfes stehen Méanner in
glitzernder Rustung, die fest entschlossen sind, das
Bose zurtick ins Nichts zu schicken.

Von Zeit zu Zeit dringen Terminator-Mannschaften
in die Hulks ein, finden sich dann aber regelmafig
von einer immensen Uberzahl der Wesen umkreist.
Doch die Terminators tiberleben. So ist ein
geheimnisvoller Nimbus um diese Recken
entstanden, die mit Stolz ihre Riistungen tragen
und sich durch Bestandigkeit im Kampfe
auszeichnen. Nicht ohne Grund haben ihre
Einheiten einen Elitestatus zugesprochen
bekommen.

Dieser Status stitzt sich aber nicht allein auf ihre
Tapferkeit auf dem Schlachtfeld: Obwohl die
Terminators eine vorbildliche Kampftruppe sind, ist
es fiir sie noch wichtiger, auch den ideellen Werten
ihrer Bruderschaft treuzubleiben. Die Ehre des
Sieges ist eine Sache — die Ehre, das Leben ihrer
Bruder-Terminators zu verteidigen, eine andere.

Wenn Du Space Hulk™ spielst, denke immer
daran, daf die Terminators, die Du kommandierst,
stolze Personlichkeiten sind. Wisse, daf$ ihre Seelen
zu einem Kampfgeist miteinander vereinigt sind. Sie
sind nicht einfach nur Manner mit Waffen: Hinter
der von vielen Schlachten gezeichneten Rustung
steckt ein Space Marine™, der zwei Dinge im Sinn
hat — die Zerstorung des Bosen und die Bewahrung
seiner Bruder-Marines vor allen sie bedrangenden
Gefahren.
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In dieser Computerumsetzung von “Space Hulk”
kommen einige Besonderheiten vor, die Du aus
anderen Spielen noch nicht kennst. Im folgenden
Abschnitt steht das Wichtigste, das Du tber die
von Dir gelenkten Figuren und den Spielablauf
wissen muf3t.

SPACE HULKS

Die heutigen Hulks sind die Raumschiffe von
gestern. Von der Eiseskalte des Weltraums und
von Meteoriteneinschlagen gezeichnet, ahneln
diese Weltraumkolosse eher gigantischen
Monolithen aus geborstenem Metall, Gestein und
Eis, die durch eine Ewigkeit im Antiweltraum
untrennbar zu einem riesigen Klumpen
zusammengewachsen sind.

Genau diese herrenlos dahintreibenden Wracks
sind es, die den Genestealers bei ihrem
unheilvollen Streben helfen. In den Space Hulks
haben sich Kolonien von Genestealers eingenistet,
die dort solange warten, bis die Gravitation eines
Planeten das Schiff anzieht. Wenn ein solches
Space Hulk entdeckt wird, bedeutet das den
Anfang vom Ende jeder konkurrierenden
Lebensform.

Fiir weitere Informationen siehe Handbuch Die
Missionen.



TERMINATORS

Zuerst waren die Space Marines™. Biodesignte
Krieger von grandioser Kraft, deren Wachsamkeit
das Imperium vor jedem Eindringling bewahrte,
der den Frieden zu storen drohte. Als die
Genestealers zum ersten Mal entdeckt wurden,
hatten die Space Marines einen mehr als
ebenbiirtigen Gegner gefunden, und viele
Mannschaften der Marines wurden beim
Durchsuchen der hohlenartigen Tiefen der Space
Hulks tberwaltigt und getotet.

Darauthin ist die Elitetruppe der Terminators
gebildet worden, die das Imperium von der
Genestealer-Pest befreien soll. Durch ihre
machtigen, gepanzerten Rustungen sind sie vor
den Krallen und Zahnen der Genestealers
geschutzt. Mit Storm Bolters™
(Sturmblitzgewehren) an ihrer Seite vernichten sie
so manchen Feind, und mit ihren Lightning
Claws™ (Lichtkrallen) konnen sie es auch im
Nahkampf mit den scharfen Zangenarmen der
Genestealers aufnehmen.

Fur nihere Einzelheiten zu den Terminators siehe
Handbuch Die Missionen.

GENESTEALERS

Die Genestealers. Schon der Gedanke an sie flofSt
Furcht vor dem Unbekannten ein, eine Furcht vor
dem Vorgang, der den Genparasiten ihren Namen
eingebracht hat.

DG

Mit ihren Krallen schlitzen sie Stahlwande auf, als
seien es Plastikplanen, und an ihrer
panzerahnlichen Chitinhaut prallen sogar die
hartesten Geschosse ab. Allem Anschein nach
werden sie von einer hoheren Macht gelenkt, die
tiber eine Art psychische Verbindung die Angriffe
koordiniert, so dafd sie immer wieder teuflisch
genau an den schwachsten Stellen der
gegnerischen Verteidigung zuschlagen. Im Kampf
sind sie unbezwingbar gewesen — bis heute.

Fiir nahere Einzelheiten zu den Genestealers siehe
Handbuch Die Missionen.

DG DARK ANGEL WITH ASSAULT CANNON




DEINE ROLLE IM SPIEL

In dieser Computerversion von “Space Hulk”
ibernimmst Du die Rolle eines imperialen
Befehlshabers des Dark Angel Chapters der Space
Marines. Von dem kreisenden Kriegsschiff der
Space Marines aus iiberblickst und steuerst Du die
Bewegungen der Terminator-Mannschalt. Sicher
abgeschirmt auf der Kommandobriicke, kannst Du
das Geschehen tiber die Kameras, die im Helm der
Terminator-Ristungen eingebaut sind, auch aus
der Perspektive Deiner Truppe mitverfolgen.

Sei an den View Screens (Terminator-
Bildschirmen) dabei, wie Deine Leute den
Drohungen in Real Time (Echtzeit)
entgegentreten. Benutze den Planning Screen
(Planungsbildschirm) und die Option Freeze
Time™ (Stoppzeit), um die Lage zu bewerten,
Deine Zige zu planen und Deine Belehle an die
Mannschaft im Hulk zu schicken.

Wenn ¢in Terminator unter Druck gerét, kannst
Du ihm direkte Anweisungen in Echtzeit geben.
Dadurch bist Du in der Lage, praktisch die vollige
Kontrolle iiber ihn zu ithernehmen und seine
Bewegungs- und SchieBaktionen so zu steuern, als
stecktest Du selbst in der Ristung des
Terminators.

Fiir ndhere Informationen siehe Planning Screen
(Planungshildschirm), Terminator View Screen
(Terminator-Bildschirm) und Befchle geben.

OVERWATCH
(DAUERBEREITSCHAFT)

Das Steuern einer Eliteeinheit von funf
kampferprobten Terminators wire noch schwerer,
wenn es nicht den Overwatch-Modus gibe. Damit
setzt Du einen Terminator in eine dauernde
Alarmbereitschalt.

Stell Dir vor, ein Terminator lauft in Overwatch-
Bereitschalt einen Gang entlang: Er registriert
alles, was er auf seinem Weg wahrnimmt. Wenn
der Terminator eine Gefahr in der Niahe vermutet,
hilt er an, wartet darauf, daf sich der Genestealer
zeigt und schieft, bis die Bestie vernichtet ist. Erst
dann setzt er seinen Weg weiter fort.

Stell Dir vor, der gleiche Terminator liefe, ohne in
Overwatch-Bereitschaft zu sein. Ein Genestealer
zeigt sich fir einen kurzen Moment, aber
verschwindet, vielleicht wegen schlechter
Lichtverhiltnisse, sogleich wieder im Schatten
Der Terminator reagiert nicht, lauft auf seinem
Weg weiter und befindet sich in erhohter Gelahi
vom Genestealer angefallen zu werden.

Overwatch-Bereitschaft ist der Standardmodus fu
alle Bewegungen. Das heifit, daB bei jeder
Befehlsfolge, die Du zusammenstellst, der
Terminator automatisch in Overwatch ist, wenn
Du es nicht ausdriicklich anders bestimmst.

Terminators in Overwatch konnen aber nur aul
Bedrohungen reagieren, die innerhalb ihres
Blickfelds liegen.

Fiir weitere Informationen siehe Befehle geben,
Planning Screen (Planungsbildschirm) und
Terminator View Screen (Terminator-Bildschirm).




FREEZE TIME™ (STOPPZEIT)

In Space Hulk kannst Du zwischen Real Time und
Freeze Time (Echtzeit und Stoppzeit) mit nur
einem Knopfdruck hin- und herspringen. Durch
das Anhalten der Uhr in Freeze Time hast Du
Gelegenheit, durchzuatmen und den Uberblick
wiederzugewinnen. Schalte auf Freeze Time
(Stoppzeit) und wechsle zum Planning Screen
(Planungsbildschirm), um den Grundrif§ des Hulks
zu studieren, die moglichen Gefahrenherde zu
bestimmen und entsprechende Befehle zu geben.

Das Anhalten der Zeit in Freeze Time ist keine
Pause. Zu Beginn einer Mission erhaltst Du nur
eine beschrankte Stoppzeit. Sobald Du auf Freeze
Time schaltest, nimmt die Dir zur Verfugung
stehende Zeit ab. Wenn Du wieder auf Real Time
(Echtzeit) zuriickschaltest, nimmt Dein Freeze
Time-Konto zu. Die Lange der verbleibenden
Stoppzeit wird im Freeze Time Allocation Bar
(Stoppzeitbalken) angezeigt.

Fur weitere Informationen siehe Befehle geben,
Planning Screen (Planungsbildschirm) und
Terminator View Screen (Terminator-Bildschirm).

SCHNELLSTART

Der Abschnitt Schnellstart fithrt Dich durch das
erste Grundlagentraining der Terminators. Darin
lernst Du die grundlegenden Techniken, mit denen
Du einen Terminator bewegst und schiefSen lafSt.
Fiir ein tieferes Verstandnis des Spiels beschaftige
Dich mit den Abschnitten Befehle geben und
Lektionen in Spieltaktik.

1. Lade Space Hulk nach der am Anfang
dieses Handbuchs gegebenen Anleitung.
Wenn der Bildschirm Mission Selection
(Wahl der Mission) erscheint, klicke mit
der linken Maustaste auf Mission
Training (Training fur die Missionen).

Hinweis: Wihrend der Wahl und
Vorbereitung einer Mission kann jederzeit
mit Rechts-Klick der vorige Bildschirm
wiederaufgerufen werden.

2. Dann klicke mit der linken Maustaste auf
Start Basic Tutorial (Grundlagentraining
starten). Damit gelangst Du zur
Einsatzbesprechung.




Kameramonitore

Scanner Nummer des Terminators

3. Der Oberbefehlshaber des Imperiums begrufSt

Dich und erklart Dir die Mission. Driicke nach
jedem Satz die linke Maustaste. Dann folgen
die Detailanweisungen: Auf einem Plan des
Hulks, der auf der linken Seite des Bildschirms
erscheint, zeigt Dir der Oberbefehlshaber die
Felder, von denen die Mannschaft startet, die
Ziele und Wiederaufnahmebereiche, von
denen die siegreichen Terminators
zurtickgebeamt werden konnen.

Links-Klick zum Beenden der
Einsatzbesprechung.

Jetzt wirst Du in das Space Hulk™
teleportiert.

Nur einer der View Monitors
(Kameramonitore) ist aktiv. Auf ihm hast Du
den Blick aus der Perspektive des Terminators
1 (beachte die Nummer links oben im
Monitor). Die Buchstaben neben der Nummer
des Terminators sagen Dir, welche Waffen er
bei sich hat.

Der Terminator in dieser Mission ist mit
einem Storm Bolter (SB, Sturmblitzgewehr)

Zeitstopp ein/aus

und einem Power Glove™ (PG,
Krafthandschuh) bewaffnet.

Eine Liste der Abkurzungen findest Du im
Abschnitt Beschreibung der Waffen.

Klicke mit der linken Maustaste auf die
Schaltflache Freeze Time On/Off (Zeitstopp
ein/aus), um das Spiel aus Freeze Time in Real
Time (Echtzeit) zu bringen. Wenn das Spicl in
Real Time lauft, dann passiert alles mit scinet
natiirlichen Geschwindigkeit.

Beispiel: Ein Genestealer, der durch
eingeschalteten Zeitstopp erstarrt ist, kann
plotzlich durch den Gang auf Dich zugestui 2t
kommen, wenn Du auf Echtzeit schaltest

Steuere den Terminator tiber die Maus odei
die Cursortasten (Pfeiltasten). Wenn Du den
Mauszeiger zu den Riandern des Terminator
Bildschirms fihrst, wird er zu einem
Richtungspfeil und zeigt den moglichen
Befehl an. Um den Terminator in diese
Richtung gehen zu lassen, klicke die linke
Maustaste. Bewege den Terminator mit der
Maussteuerung den Gang hinunter bis zur
Tur. Wahrend des Vorgangs behalte den
Scanner im Auge. Der grine Punkt ist der
aktuelle Primary Terminator (Haupt-
Terminator). Alle Bewegungen durch das
Hulk macht der Scanner mit.




bewegen

Zum Offnen der Tur driicke einmal die
Aufwartspfeiltaste. Ube das Drehen und
Ruckwartsgehen, um das richtige Gefihl fur
die Steuerung zu bekommen. Achte darauf,
wie der Scanner auf der linken Seite des
Bildschirms sich mit Dir bewegt.

Bewege den Mauszeiger in die Mitte des View
Monitors hinein. Der Pfeil verwandelt sich in
ein Fadenkreuz. Nach Links-Klick siehst Du,
wie ein Schuf§ aus Deinem Storm Bolter durch
den Gang saust und an der Wand explodiert.

Bewege Deinen Terminator zurtick an die
Ausgangsposition. Klicke mit der linken
Maustaste auf die Schaltflache Freeze Time.

Klicke mit der rechten Maustaste auf den
Scanner, um zum Planning Screen
(Planungsbildschirm) zu schalten.

drehen schiefSen  Tiir offnen/schliefSen

Hulk-Plan
Klicke mit der linken Maustaste auf das

Symbol Move (Bewegen) und noch
einmal auf das Ende des Ganges, in dem
Du Dich befindest. Das Programm
ermittelt den kiirzesten Weg dorthin, und
der von Dir bestimmte Bewegungszug

wird mit roten Pfeilen angezeigt.

10.

Klicke mit der linken Maustaste auf das
Ende des Gangs nahe bei den zwei Tiiren.

Der Planning Screen muf3te jetzt eine
Route vom Ausgangspunkt bis zur
entfernten Tur anzeigen.

Zum Abschluf$ klicke mit der linken
Maustaste in das graue Feld rechts unten
auf dem Plan. Das ist das
Wiederaufnahmefeld, von dem der
Oberbefehlshaber bei seinen
Einsatzanweisungen sprach.

Mit Rechts-Klick auf den Hulk-Plan
kehrst Du zum View Screen (Terminator-
Bildschirm) zurtck. Durch Links-Klick
auf die Schaltflache Freeze Time schaltest
Du wieder zum Echtzeitspiel und kannst
zuschauen, wie der Terminator den von
Dir festgelegten Weg geht.

Wenn er auf dem Rettungsfeld
angekommen ist, endet dieses Training,
und Du nimmst an der
Einsatznachbesprechung teil.




QORBEREITUHG EINER MISSW%

EINSATZBESPRECHUNG

Am Anfang jeder Mission erhltst Du vom
Oberbefehlshaber auf einer Einsatzbesprechung die
Informationen zur Ausgangslage.

Mit Links-Klick erscheint jeweils die nachste Zeile.
Mit Rechts-Klick kannst Du den ganzen Abschnitt
tberspringen und sofort zu den Detailanweisungen
gehen.

In diesem Teil der Einsatzbesprechung wird Dir
mitgeteilt, wo Deine Startpunkte, die Einfallslocher
der Genestealers und eventuelle Zielbereiche liegen.

Mit Links-Klick erscheint die néichste Zeile. Mit
Rechts-Klick kannst Du den ganzen Abschnitt
tuberspringen.

AUSWAHL EINER MANNSCHAFT

Wenn Du eine der Trainings- oder der Space Hulk-
Missionen gewahlt hast, dann ist Deine Mannschaft
automatisch ausgeriistet und bereit fir den Einsatz.

Wenn Du hingegen die Deathwing-Missionen
gewahlt hast, kommt es auch vor, daf Dir die Ehre
zufallt, die Mannschaft und ihre Bewaffnung
zusammenzustellen.

Die funf Terminator-Offiziere haben
Mannschaften, die sich fur unterschiedliche
Einsatze eignen. Jedoch kannst Du auch eine
Mannschaft selbst zusammenstellen und ihre
Ausriistung an neue Anforderungen anpassen.
Sobald Du einen Offizier und seine Mannschaft
tatsachlich eingesetzt hast, gewinnen sie an
Erfahrung, wodurch sich ihre Zielgenauigkeit und
Nahkampffahigkeiten verbessern. Thr
Erfahrungsstand wird als Feder unter dem
Totenkopfsymbol angezeigt.

Verlust eines Offiziers: Wenn die Mannschaft bei
einer Mission ums Leben kommt, steht der
Offizier fur die weitere Dauer des Feldzugs nicht
mehr zur Verfiigung.

Mit Links-Klick auf einen Offizier laf$t Du Dir
seine Mannschaftsinformationen anzeigen. Der
eingeblendete Kasten enthalt den Namen des
Offiziers, die Erfahrung der Mannschaft und die
Art der Einsitze, fir die sich die Mannschalt am
besten eignet. Klicke mit der linken Maustaste auf
Select (Einsetzen) oder Dismiss (Nicht einsetzen).

Fur weitere Informationen zu den Mannschaften
siehe Handbuch Die Missionen.




BEWAFFNUNG DER MANNSCHAFT

Achte bei der Zusammenstellung der Waffen
darauf, daf$ sie sich fur die Mission eignen. Wenn
Du es mit einem Hulk zu tun hast, in dem es
hauptsachlich enge, verwinkelte Gange gibt, sind
Lightning Claws (Lichtkrallen) wesentlich
effektiver als Assault Cannons™
(Sturmgranatkanonen). Im umgekehrten Fall,
wenn ein geraumiges Hulk breite Rennstrecken als
Korridore hat, kommt eine Mannschaft mit
Assault Cannons™ weiter als eine Mannschaft, die
mit Thunder Hammers™ und Storm Shields™

(Donnerhammer und Sturmschild) ausgerustet ist.

Im Schatten der Bogen an der Riickwand der
Waffenkammer verbergen sich Tech Priests. Jeder
Priester tiberreicht den Terminators eine andere
Watfe.

Durch Links-Klick in den Bogenzwischenraum
offenbart sich der betreffende Tech Priest. Die
Waffe, die er zu vergeben hat, wird gezeigt.

Klicke mit der linken Maustaste auf den
Terminator, dem Du die Waffe geben mochtest.

Wenn Du ihm die Waffenart nicht zuteilen willst,
klicke mit der linken Maustaste einfach auf einen
anderen Bogenzwischenraum.

Bei einer Mission mit zwei Mannschaften erscheint
durch Bewegen des Mauspfeils tiber die linke
Wand das Feld “Switch Squad” (Mannschaft
wechseln). Wenn Du jetzt die linke Maustaste
Kklickst, wechselst Du zur zweiten Mannschaft.

Um die Waffenkammer zu verlassen und die
Mission zu starten, fahre den Mauszeiger tiber die
rechte Wand, so daf$ das Feld “Exit” (Ende)
erscheint. Mit Links-Klick beendest Du die
Waffenauswahl und startest in die Mission.

Fur Einzelheiten zu den verfiigharen Waffenarten
siehe Beschreibung der Waffen.

BEWEGEN ZWISCHEN DEN
BILDSCHIRMEN

Bei allen Bildschirmen vor dem eigentlichen
Spielstart bringt Dich ein Links-Klick zum
nachsten, ein Rechts-Klick zum vorigen
Bildschirm.

EINSATZ ABBRECHEN

Um eine Mission vorzeitig zu beenden, driicke T.
Das Abbrechen einer Deathwing-Mission hat zur
Folge, daf$ der Offizier alle bisher gesammelte
Erfahrung verliert.

Im Deathwing-Zyklus kannst Du wahlen, ob Du
neu anfangen oder weitermachen mochtest. Auf
dem Bildschirm, der nach der Mission Selection
(Wahl der Mission) erscheint, klickst Du mit der
linken Maustaste entweder auf Reset (Neuanfang)
oder auf Continue (Fortfahren). Wenn Du
Neuanfang wahlst, klicke danach mit der linken
Maustaste auf Continue, um die erste Deathwing-
Mission zu starten.

PAUSE

Wenn Du das Spielen einer Mission unterbrechen
willst, driicke P. Der Pausenbildschirm erscheint.
Zum Wiederaufnehmen betatigst Du eine beliebige
Taste.

"



5 TERMINATOR-BILDSCHIRM ,

Kameramonitore Befehlsschritte Monitor

des Haupt-Terminators
Auf diesem Bildschirm siehst Du aus der
Perspektive Deiner Terminators, wohin Du sie
geschickt hast. Hier kannst Du auf Genestealers
schieflen, Deine Terminator-Mannschaft bewegen
und tauchst in das Kampfgetimmel richtig ein. Das
ist schon ein himmelweiter Unterschied zu der
friedlichen Ruhe des Planning Screens
(Planungsbildschirms)!

KAMERAMONITORE

Die Kameramonitore geben Dir die Perspektive der
Terminators. Jeder Terminator der Mannschaft ist
mit einer Nummer markiert, die mit den Nummern
auf dem Hulk-Plan und der Terminator-Liste auf
dem Planning Screen tbereinstimmen. Die weifSen
Buchstaben (z.B. SB, PG) rechts neben der
Terminator-Nummer sind Abktirzungen fur die
Waffen, die der Terminator bei sich hat.

Fiir eine Liste der Abkiirzungen siehe Beschreibung
der Waffen.

Fuhrt er eine Walffe, fiir die nur beschrankt
Munition zur Verfuigung steht (wie etwa bei einem
Heavy Flamer™ (schweren Flammenwerfer)), so
werden die noch geladene Muni und eventuelle
Nachlademoglichkeiten mit zwei Zahlen neben
dem Waffentyp angezeigt. Wenn ein Terminator
einen vollen Flammenwerfer tragt, aber keinen
Brennstoff zum Wiederauffiillen, dann sind die
Zahlen auf dem Bildschirm 6 und 0.

Mit Links-Klick auf einen der Monitore wird die

Waffe des betreffenden Terminators abgefeuert,
jedoch nur in einer geraden Linie auf Hufthohe.
Wenn Du genauer zielen willst, dann verwende den
Primary Terminator Monitor (Monitor des Haupt-
Terminators).

Mit Rechts-Klick auf den Scanner kommst Du zum
Planning Screen (Planungsbildschirm).

BEFEHLSANZEIGE

Unter jedem Kameramonitor sind fiinf Felder.
Wenn Du auf dem Planning Screen eine Folge von
Bewegungsbefehlen zusammengestellt hast,
erscheinen die entsprechenden Befehlssymbole in
den funf Feldern. Nutzlich wird dieses System vor
allem dann, wenn Du mit dem Steuern des Primary
Terminators (Haupt-Terminators) beschaftigt bist.
Auf einen Blick weif$t Du sofort, was die anderen
gerade machen.

UHR

Bei einigen Missionen hast Du nur beschrénkt Zeit
zur Verfiigung. Eine Uhr erscheint unter dem
Primary Terminator Monitor (Monitor des Haupt-
Terminators).
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MONITOR DES HAUPT-TERMINATORS

Der aktuelle Primary Terminator (Haupt-
Terminator) ist derjenige, der sich gerade unter
Deiner direkten Kontrolle befindet — Du kannst
mit dem Terminator gehen, schieen und
Gegenstande aufheben. Um einen anderen
Terminator als Primary Terminator zu wahlen,
klicke mit der rechten Maustaste auf einen der
kleineren View Monitors (Kameramonitore) oder
driicke die entsprechende Funktionstaste (z.B. fir
Terminator 3 die Taste F3).

GEHEN UND SCHIESEN MIT DEM
PRIMARY TERMINATOR

Zum Bewegen des Primary Terminators verwende
die Cursortasten oder klicke mit der linken
Maustaste auf den AUF-, AB-, RECHTS- bzw.
LINKS-Pfeil an der rechten Bildschirmseite.
Alternativ kannst Du auch die Maus zu den
AufSenrandern des Monitors schieben — der
Mauszeiger wird zu einem Richtungspfeil: Klicke
die linke Maustaste, um in die betreffende
Richtung zu gehen.

Um aus der Waffe des Terminators zu schiefSen,
fahre den Mauscursor in den Primary Terminator
Monitor hinein (dabei verwandelt er sich in ein
Fadenkreuz) und klicke mit der linken Maustaste
das Gebiet oder das Ziel an, auf das Du schiefsen
willst. Zum Schieflen kannst Du auch mit der
linken Maustaste auf das Feld in der Mitte
zwischen den Richtungspfeilen klicken.

Durch gleichzeitiges Driicken der rechten und
linken Maustaste oder das Driicken und
Festhalten der linken Maustaste werden bei
einigen Waffenarten besondere Wirkungen
ausgelost.

Fur nahere Einzelheiten zur Wirkungsweise der
Waffen siehe Beschreibung der Waffen.

OFFNEN UND SCHLIEREN VON
TUREN

Zum Offnen oder Schlieen einer Tir klicke mit
der rechten Maustaste den Tiirrahmen an oder

driicke die AUFWARTS-Cursortaste, wenn Du vor
einer Tir stehst. Manche Turen sind verschlossen
oder auf andere Weise versperrt und miissen
daher mit einer geeigneten Waffe aufgeschossen
werden.

Hinweis: Ein Terminator in Overwatch-
Bereitschaft sieht eine geschlossene Tir als Gefahr
an. Daher halt er an und schiefSt, bis die Tur offen
ist.

AUFHEBEN VON GEGENSTANDEN

Nur ein Terminator, der mit Power Gloves
(Krafthandschuhen) ausgestattet ist, kann
Gegenstande aufheben. Damit er ein Objekt oder
Waffenmunition aufheben kann, bewege ihn in
das benachbarte Feld. Drehe ihn zum Gegenstand
hin und klicke mit der rechten Maustaste. Dann
wird der Gegenstand in dem grof8en Kasten unter
dem Primary Terminator Monitor (Monitor des
Haupt-Terminators) angezeigt. Umgekehrt kannst
Du mit Rechts-Klick auch einen Gegenstand, den
der Terminator gerade tragt, fallenlassen.

Hinweis: In einer turbulenten Schlacht muf§ man
haufig Gegenstande fallenlassen.

FREEZE TIME

Mit Links-Klick auf diese Schaltflache schaltest Du
das Spiel von Real Time (Echtzeit) auf Freeze
Time (Stoppzeit) um.
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FREEZE TIME-KONTO

Der Freeze Time Allocation Bar (Stoppzeitbalken)
zeigt an, wieviel kostbare Planungszeit Du noch
hast. Wenn sie abgelaufen ist, wirst Du
erbarmungslos wieder in die Echtzeit geworfen,
schneller, als Du auch nur einen erschreckten
Schrei ausstofSen kannst.

Wenn Du Dich in Echtzeit befindest, wachst Dein
Freeze Time-Konto, so daf$ Du das nachste Mal,
wenn Du auf den Planning Screen
(Planungsbildschirm) schaltest, wieder genug
Stoppzeit haben mifStest, um eine neue Runde
Befehle zu geben.

SWITCH SQUAD (MANNSCHAFT
WECHSELN)

Wenn Du eine Mission mit zwei Terminator-
Mannschaften spielst, kannst Du mit Links-Klick
auf diese Schaltflache zwischen den Mannschaften
hin- und herschalten. Diese Schaltflache fangt an
zu blinken, wenn die gerade nicht sichtbare
Mannschaft in Gefechte verwickelt wird.

SCANNER

Der Scanner gibt Dir einen Ausschnittsiiberblick
tber einen kleinen Umkreis um den Primary
Terminator (Haupt-Terminator).

Der aktuelle Terminator wird als griner
Leuchtpunkt dargestellt, die Genestealers als rote
Punkte. Die anderen Terminators Deiner
Mannschaft erscheinen mit ihren entsprechenden
Nummern (d.h. der roten Nummer auf ihrem
Kameramonitor).

Links-Klick auf die Nummer eines Terminators
macht ihn zum Primary Terminator.

Links-Klick auf den Scanner feuert die Waffe des
Primary Terminators auf den entsprechenden
Zielbereich ab. Das ist besonders dann niitzlich,
wenn mit Heavy Flamers (schweren
Flammenwerfern) auf weiter entfernte Ziele
gefeuert werden soll.

PLANUNGSBILOSCHIRM

"

BEFEHLSSYMBOLE

Mit den Befehlssymbolen kannst Du eine Folge
von Bewegungsbefehlen fir einen Deiner
Terminators zusammenstellen. Fur Einzelheiten
zum Geben von Befehlen und Bewegen siehe
Befehle geben.

Move (Bewegen) — Der Standardmodus fiir alle
Bewegungen ist mit Overwatch
(Dauerbereitschaft).

Beim Zusammenstellen einer Befehlsfolge kannst
Du durch Links-Klick auf dieses Symbol
Bewegungen ohne Overwatch wihlen. Mit Rechts-
Klick aktivierst Du wieder Overwatch.
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Turn (Drehen) — In einer Befehlsfolge kannst Du
mit Links-Klick auf dieses Symbol eine Drehung
um 90 Grad nach links anordnen. Mit Rechts-
Klick befiehlst Du eine Drehung um 90 Grad nach
rechts.

Fire Weapon (Schiefen) — In einer Befehlsfolge
wihlst Du mit Links-Klick auf dieses Symbol die
Waffe 1, mit Rechts-Klick die Waffe 2.

Open/Close (Tt offnen/schliefSen) — In einer
Befehlsfolge lafst Du mit Links-Klick auf dieses
Symbol eine bestimmte Tiir 6ffnen, mit Rechts-
Klick eine bestimmte Tiir schlieRen.

Number of shots — Dieses Symbol wird in
Verbindung mit dem Befehl Fire Weapon
verwendet. Nach der Auswahl einer Waffe kannst
Du angeben, wie viele Schiisse Du auf den
Zielbereich abgeben willst.

Squad List (Mannschaftsliste) — Die Nummern in
dieser Liste beziehen sich auf die Terminators
Deiner Mannschaft. Die Buchstaben neben den
Nummern geben die Waffen an, die der
Terminator bei sich hat.

Fur Abkurzungen und Einzelheiten zu den Waffen
siehe Beschreibung der Waffen.

Die Squad List wird zum Adressieren von Befehlen
verwendet. Einen Terminator wihlst Du durch
Links-Klick auf seine Nummer in der Liste aus
oder mit der entsprechenden Funktionstaste (zum
Beispiel F3 fur Terminator 3).

Mit Rechts-Klick auf die Mannschaftsliste wird ein
Terminator gewahlt, ohne dafd sich der Planning
Map (Detailplan) auf seine Position verschiebt.

Order Phases (Befehlsschritte) — 5 Befehle. In den
Feldern wird ein Symbol fiir jeden Befehl
angezeigt, den Du dem gewiahlten Terminator in
einer Befehlsfolge aufgetragen hast. Das jeweils
gezeigte Symbol ist eines der oben genannten
Befehlssymbole.

Range of Fire (Reichweite) — Manchmal ist es
wichtig zu wissen, welche Reichweite die Waffe
des Primary Terminators hat. Wenn Du mit der
linken Maustaste auf dieses Symbol klickst, zeigt
eine rote Markierung alle Felder an, die Du mit
einem Schuf$ erreichen kannst.




Switch Squads (Mannschaft wechseln) — Wenn
Du eine Mission mit zwei Terminator-
Mannschaften spielst, kannst Du mit Links-Klick
auf diese Schaltfliche zwischen den Mannschaften
umschalten. Die Flache blinkt, wenn die andere
Mannschaft in Gefahr ist.

Cancel Previous Command (Vorigen Befehl
loschen) — Mit Links-Klick 1oscht Du das letzte
Kommando.

Go Command (Befehl ausfiihren) — Wenn Du in
Echtzeit eine Befehlsfolge zusammengestellt hast
setzt Du mit Links-Klick auf dieses Symbol den
Terminator in Bewegung.

)

In Freeze Time schliefft Du mit dem Links-Klick
das Aufstellen der Befehlsfolge ab.

Freeze Time/Real Time (Stoppzeit/Echtzeit) — Mit
Links-Klick auf dieses Symbol schaltest Du
zwischen Freeze Time und Real Time um.

Freeze Time Allocation (Stoppzeitkonto) — Das
Freeze Time-Konto zeigt an, wieviel kostbare Zeit
Dir noch fiir das Planen bleibt.

Fur weitere Informationen siehe Freeze Time
(Stoppzeit) im Abschnitt Die wichtigsten Begriffe.

UsersicHTSPLAN

Der Ubersichtsplan ist der einzige Plan, auf dem
das Hulk in seiner kompletten Ausdehnung
dargestellt ist. Dieser Plan ist zum strategischen
Vorgehen auflerst nutzlich, weil er Dir das
Gesamtbild zeigt.

Terminators sind grau dargestellt, Genestealers
rot.

Bei manchen Missionen ist das Hulk nicht richtig
gescannt worden. Der vollstandige Aufbau des
Hulks kann deshalb auf dem Strategic Map oder
Planning Map (Ubersichts- oder Detailplan) nicht
angezeigt werden. Wenn die Terminators neue
Gange im Hulk auskundschaften, werden weitere
Teile des Schiffs auf den Plinen sichtbar.

Durch Klicken der rechten Maustaste auf dem

Plan wechselst Du zum View Screen (Terminator-
Bildschirm).




DETAILPLAN

Hier planst und konstruierst Du alle Deine
Befehle. Weil dieser Plan Dir die Moglichkeit gibt
zu sehen, was sich hinter den Ecken verbirgt, ist er
ein gutes Mittel, das Du oft nutzen solltest.

Auf einem Grundrif§ des Hulks werden Deine
Terminators durch Bildsymbole und Nummern
dargestellt.

Alle Bauteile des Hulks werden wiedergegeben:
Turen, Teleportfelder, Zielbereiche zum
Ausflammen und die Genestealers — oder ihre
Blips (Leuchtpunkte).

Zum Rollen des Ausschnitts klicke mit der linken
Maustaste auf die Rander des Plans oder verwende
die Cursortasten. Falls Du einen bestimmten
Bereich sehen mochtest, kannst Du ihn auch mit
Links-Klick auf dem Ubersichtsplan auswahlen.

Das Betatigen der rechten Maustaste auf dem Plan
bringt Dich zum View Screen.

BLIPS

Auch der Detailplan ist eigentlich nichts anderes als
ein Radarscannerbild des Hulks. Da das Scannen
aber von aufen durch die dicke Bordwand des
Hulks geschieht, ist die Abbildung oft unscharf,
und festgestellte Genestealer werden nur als Blip
dargestellt. Bei einem Blip handelt es sich um einen
Leuchtpunkt, als der jeder festgestellte Organismus

auf dem Radarschirm erscheint

Hinter einem einzigen Blip konnen sich 1 bis 6
Genestealers verbergen. Darum sollte man sich
ihnen nur mit aufSerster Vorsicht nahern. Erst
wenn Du bis auf kurze Entfernung an das Blip
herangekommen bist, kannst Du erkennen, was es
verbirgt.

BEFEHLE GEBEN

Um Space Hulk effektiv spielen zu konnen, mufSt
Du Befehle auf dem Planungsbildschirm geben.

Wegen der hohen Geschwindigkeit des Spiels ist
es fast unmoglich, eine ganze Mannschalt
Terminators in Echtzeit nur tber ihre
Kameramonitore zu steuern. Durch den
Planungsbildschirm hast Du aber die Fahigkeit,
Deiner Mannschaft umfangreichere Befehle zu
geben.

Das Geben eines Befehls lauft so ab:

TERMINATOR WAHLEN — BEFEHL
WAHLEN — ZIEL WAHLEN

BEWEGEN EINES TERMINATORS

Zum Auswahlen eines Terminators klicke mit der
linken Maustaste auf das Bildsymbol des
Terminators auf dem Planning Map (Detailplan)
oder auf seine Zeile in der Squad List
(Mannschalftsliste). Stattdessen kannst Du auch
die entsprechende Funktionstaste auf der Tastatur
driicken. So wird zum Beispiel Terminator 3 durch
Betatigen der Taste F3 ausgewahlt.

Das Bildsymbol des Terminators blinkt dann.

Der Standardmodus fur alle Bewegungsbefehle ist
mit aktivierter Overwatch-Bereitschaft. Wenn Du
Bewegungen ohne Overwatch befehlen mochtest,
dann klicke mit der linken Maustaste auf das
Symbol Move (Bewegen).
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Noch zwei wichtige Punkte: Ein Terminator, der
nicht bewegt wurde, geht automatisch auf
Overwatch-Bereitschaft. Wenn ein Terminator in
Overwatch mit dem Gesicht zu einer Wand steht,
dreht er sich automatisch, so daf§ er wieder in den
Gang bzw. Raum blickt.

Jetzt klicke mit der linken Maustaste auf das Feld,
auf das der Terminator gehen soll.

Mit einer Linie roter Pfeile wird nun der kiirzeste
Weg vom Primary Terminator (Haupt-
Terminator) zum gewahlten Zielort markiert.

Hinweis: Wenn Du ein Zielfeld festlegen willst
und sich schon ein anderer Terminator auf dem
gewunschten Feld befindet, wird beim Links-Klick
moglicherweise dieser Terminator (und nicht das

Feld) gewahlt. Verwende in einem solchen Fall die
TAB-Taste.

Alternativ hast Du aber auch die Moglichkeit,
selbst die gewtinschte Route festzulegen, indem Du
mit Links-Klicks den Weg markierst, den der
Terminator gehen soll. In diesem Fall ist es ratsam,
einen Links-Klick ans Ende jedes Gangabschnitts
ZU setzen.

Hinweis: Paf$ auf, wenn Du mit dieser Methode
arbeitest, denn jeder Mausklick kostet einen der
funf Befehle, die Du in einer Folge geben kannst.

Wenn Du eine Befehlsfolge fertiggeplant hast,
schliefSt Du den Vorgang durch Links-Klick auf
das Symbol Go (Befehl ausfithren), das Auswahlen
eines anderen Terminators oder Umschalten auf
Echtzeit ab.

GRUPPEN-BEFEHLSFOLGE

Manchmal mochtest Du mehr als einem Terminator
die gleichen Befehle geben.

Wabhle einen Terminator aus. Vergewissere Dich,
dafd er vor der Gruppe steht, die Du bewegen willst.

Halte die Umschalttaste gedruckt und klicke auf
die Nummern der anderen Terminators in der
Squad List (Mannschaftsliste), oder drucke eine der
Funktionstasten F1 bis F10 (fir Terminator 3 etwa
driickst Du F3).

In der Mannschaftsliste erscheint ein Pfeil neben
den ausgewahlten Terminators.

Stelle mit den Command Icons (Befehlssymbolen)
eine Befehlsfolge zusammen. Alle gewahlten
Terminators folgen jetzt dieser Route.

Du kannst alle Terminators einer Mannschaft
denselben Weg gehen lassen.




DREHEN

Da das Programm automatisch eine Drehung
einfiigt, wenn Du einen Weg wahlst, der um eine
Ecke fuihrt, ist es nicht immer erforderlich, die
Drehungen als Befehl einzugeben.

Der Befehl Turn (Drehen) wird dann angewendet,
wenn Du einem Genestealer zugewandt sein mufSt
oder den Terminator tiber den Kameramonitor
nicht selbst drehen kannst.

Je nach der Richtung, in die Du drehen willst,
klicke mit der linken oder rechten Maustaste auf
das Symbol Turn. Der Befehl wird dann den Order
Phases (Befehlsschritten) hinzugefuigt.

VERWENDUNG VON WAFFEN

Normalerweise fihren die Terminators zwei
Waffen: eine mit grofierer Reichweite, wie zum
Beispiel einen Storm Bolter (Sturmblitzgewehr),
und eine Nahkampfwaffe, wie den Power Glove
(Krafthandschuh).

Nahkampfwaffen werden gegen Genestealers
eingesetzt, wenn sie dem Terminator direkt
gegentberstehen. Uber ihren Einsatz hast Du keine
Kontrolle. In einer Nahkampfsituation entscheidet
das Programm, ob die Nahkampfwaffe eingesetzt
wird oder nicht.

Auf dem Planungsbildschirm hast Du die
Moglichkeit, Waffen auf ein bestimmtes Feld
abzufeuern. Mit dem Symbol Range of Fire
(Reichweite) auf dem Planungsbildschirm kannst
Du feststellen, welche Felder in Reichweite Deiner
SchufSwaffen liegen.

Um aus Waffe 1 zu schiefSen, klicke mit der linken
Maustaste auf das Symbol Fire Weapon (SchiefRen).
Dann bestimme mit Links-Klick auf dem Detailplan
den Bereich, auf den Du zielen willst. (Dabei muf3t
Du eine gerade Blicklinie auf das Ziel haben.) Auf
dem Plan erscheint ein Fadenkreuz und das Symbol
Fire Weapon wird in die Order Phases
aufgenommen.

Befehlsschritte

Bei manchen Waffen gibt es besondere
Wirkungsweisen, die als Waffe 2 ¢ ngestuft werden.
Um eine solche Wirkung einzusetzen, klicke mit
der rechten Maustaste auf das Symbol Fire
Weapon.

Fur Naheres zu den besonderen Wirkungsweisen
von Waffen siehe Beschreibung der Waffen.




TUREN OFFNEN/SCHLIESEN

Vom Programm wird automatisch das Turoffnen
ttbernommen, wenn Du einen Weg wihlst, der
durch eine Tur fithrt.

Den Befehl Open/Close (Tur ¢ffnen/schliefen)
verwendest Du in Situationen, in denen Du vor
einer Tur anhalten und warten mochtest, bevor
Du sie 6ffnest. Dann benotigst Du den
Einzelbefehl Open.

Zum Offnen klickst Du mit der linken Maustaste
zuerst auf das Symbol Open/Close und dann auf
eine Tur.

Zum Schlie8en klickst Du mit der rechten
Maustaste auf das Symbol Open/Close und dann
mit der linken Maustaste auf eine Tur.

Denke daran, daf$ Terminators, die sich in
Overwatch bewegen, geschlossene Tiiren als
Gefahr ansehen: Sie halten an und schieflen die
Tir in tausend Stiicke.

Hinweis: Manchmal ist Dein Ausgang ein
Teleportfeld. Um den Teleporter aktivieren zu
konnen, mufd die Tir geschlossen sein. Klicke
dazu mit der rechten Maustaste auf den
Ttrrahmen.

Fur eine Liste der Steuerbefehle, die Du tiber

Tastatur eingeben kannst, siehe Tastaturbefehle.
K

Terminator models from Citadel™ Miniatures.
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Erste Lektion — Genestealers sind schneller als
Terminators.

Halte Dich im Verborgenen, bis Du wirklich sicher
bist, Deinen Gegner auch vernichten zu kénnen.
Bevor Du Deine Mannschaft einen Befehl ausfithren
lait, berticksichtige die Entfernungen: Wenn in der
Nahe des Zielfelds oder in einem benachbarten Raum
Genestealer-Blips sind, dann muf$t Du damit
rechnen, da Du von Genestealers angefallen wirst,
ehe Du weifit, wie Dir geschieht.

Zweite Lektion — Genestealers sind nicht blod.

Genestealers haben die unangenehme Angewohnbheit,
den Terminator zu finden, der allein auf die Suche
nach etwas geschickt wurde. Darum ist es immer ein
geschickter Zug, alle Eingénge der Genestealers unter
Kontrolle zu haben, bevor Du Deinen Auftrag
weiterverfolgst. Auf diese Weise verhinderst Du, daf3
einzelne beutegierige Genestealers herumgeistern.

Dritte Lektion — In Bewegung bleiben.

Wenn Du zu lange an einem Fleck bleibst, kriegst Du
Probleme. Die Genestealers fallen dann namlich in
Scharen ein, und sehr bald wirst Du von ihnen
uberrollt. Konzentriere Dich aufs Wesentliche: Treibe
die Ziele Deiner Mission ziigig voran.

Vierte Lektion — Verlaf§ Dich nicht auf Overwatch.

Alle Terminators in Overwatch-Bereitschaft
herumstehen und auf den nachsten Genestealer
warten zu lassen ist kein Erfolgsrezept. Zu oft wird
den Terminators von den harten Chitinpanzern der
Genestealers die Rustung eingedellt. Ohne einen
Primary Terminator, fir den Du selbst die Steuerung

B ubernimmst und die Schusse zielst, geht es nicht.




Funfte Lektion — Zusammenbleiben.

Da die Genestealers Deine Mannschaft meistens in
Uberzahl angreifen, ist es am besten, als Gruppe
zusammenzubleiben. Sorge fir Feuerschutz fur alle
Bewegungen Deiner Mannschaft. Die Genestealers
sind intelligent genug, sich hinter Ecken zu
verkriechen, wenn ein Hagel von Granatpatronen aus
Deinen Sturmblitzgewehren die Luft im Korridor fir
sie sehr ungesund macht. — Dies kannst Du aber auch
fur Dich ausnutzen.

Sechste Lektion — Schuitze Deine Schlusselfiguren.

Hiufig ist zur Erreichung des Missionsziels eine
bestimmte Waffe notwendig. Bei solchen Missionen
kommt es darauf an, daf§ Du unter allen Umstanden
die Terminators schutzt, die die wichtigen Waffen
oder Gegenstande tragen.

Siebte Lektion — Die Fingebung kommt aus dem
Lauf des Bolters.

Hier enden die Lektionen. Sela.

TASTATURBEFEHLE

F1-F10 Terminator wihlen

F Zwischen Freeze Time und Real Time
umschalten

TAB Entspricht Links-Klick mit der Maus

(nur auf Planungsbildschirm)

Cursortasten Bildlauf oder Steuerung des Haupt-
Terminators

P Pause

Umschalttaste (festhalten) Gruppen-
Befehlsfolge: Terminators bei
festgehaltener Umschalttaste wahlen

T Einsatz abbrechen

Umschalttaste + Q  Zuriick zu DOS. Links-Klick
auf YES fur Ende. Links-Klick auf NO
fur Ruckkehr zum Spiel.

Leertaste  Mannschaften wechseln (nur bei

Missionen mit zwei Mannschaften)
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WAFFENABKIRZUNGEN
Power Glove (Krafthandschuh) PG
Assault Cannon (Sturmgranatkanone) AC
Storm Bolter (Sturmblitzgewehr) SB
Heavy Heavy Flamer (schwerer Flammenwerfer)
FL
Lightning Claws (Lichtkrallen) LC
Thunder Hammer (Donnerhammer) TH
Storm Shield (Sturmschild) SS
Power Sword™ (Energieschwert) PS
Chain Fist™ (Kettenfaust) CF

NAHRAMPFWAFFEN

LIGHTNING CLAWS (LICHTKRALLEN)

Lightning Claws sind mit messerscharfen Klingen
versehene Handschuhe, die ausschliefSlich fiir den
Zweck des Vernichtens entwickelt wurden. Die
Metallflachen stehen unter elektrischer
Hochspannung, die durch einen eingebauten
Generator erzeugt wird. Damit kann selbst mit
dem zdhesten Genestealer-Brocken kurzer Prozef$
gemacht werden. Da der Mechanismus der Krallen
auch einen GrofSteil beider Arme bedeckt, kann
ein Terminator mit Lightning Claws keine zweite
Waffe fithren

POWER GLOVE (KRAFTHANDSCHUH)

Die AufSenpanzerung des Power Glove birgt einen
komplexen Energiegenerator und
Hydraulikmechanismus, mit dem der
Krafthandschuh selbst die starkste Tir wie eine
Pappwand eindriickt — oder den Schadel eines
Genestealers.

CHAIN FIST (KETTENFAUST)

Eigentlich zum Durchsagen von Turen und
Wandplatten.entwickelt, lafst sich die Chain Fist
auch hervorragend gegen Genestealers einsetzen:
In Nullkommanix verarbeitet sie die Parasiten zu
rotem Frikassee. Im Prinzip besteht die Waffe aus
einem Power Glove mit einem eingebauten
schweren Kettenschwert. Die Energie, die die
Kette antreibt, wird von einem Kraftfeld im
Inneren des Handschuhs erzeugt und ist so grofs,
dafd die Kettensage sogar dicke Panzerplatten
durchschneidet wie Butter.

Obwohl die Chain Fist relativ schwer und
unbeweglich ist, 1af3t sie sich doch als hochst
effektive Nahkampfwalffe einsetzen.




THUNDER HAMMER & STORM
SHIELD (DONNERHAMMER U.
STURMSCHILD)

Der Thunder Hammer ist ein gewaltiger
Kriegshammer mit der Fihigkeit, einen Stromstof}
auszuteilen, der so grofd ist, daf$ er Festkorper zum
Explodieren bringt.

Den Kern des Thunder Hammers bildet ein
Stromgenerator, der auch eine
Selbstzerstorungsfunktion hat, die durch Befehl
des Terminators ausgelost werden kann: Der
Generator laf8t die Spannung ins Grenzenlose
ansteigen, bis er explodiert und den ganzen
Umbkereis ausloscht, einschliefflich dem
Terminator.

Ein mit Thunder Hammer ausgerusteter
Terminator hat stets ein Storm Shield als Waffe 2.

Das gleichzeitige Klicken der rechten und linken
Maustaste bewirkt, daf$ der Generator des
Thunder Hammers explodiert und in seiner
Umgebung schwersten Schaden anrichtet. Diese
Wirkungsweise der Waffe totet den Terminator,
der sie fuhrt, und alle anderen in Reichweite.

Das Storm Shield ruht auf dem linken Arm und
bezieht seine schiitzende Defensivenergie aus den
Generatoren im Inneren der Terminator-Ristung.
Das kreuzformige Schild glitht, wenn sich auf der
Metalloberflache die Schutzschicht aus Energie
aufbaut.

Auch wenn das Schild keinen Offensivwert besitzt,
so erhoht es doch die Uberlebenschance des mit
ihm ausgertisteten Terminators im Falle eines
Uberraschungsangriffs um einiges.

POWER SWORD (ENERGIESCHWERT)

Das Power Sword ist eine dufSerst wirksame
Nahkampfwaffe. Mit dem Energiefeld, das sich auf
seiner Klinge bildet, dringt das Schwert durch die
meisten Panzerungen. Damit ist das Schwert
besonders gut dazu geeignet, die Chitinhaut der
Genestealer-Wesen zu durchbohren.

WAFFEN MIT GROBER REICHWEITE

STURMBLITZGEWEHR

Die Hauptbewaffnung der Terminators ist der
Storm Bolter. Die von ihm verschossenen Patronen
sind raketengetriebene Granaten, die sich erst in
das Ziel hineinbohren, bevor sie explodieren.

Fir den Storm Bolter steht unbeschrankt
Munition zur Verfiigung. Jedoch neigt er bei
Uberbeanspruchung, etwa in hitzigen Gefechten,
zur Ladehemmung.




ASSAULT CANNON
(STURMGRANATKANONE)

Die Assault Cannon ist ein mehrlaufiges Gewehr,
das die explosiven Bolter-Granaten gleich in
Salven von 50 Schuf$ abfeuert.

Aufgrund dieser ehrfurchteinflofSenden Feuerkraft
ist sie eine unersetzliche Waffe, wenn Horden
witender Genestealers gleichzeitig angreifen. Daf3
die Kanone nur selten ihr Ziel verfehlt, macht sich
vor allem beim Erkunden langer Gange bezahlt,
wo sie Deckung und wertvolle genestealerfreie
Zeit fur Bewegungen gibt.

Der einzige beschrankende Faktor bei dieser
Superkanone ist Munition — die hast Du namlich
nur fiir zehn Salven. In manchen Missionen ist
Nachschubmunition zu finden. Wenn Du im Hulk
uber herumliegende Munition stolperst, dann gehe
auf das danebenliegende Feld und hebe sie mit
Rechts-Klick auf.

Das Gedruckthalten der linken Maustaste
bewirkt, daf§ die Assault Cannon ihre gesamte
Munition auf einen alles vernichtenden Schlag
verschief3t.

HEAVY HEAVY FLAMER (SCHWERER
FLAMMENWERFER)

In den Space Hulks, die Du betrittst, sind grofSe
Teile schwer mit der Brut der Genestealer
verseucht. Das flammende Inferno Deiner Heavy
Flamer ist eine der besten Methoden, ihre Keime
auszutilgen.

Als Offensivwaffe eingesetzt, kann der Heavy
Flamer sehr wirkungsvoll zum Geben von
Feuerschutz eingesetzt werden. Dazu eignet er
sich durch seine hohe Reichweite und die
flachendeckende Zerstorung, die er verursacht,
wenn mit ihm richtig gezielt wird. Seine
Wirkungsflache ist auf die durchschnittliche
GrofSe eines Raumes ausgelegt. So kann mit dem
Heavy Flamer eine quadratische Flache von 3 mal
3 Feldern abgeflammt werden. Die
Wirkungsflache verkleinert sich naturlich, wenn
die Flamme in einen engen Gang gezielt wird.

Der Heavy Flamer hat einen Brennstoffvorrat fur
sechs FlammenstofSe. Durch gleichzeitiges Klicken
der rechten und linken Maustaste wird eine
Explosion des Heavy Flamers ausgelost, bei der
eine grofSere Flache verbrannt wird. Beim
Verwenden dieser Wirkung kommen der mit dem
Flammenwerfer ausgeristete Terminator und alle
anderen in seinem Umbkreis ums Leben.
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NICK WILSON

Zehn Jahre schreibe ich jetzt Computerspiele, die
letzten funf davon fur Electronic Arts. Mit Space
Hulk war ich die letzten anderthalb von diesen
zehn Jahren beschaftigt. Damit ist es das grofSte
Projekt, das ich je in Angriff genommen habe, aber
vom Ergebnis her zu urteilen, ist es auch das, das
mir selbst am besten gefallt. Selbst nach vielen
harten Monaten Programmieren, Fehlersuchen
(ich hoffe, ich habe sie alle gefunden) und Testen,
bekomme ich noch immer einen “Kick”, wenn ich
es spiele — und mich die Genestealers immer noch
zu packen kriegen, obwohl ich doch selbst ihnen
das Laufen beigebracht habe!

Ich bin vielen Leuten Dank schuldig fir ihre
unschatzbare Hilfe bei der Entwicklung von Space
Hulk. Zuerst mochte ich den Mitarbeitern von
Electronic Arts danken, nicht nur dafiir, daf sie
das ganze Projekt tiberhaupt erst auf die Beine
gestellt haben, sondern auch dafir, daf3 sie dafur
gesorgt haben, daf$ die ganze Arbeit vom Anfang
bis zum Ende so problemlos gelaufen ist. Als
nachstes danke ich den Grafikkinstlern Andy und
Tim, die dem Spiel gerade die Art von
unheimlicher Atmosphire verliehen haben, die es
braucht. Bedanken mochte ich mich auch bei
Jason, der tolle Soundeffekte und Melodien
beigesteuert hat. Vielen Dank auch an die Leute
von Games Workshop selbst, dafs sie uns so viel
Space-Hulk-bezogenes Material fir unsere Arbeit
zur Verfiigung gestellt haben — und daff sie alle
unsere lastigen Fragen tber die feineren Aspekte
der Warhammer-40K-Kultur beantwortet haben!

In Anerkennung, daf$ sie mich moralisch und
praktisch so sehr unterstutzt hat, mochte ich zum
Schluf dieses Projekt widmen: Fur Kate.

ANDY JONES
(Die falsche Seite der Unendlichkeit)

Meine ersten Spiele waren Arcade-
Konvertierungen, wie zum Beispiel Out Run auf
dem Amstrad CPC. Jetzt arbeite ich lieber mit
Originalprodukten, da sie fiir einen Kunstler eine
grofSere Herausforderung darstellen. Bei Space
Hulk stand mir far das Design ein echt grofSer
Freiraum zur Verfugung. Klar, die Space Marines
und Genestealers muf3ten richtig aussehen, aber
fur das Innenleben der Hulks waren die einzigen
Beschrankungen technischer Natur. So kam mir
die Idee, die Hulks mit Hilfe von Ray-Tracing zu
entwerfen, schon in einem relativ frithen
Projektstadium. Anfangs war Electronic Arts von
der Idee nicht so begeistert, und Nick war alles
anderes als uiberzeugt davon, dafd es funktionieren
wiirde. Wir blieben aber dabei und tuftelten ein
System aus, um die fertigen Zeichnungen ins Spiel
einzusetzen, d.h. der Computer erledigte die
meiste Arbeit. Und das machte einen fantastischen
Unterschied: Ein neuer Satz Hulk-Wande war nun
schon in 12 Stunden fertig anstatt in zwei
Wochen!

Ich bin seit 18 Monaten mit Paula verheiratet, und
wir wohnen im Stuidosten Londons, etwas
auBerhalb von Croydon. Uber unser Leben
herrschen zwei Katzen: Leggo (“Let go” — das ruft
man, wenn man sie aufnimmt) und Bonnie, zwei
typische Vertreterinnen ihrer Art — sie tun, was sie
wollen, wann sie wollen. Zu den seltenen
Gelegenheiten, wenn ich nicht vor einem
Bildschirm hocke, stopfe ich mein Gesicht gern
mit Pizza Express aus und schaue mir Filme an.
Wenn ich Zeit zum Lesen habe, ist es meist lain
Banks oder Douglas Adams. Banks, weil er eine
bizarre Fantasie hat, und Adams, weil er mich zum
Lachen bringt ...

Vielen Daik zum Schluf§ an die folgenden
Personen:




An alle von EA dafur, daf$ sie mir die Moglichkeit
zu diesem Projekt gegeben haben. An Nick und
Kevin dafiir, dafd sie auf das Ray-Tracing
eingegangen sind; Chris Hubbard; Steve Iles; Chris
Perigo fiir all seine Hilfe mit Real-3D; Jim Hendry
vom Amiga Swopshop; Henri und Yuri von
Alternative Image; und Vessa von Realsoft, weil sie
ein Genie ist.

An Dich dafiir, daf8 Du das Spiel gekauft und nicht
kopiert hast.

Und am meisten von allen mochte ich Paula
danken, dafs sie alles so gut ertragen hat ...

TIM WHITE

Tim ist am besten fir seine
Umschlagsgestaltungen bekannt, die die
Titelseiten von Science-Fiction- und Fantasy-
Biichern zieren. Seine Zeichnungen finden sich
auch auf den Verpackungen von Computerspielen
(The Killing Game Show, Amnios, Leander,
Obitus und andere), Videohiillen, Postern, Karten
und in einer Reihe von hochst geschmackvollen
Mlustrierten. Seine Arbeit war schon Gegenstand
von Dokumentationen sowohl des britischen
Fernsehens als auch auslandischer Sender. Im
Buchhandel gibt es zur Zeit zwei Biicher mit
seinen Kunstwerken: “The Science Fiction and
Fantasy World of Tim White” und “Chiaroscuro”,
beide erschienen im Verlag Dragon’s World/Paper
Tiger — na, keine Schleichwerbung!

Bei Space Hulk war Tim fur die fantastische

Eingangssequenz verantwortlich und fur alle
Hintergrundgrafik innerhalb des Spiels.
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HAsen Sie MIT DEM SPieL

Falls Sie beim Installieren und Spielen von
Rampart auf Probleme stofSen sollten, moéchten
wir Thnen gerne helfen.

Uberprifen Sie als erstes noch einmal, ob sie die
Abschnitte zur Installation und zum Starten in
Threm Handbuch grindlich durchgelesen haben;
uberprifen Sie, daf§ Sie mindesten 3,6 MB
Speicherplatz auf Threr Festplatte haben. Wenn Sie
die Anweisungen in der Dokumentation befolgt
haben, und dennoch mit der Installation oder
Bedienung der Software Probleme haben sollten,
haben wir im folgenden einige Hinweise
aufgelistet, die bei der Losung des Problems
hilfreich sein konnten. Bevor sie einen dieser
Vorschlége ausprobieren, sollten Sie sich
versichern, dafd Sie mit den verwendeten DOS-
Befehlen vertraut sind. Schlagen Sie ggf. in Threm

DOS-Handbuch nach. 5.

TSRS/GERATETREIBER/DOS SHELLS
TSR ist die Abkurzung far Terminate Stay

Resident. Ein TSR ist ein Programm wie z.B. 6.

SideKick®, daf automatisch aktiviert wird, wenn
Sie Thren Computer von der Festplatte starten. Das
Programm ist normalerwiese in Threr autoexec.bat
Datei installiert. Geratetreiber und DOS-Shells
werden ebenso automatisch geladen. Sie sind
gewohnlich in Threr config.sys Datei installiert.

Diese TSRs oder Geritetreiber beeinflufien
mitunter die Spiele, oder beanspruchen wertvollen
Speicherplatz, den das Spiel vielleicht benotigt. Es
ist ratsam, solche Programme, Geritetreiber oder
Shells nicht zu verwenden, wenn Sie versuchen,
ein Spiel zu installieren oder zu betreiben.

DOS-STARTDISKETTE

Wenn Sie bei der Installation irgendwelche

Probleme, wie ungewohnliche Sperren o. a. haben
sollten, sollten Sie das System vielleicht einmal mit
einer DOS-Startdiskette starten. Im folgenden wird

beschrieben, wie Sie eine solche Diskette erstellen.
Befolgen Sie diese Anweisungen bitte sorgfaltig.

PROBLEME? L

Zur Erstellung einer DOS-Diskette benotigen
Sie eine leere Diskette im Format Thres
Laufwerks A:.

Geben Sie C: ein, und betatigen Sie die
Eingabetaste.

Legen Sie die leere Diskette in das Laufwerk
A: ein.

Geben Sie FORMAT A: /s ein, und betdtigen
Sie die Eingabetaste. Hinweis: Wenn Sie DD-
Disketten in einem HD-Laufwerk formatieren,
verwenden Sie folgende Befehle:

5,25 Zoll-DD-Diskette: FORMAT A: /s /n:9
/t40

3,5 Zoll-DD-Zoll Diskette: FORMAT A: /s /n:9
/t:80

Sie werden aufgefordert, die leere Diskette in
das Laufwerk A: einzulegen. Falls Sie dies
noch nicht getan haben, tun Sie es jetzt.
Betatigen Sie danach die Eingabetaste.

Wenn die Formatierung beendet ist, werden
Sie gefragt, ob Sie eine weitere Diskette
formatieren mochten. Antworten Sie N, und
betatigen Sie die Eingabetaste.

Sie haben jetzt eine DOS-Startdiskette. Sie
konnen Thren Computer damit starten, indem
Sie die Diskette in das Laufwerk A: einlegen
und den Computer noch einmal starten. Der
Computer startet zum A-Prompt. Die Diskette
umgeht die autoexec.bat- und config.sys-
Dateien auf Threr Festplatte und startet Thren
Coputer in einer DOS-Umgebung, die so
sauber als nur moglich ist. Versuchen Sie die
Software noch einmal zu installieren, falls sie
zuvor Probleme damit hatten, oder versuchen
Sie die Software von dem Laufwerk und dem
Verzeichnis zu starten, indem Sie sie installiert
haben. Falls die Software einen Soundtreiber
oder Maustreiber erfordert, vergessen Sie
nicht, diese aufzurufen, bevor Sie das Spiel
starten.

Ad Lib ist ein eingetragenes Warenzeichen von Ad
Lib, Inc.
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DAS
IMPERIUM

Schon seit 10.000 Jahren besteht das Imperium
der Menschheit, aber seine Grindung 1a3t sich
immer noch klar auf eine einzige Erfindung
zurickfithren: den Zeitantrieb, der den
Antiweltraum fir die Raumfahrt nutzbar macht.

Mit diesem Antrieb, einem phanomenalen
Triumph der Technik, konnen Raumschiffe
astronomische Entfernungen in kurzen
Zeitraumen zurucklegen. Die Bedeutung dieser
Erfindung fur die Weltraumkolonialisierung durch
den Menschen kann nicht hoch genug
veranschlagt werden. Wahrend irdische
Raumschiffe vorher Jahrhunderte brauchten, um
den nachsten Nachbarstern der Sonne zu
erreichen, konnte plotzlich die gleiche Distanz in

nur wenigen Stunden zurtuckgelegt werden.

Die neugewonnene Fahigkeit, riesige
Entfernungen in vergleichsweise geringen
Flugzeiten zuriickzulegen, fithrte direkt zu einem
breitangelegten Erkundungsprogramm, das unter
dem Namen “GrofSe Expansion” in die
Geschichtsbucher eingegangen ist. Befreit von
zeitlichen Grenzen fir den interstellaren
Raumflug, begannen die Menschen mit grofSer
Entschlossenheit, die unendlichen Weiten des
Weltraums zu erforschen. Nicht lange sollte es
dauern, bis die Menschen

,y,§
%

reiche, neue Welten entdeckten — Welten, in
denen sich Siedler niederlassen konnten.

Die Kolonisierung von Planeten im grofSen Stil
war nur eine der zu erwartenden Folgen der
Expansion des Menschen in die Welt der Sterne.
Die andere war Krieg. Kaum hatten die Menschen
bewohnbare Planeten entdeckt, stiefSen sie auch
auf AufSerirdische, von denen viele selbst
imperialistische Plane verfolgten. In
schicksalshafter Unausweichlichkeit brach der
erste von vielen Sternenkriegen zwischen
Menschen und Auf8erirdischen aus. Der Keim des

Unfriedens in der Galaxis war gesat.
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DAS FINSTERE ZEITALTER
DER TECHNOLOGIE

Die GrofSe Expansion brachte neuen Wohlstand,
neues Wissen und neuen Hochmut. Die Gerite, die
fur das Fliegen im Weltraum und die Eroberung
der neuen Welten konstruiert wurden, erreichten
einen unglaublichen Grad an Perfektion und waren
fur die Masse der auf sie angewiesenen Menschen
oft mehr als nur ehrfurchtgebietend. Schliefilich
wurde die Wissenschaft — vom Unwissenden falsch
verstanden — gar als Gott verehrt.

Das Ende dieses Zeitalters der Technik kindigte
sich durch das plotzliche Auftreten von Psykern —
Menschen mit enormen Psi-Psychokraften, wie
z.B. der Fahigkeit zur Telekinese. Die Ursache,
warum bestimmte Personen plotzlich
ubernatiirliche Psi-Krafte entwickelten, ist nie
restlos geklart worden, aber innerhalb nur weniger
Jahrhunderte waren sie auf fast jedem von
Menschen bewohnten Planeten zu finden.
Zunéchst war die 6ffentliche Reaktion auf das
Psyker-Phanomen geteilt. Auf vielen Planeten
wurden die Psyker als gefahrliche
Fehlentwicklung oder Verirrung der Natur
verfolgt. Viele unglickliche Psyker wurden von
der dngstlichen, unwissenden Masse aufgegriffen
und zu modernen Hexenverbrennungen auf den
Scheiterhaufen gezerrt.

Aulf zivilisierteren Planeten genossen die Psyker
hingegen Schutz. Manche Regierungen versuchten
sogar, das Wissen tiber Psi-Krifte und ihre
Entwicklung zu fordern. In einer Reihe kithner
Versuche, die Krifte der Psyche nutzbar zu
machen, wurde es Psykern in offen-toleranten
Welten gestattet, ihre neugefundenen Fahigkeiten
wissenschaftlich zu untersuchen und mit ihnen zu

experimentieren.

Das unkontrollierte Experimentieren mit den
Fahigkeiten der Psyker stellte sich als der
verhangnisvollste Fehler in der Geschichte der
Menschheit heraus. In volliger Unwissenheit tber
die Kréfte, mit denen sie da umgingen, 6ffneten
Neu-Psyker die Tore der Galaxie fur eine Invasion
durch aullerdimensionale Wesen. Damonen,
schreckliche Wesen des Antiweltraums,
Ausgeburten des Chaos, fielen durch die
ungeschiitzte Psyche der Psyker in die Galaxie ein.
Bald stapften Ungeheuer jeder nur denkbaren Art
tuber die Oberflache der bewohnten Planeten und
16schten in sinnloser Zerstorungswut Stadte und
Zivilisationen aus. Feindliche aufSerirdische
Machte nutzten die Gunst der Stunde, die sich
ihnen durch die Notlage der Erdlinge bot, und
griffen mit Vehemenz an, um verlorene Gebiete
und Rohstoffquellen zurickzuerobern: Das

Zeitalter des Streits brach an.




DAS ZEITALTER DES
STREITS UND DIE
WIEDERGEBURT DES
MENSCHEN

Uber 5.000 Jahre wurde die Menschheit von
Kriegen heimgesucht. Volk kampfte gegen Volk,
Planet gegen Planet. Die Menschen kiampften
erbittert gegen Damonen, AufSerirdische und
gegeneinander. Nur die Welten, in denen die
Psyker rigoros unterdriickt worden waren, blieben
intakt.

Zum Gluck fagt es sich oft so, daf gerade die
Zeiten der schlimmsten Gefahr die grofSten
Helden hervorbringen. Aus dem Zeitalter des
Streits ging ein solcher Mann hervor: der Mann,
der schliefSlich Imperator des menschlichen
Universums werden sollte. Mit listiger Diplomatie
fugte er die losen Bruchstucke der Menschheit zu
einem einzigen Reich zusammen. Volker, die sich
ihm nicht freiwillig anschlossen, zwang er mit
Gewalt, und ganze Welten, die an die
AufSerirdischen verloren gegangen waren, eroberte
er zuruck. Er ist der stérkste Psyker, den die
Galaxie je gesehen hat — niemand anderes als der
Imperator selbst war es, der die Damonen
schliefSlich zuruck in die klaffenden Spalten des
Antiweltraums zurucktrieb.

DER IMPERATOR

Nach 10.000 Jahren regiert der Imperator noch
immer. Als Unsterblicher hat er Jahrtausende
hindurch das Leben der Menschen in geordnete
Bahnen gelenkt, die Menschheit vor den grof8en
Bedrohungen des Weltalls bewahrt und sich selbst
fir die Zukunft seiner Untergebenen aufgeopfert.
Nur die Starke, die Willenskraft und die
Intelligenz des Herrschers haben das Imperium
zusammengehalten und es in den Jahrhunderten
des Streits und der Zwietracht dennoch zur Bliite
gebracht. Dem Imperator allein hat die

Menschheit ihr Bestehen zu verdanken.

STEPHEN TAPPIN
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SPACE HULKS

Das Imperium ist die grofSte und
hochstentwickelte menschliche Zivilisation, die es
je gegeben hat, und schliefst in seinen Grenzen
Millionen Sterne und Planeten ein. In diesem
unendlichen galaktischen Reich ist jede
menschliche Kolonie eine kleine Insel im Meer der
Leere, von ihren Nachbarn Tausende von
Lichtjahren entfernt und an das Imperium nur
durch ihre Raumschifflotten angebunden.

Die Raumfahrzeuge, die die Infrastruktur des
Imperiums bilden, nutzen die Effekte des
Antiweltraums aus, eines vollstandigen, eigenen
Universums, das neben unserem “wirklichen”
Weltraum besteht. Die beiden Universen — der
wirkliche und der Antiweltraum — sind eng
miteinander verkniipft. Fur jeden Punkt in
unserem Universum gibt es einen entsprechenden
Punkt im Antiweltraum. Der Antiweltraum ist
aber kein genaues Abbild unseres Weltalls. Zwei
Punkte etwa, die in unserer Wirklichkeit
zehntausend Lichtjahre voneinander entfernt sind,
liegen im Antiweltraum vielleicht nur wenige
Kilometer auseinander. So kann ein entsprechend
ausgeriistetes Raumschiff durch ein Zeittor in den
Antiweltraum eindringen, ein paar Stunden fliegen
und in unserem Weltraum Millionen Kilometer
von seinem Ausgangspunkt entfernt wieder
auftauchen.

Der Antiweltraum gestattet es einem Raumschiff,
Hunderttausende von Lichtjahren in nur wenigen
Stunden zurtickzulegen. Ohne dieses
Schattenuniversum wiirde das Imperium gar nicht
existieren konnen. — Die Sicherheit und
Verwaltung eines so kolossalen Reiches wéren
vollig unmoglich, wenn sich die Raumschiffe nur
unterhalb der Lichtgeschwindigkeit im wirklichen
Weltraum fortbewegen konnten.

Doch die Reise durch den Antiweltraum ist nicht
ohne Tiicken. Im Antiweltraum gibt es
geheimnisvolle Energiestromungen, -wirbel und -
spiralen. Manche Schiffe verschwinden spurlos
und tauchen erst Jahrhunderte spiter oder
Millionen Kilometer von ihrem eigentlichen
Zielpunkt entfernt wieder auf.

Einige Raumschiffe sind in den seltsamen Stromen
des Antiweltraums steckengeblieben, tauchen von
Zeit zu Zeit unverhofft im wirklichen All auf, nur
um hilflos wieder in das Nichts zurickgezogen zu
werden. Solche Raumfahrzeuge haben keine
Kontrolle uber die Richtung ihrer Reise und
treiben jahrhundertelang durch den Antiweltraum.
Haulfig ist die Besatzung dieser Schiffe noch
lebendig; Es sind Verlorene, Gefangene des Nichts.
Diese Wesen schlachten herrenlose
Raumschiffwracks aus und fugen verwertbare
Teile an ihr eigenes Schiff an, um auf diese Weise
ihren Aufenthaltsraum zu erweitern oder sogar ein
funktionstuchtiges Raumfahrzeug
zustandezubringen, mit dem sie dem Antiraum
entrinnen konnen. Diese geballten Ladungen
Weltraummull entwickeln sich, tiber Jahrhunderte
des Ansammelns hinweg, zu monstrosen
Gebilden, die mehrere Kilometer lang und breit
werden konnen.

Menschen nennen diese schwerfallig
dahintreibenden Schiffe Space Hulks, d.h.
Weltraumkolosse, und betrachten sie mit
berechtigtem Argwohn. Denn ein Space Hulk
kann sich als verlassenes Raumschiff mit
kostbaren Schétzen der Vergangenheit an Bord
entpuppen, es kann aber auch ein Hort des Bosen
sein, bis ans Dach voll mit hinterhaltigen Wesen
des Chaos.




DIE
GENESTEALERS"

Wild funkelnde Augen aus dem Dunklen. Vier
arméihnliche Gliedmafen zum Greifen und
ZerreifSen. Furchterregende Zihne und Krallen.

- Der Genestealer (Genstehler) ist ein biologisches
Meisterwerk: eine intelligente, erbarmungslose
Totungsmaschine, die weder ein Gefuhl der Angst
noch ein Gewissen kennt.

Wie alle lebenden Organismen haben die
Genestealers einfache Ziele — iiberleben und sich
vermehren —, aber die Weise, mit der sie ihre Rasse
ausbreiten, ist absolut einzigartig unter den
bekannten Formen des Lebens. Was zeichnet diese
schrecklichen Wesen gegeniiber anderen
hochentwickelten Organismen aus?

FORTPFLANZUNG

Die auffalligste Eigenart der Genestealers ist ihre
Methode der Fortpflanzung. Genestealers paaren
sich nicht. Es gibt keine ménnlichen und
weiblichen Genestealers. Stattdessen vermehren
sie sich parasitar durch Infizieren anderer Rassen
mit ihrem Genmaterial.

Mit einem gebietenden hypnotischen Blick lahmt
der Genestealer sein Opfer in etwa so, wie eine
Schlange ihr Beutetier vor Schreck erstarren lafSt.
Wenn der Genestealer dann sein Opfer psychisch
beherrscht, pflanzt er ihm mit seiner langen
beweglichen Zunge ein Ei ein. Dazu fihrt er seine
Zunge, die an den Seiten mit Organen zum
Ablegen der Eier, den Ovipositoren, gesdumt ist,
in die Mundhohle des Opfers ein, durchsticht das
Schleimhautgewebe des Opfers und legt sein Ei ab.
Wenn das Opfer nach dieser zynisch-grausamen
Parodie eines Kusses dann infiziert ist, wird es aus
der Hypnose entlassen.
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Ob infolge des hypnotischen Blicks des
Genestealers oder als Wirkung der
Hormonabsonderungen des Eies — das Opfer kann
sich an die Einpflanzung nicht erinnern, und die
ganze Episode erscheint ihm nur wie ein
furchtbarer Alptraum. Es klagt hochstens tuber ein
Brennen in den Augen. Jedoch ist eine unbewuf3te,
psychische Verbindung zwischen dem Genestealer
und dem Opfer aufgebaut worden; der Genestealer
kann die Gedanken und Handlungen des Opfers
beeinflussen, ohne dafs sich das Opfer dessen
bewuf3t ist. Diese Macht nutzt der Genestealer, um
seinem Opfer ein alles beherrschendes Verlangen
einzugeben: einen Partner zu finden und Kinder
zu haben.

Von diesen starken, unbewufSten Trieben
gedrangt, pflanzt sich dann das Opfer innerhalb
seiner eigenen Art fort. Wegen der Schadigung des
Erbmaterials sind die Kinder Mischwesen: halb
Rasse des Opfers, halb Genestealer. Bis zur vierten
Generation sind diese Mischlinge unfruchtbar und
pflanzen sich nur mit der Genestealermethode
fort.

Die Mischlinge der ersten Generation weisen in
ihrem Aussehen noch eine sehr groe Ahnlichkeit
mit den reinrassigen Genestealers auf. Von Geburt
an, wenn nicht schon vorher, haben sie machtige
psychische Fahigkeiten. Der psychische Einflufs
der Sprofilinge, gepaart mit dem Vater- bzw.
Mutterinstinkt der Eltern, macht die Eltern blind
gegeniiber der wahren Monstrositat des Kindes.
Liebevoll sorgen sie fur das kleine Hybridwesen
und tun alles, um Gefahren von ihm fernzuhalten.




Wenn der Mischling der ersten Generation
erwachsen ist, versucht er, andere zu infizieren,
die ihrerseits dann Mischwesen der zweiten
Generation hervorbringen. Mit jeder Generation
nehmen die Mischlinge immer mehr das Aussehen
ihrer Elternrasse an und verlieren zunehmend das
Aussehen der Genestealer. Ab ungefahr der vierten
Generation sind sie aufSerlich von reinrassigen
Angehorigen der elterlichen Art nicht mehr zu
unterscheiden. Das geht soweit, dafS sie auch in
der Lage sind, sich in derselben Art und Weise
fortzupflanzen wie nichtinfizierte Mitglieder ihrer
Rasse. Von ihren Kindern sind die einen dann
Mischwesen, andere reinrassige Mitglieder der
Opferrasse und wieder andere reinrassige
Genestealers. Alle Nachkommen der reinrassigen
Genestealers neigen dazu, als eine “Groffamilie”
zusammenzubleiben, meistens mit dem
ursprunglichen Genestealer als Oberhaupt.

Von einem solchen Stammvater wird die
Genestealer-Kolonie gefithrt. Im
“Familienverband” wird dieser Patriarch von
seiner Nachkommenschaft als Herr und Meister
verehrt und als Verkorperung des unverfalschten
Bosen betrachtet. Der Patriarch ist der starke
Mann hinter einer Parasitenbrut. Wenn er verletzt
oder getotet wird, empfindet das die ganze Kolonie
als schweren Verlust. Es hat sogar Fille gegeben,
in denen die ubrigen Genestealers ihren bosartigen
Charakter verloren und den Kampf aufgaben.

Genestealers und
Technik

Obgleich sie iiber Hande verfiigen, verwenden
reinrassige Genestealers keine Werkzeuge: Sie
bauen sich nichts selbst. Trotz ihres
hochentwickelten, komplexen Gehirns, das ihnen
erlaubt, sich in andere Arten zu schleusen und sie
psychisch zu beherrschen, sind die Genestealers
nicht in der Lage, komplizierte Zusammenhange
wie die Wirkung des Hebels oder des Rades zu
durchschauen — auch nicht die des Speers oder der
Feuerwaffe. Wenn sie kampfen, dann kampfen sie
wie Tiere: mit ihren blofSen Zahnen und Krallen
reiflen sie ihre Gegner in Stiicke.

Die Hybridgenerationen unterscheiden sich von
ihnen. Zwar ist die erste Generation der
Genestealer-Mischlinge technisch noch fast
genauso beschrankt wie ihre Vorfahren, doch die
nachfolgenden Generationen entwickeln durchaus
die Fahigkeit, Technik zu verstehen und zu
verwenden. Genestealers in der dritten oder
vierten Generation konnen komplizierte Gerate
bauen und bedienen und auch Waffen fithren.
Aber selbst die folgenden Mischlingsgenerationen
sind keine technologischen Erneuerer. — Sie sind
an die Fahigkeiten ihrer Wirtseltern gebunden.
Wenn ihre Eltern keine koordinationsfahigen
Finger aufweisen, entwickeln auch die
Mischwesen diese Fahigkeit nicht; wenn die
Genestealer-Opfer nie die Raumfahrt erreichten,
ist das auch bei ihren Mischlingsnachkommen
hochst unwahrscheinlich.




DIE EROBERING DER PLANETEN

Da ihnen die notigen Voraussetzungen fiir den
Bau und den Betrieb eigener Raumschiffe fehlen,
lassen sich die Genestealers an Bord der
gewaltigen Space Hulks ziellos treiben und warten
darauf, von Irdischen oder Au8erirdischen
“entdeckt” zu werden. Dabei sind die Genestealers
unglaublich widerstandsfahig und extrem
langlebig. — Sie konnen jahrhundertelang in der
Isolation des Antiweltraums aushalten und
geduldig auf eine einzige Begegnung mit einer
unvorsichtigen Opferrasse warten. Sobald ein
einzelner Genestealer ein Opfer befallen hat,
bauen sie auf dem Heimatplaneten des Wirts eine
Kolonie auf. Dort vervielfachen sie ihre Zahl,
wobei sie sorgféltig darauf achten, nicht entdeckt
zu werden. Nach dem Heranreifen von
Mischlingen der vierten Generation verlassen
einige von ihnen den Planeten als Handler,
Kaufleute, Diplomaten und sogar als Soldaten im
Dienste des Imperiums. Auf diese Weise breiten

sie ihre Kolonien tber weitere Planeten aus.
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DIE LEGIONES ASTARTES

2.000 Jahre nach dem Zeitalter des Streits hatten
die Truppen der Erde ein Reich geschmiedet, das
sich fast uber die Halfte des Universums
erstreckte. Diese grofSe Erweiterung des
Imperiums ist allgemein als der “Erste Kreuzzug”
bekannt.

Den Legiones Astartes (offizielle Bezeichnung der
Space-Marine-Verbéande) ist es hauptsachlich zu
verdanken, dafS die Kriege siegreich beendet
werden konnten und sich die Grenzen des
Imperiums auf der Karte des Universums in der
Zeit des Ersten Kreuzzugs immer weiter
vorschoben.

In dem Jahrtausend unmittelbar vor dem Beginn
des Kreuzzugs war ein gewaltiges Forschungs-
und Entwicklungsprojekt gestartet worden.
Wahrend der aus dem Antiweltraum
ausgebrochenen Energiestiirme, die im Zeitalter
des Streits uiber die Erde hinweggefegt waren,
hatte man modernste Labors in der Sicherheit
unter dem Erdboden gebaut. Diese Labors wurden
nach Fertigstellung sogleich der Technikbehorde
des Imperiums, dem Adeptus Mechanicus,
tibergeben, die vom Imperator den Auftrag
erhalten hatte, eine schlagkraftige Kampftruppe zu
bio-designen, die von niemanden zu besiegen sein
sollte — eine Gruppe Elitesoldaten mit
unbeugsamer Stirke und Treue. Diese neuen
Krieger wurden in eigenen klosterahnlichen
Gemeinschaften organisiert, den Chapters
(Kapiteln).
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Zu Beginn wurden den Rekruten 19 kunstlich
gezuchtete Organe eingesetzt. Mit diesen Organen
konnen die Space Marines Handlungen ausfihren,
die fur normale Menschen schwierig oder sogar
lebensgefahrlich sind. Ein Beispiel ist das
Implantat der Phase 7, der sogenannte Preomnor.
In einer Operation durch den Brustkasten wird der
Preomnor oberhalb der Bauchhohle eingesetzt und
an den Verdauungstrakt des Marines
angeschlossen. Dort funktioniert das Organ spéter
als ein vorgeschalteter Magen, der alle Giftstoffe
und Toxine, die der Marine zu sich nimmt,
neutralisiert. Als Folge davon kann der Korper
eines Space Marines beinahe jeden gegessenen
Stoff als Nahrung verwerten, ohne schadliche

Substanzen in den Kreislauf gelangen zu lassen.

Der Fortbestand eines Chapters (Kapitels) hangt
vom Sammeln eines Produkts ab, das meist
einfach nur “Gensamen” genannt wird. Ohne
Gensamen hat das Chapter keine Zukunft. Die
Progenoiddriise (das Implantat der Phase 18)
dient allein der Gewinnung dieses Produkts. Nach
der Einpflanzung resorbiert das Organ hormonale
Reize und Erbmaterial von den anderen
implantierten Organen. Im Reifestadium enthalt
die Driise dann jeweils einen Gensamen fur jedes
Organ, das dem Empfanger-Marine eingesetzt
wurde. Nach der Reife kann die Driise jederzeit
entfernt werden. Dann muf sie sorgfaltig
prapariert und die extrahierten Gensamen gelagert
werden. Im Bedarfsfall werden dann die
Gensamen kultiviert und damit neue
Spezialorgane zum Implantantieren gewonnen.
Und so setzt sich der Kreislauf fort.

Der ganze Zauber des Besonderen, der die Space
Marines umgibt, entspringt den Chapters, den
Kklosterahnlichen Kapiteln, in die sie sich gliedern.
Die Chapters haben ihre eigenen Namen,
Rustungen, Wappen, Banner und Insignien, die
Kameraden nennen sich untereinander “Bruder”,
und das hochste Ideal ist Treue zur Chapter-Ehre.
In der ganzen Gemeinschaft herrscht eine Art
religioser Eifer. Sogenannte Chaplains (Kaplane)
unterrichten die Marines in den Traditionen des
Chapters; Zeremonien und Rituale sind fester
Bestandteil des Alltags im Chapter; dem liegt die
Idee zugrunde, daf® sich die Space Marines
vollkommen in die altiberlieferten Lehren des
Chapters versenken miuifSten.

Treue und Zusammengehorigkeitsgefithl treten im
Kampf klar zutage, wenn die eine Million Krieger
umfassenden Legiones Astartes (ungeachtet des
Chapters) im Auftrag des Imperators streiten. In
vielen Schlachten seit ihrer Grundung haben die
Space Marines das Imperium vor dem sicheren
Untergang bewahrt. In den entlegenen Gebieten

des weitverzweigten Imperiums halten Einheiten

der Space Marines die Krafte des Chaos von der
Menschheit fern. Thr Mut und ihre Stirke erhalten
den Frieden der Zivilisation.




DIE TERMINATORS

Im Laufe der Jahre, die auf die Bildung der Space-
Marine-Verbande folgten, kam es zu einer Reihe
von Schlachten, in denen die Truppen des
Imperiums geschlagen wurden. Als man schon die
Leistung der Marines kritisch in Frage stellen
wollte, ergab eine Untersuchung, daf$ die den
Kampfschauplatz umgebende Atmosphire
Probleme mit der Ruistung der Space Marines
verursacht hatte: Die Rustungen waren zu schwer
und schrankten die Bewegungsfihigkeit der
Marines ein, was in einigen Féllen sogar direkt zum
Tode gefithrt hatte.

Der Adeptus Mechanicus wurde vom Imperator
beauftragt, eine neue Art von Schutzanzug zu
entwickeln, der auch in lebensgeféhrlichen
Situationen wie beispielsweise im Innengehéuse
eines Plasmareaktorschildes oder in den hochgradig
korrosiven, vakuumdurchdrungenen Gangen eines
Space Hulks benutzt werden konnte. Die
Terminator-Rustung, auch als Tactical
Dreadnought Armour (taktische Allzweckristung)
bekannt, ist eine Weiterentwicklung der hermetisch
abgeschlossenen Raumanzige, die von
Raumschiffbesatzungen getragen werden. Wenn die
Terminator-Rustung vom Adeptus Mechanicus
entsprechend verstirkt wurde, kann sie einen
Volltreffer durch die meisten Waffen praktisch
unbeschadigt uberstehen.

Fast alle Space Marine Chapters sind mit
Terminator-Anzugen ausgertistet. Die Rustungen
sind meist schon sehr alt, da sie durch die
Jahrhunderte weitervererbt wurden, und sind mit
Kampfspuren und Abzeichen vergangener
Schlachten ubersat. So werden die Anztige mit einer
alten Reliquien gebithrenden Achtung behandelt,
und obwohl ihr auferes Erscheinungsbild
scheinbar von Vernachlassigung kiindet, so werden
sie doch in perfekt funktionstiichtigem Zustand
gehalten. Die Marines, die die Rustungen heute
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tragen, sind namlich der Uberzeugung, ein Reinigen
der aufleren Schicht kime dem Wegwischen der
Erinnerung an die siegreichen Schlachten gleich, in
denen die Rustungen damals getragen wurden.

Nur den allerbesten Marines des Chapters wird die
Ehre zuteil, eine Terminator-Rustung tragen zu
dirfen. Mit dieser Ehre verbunden wird eine
Zusatzausbildung, denn die Terminator-Anztige
konnen nur dann effektiv sein, wenn ihre Technik
vorschriftsmafig eingesetzt wird.

Alle Anzuge enthalten eine eigene, unabhangige
Energieversorgung und Lebenserhaltungssysteme.
Die Innenauskleidung der Ruistung enthalt
Teleport-Homers, Bio-Scanner, Energiescanner,
Auto-Sensoren, Aufhangungen und Zielpeiler fir
die Waffen sowie Nachrichtentbertragungsgerate.
Die in den Anztigen vorhandenen
Kommunikationsgerite sind speziell daftr
entwickelt worden, sowohl akustische als auch
visuelle Signale zu tibertragen. Das bedeutet, daf$
jeder Angehorige einer Terminator-Einheit den
Schauplatz tiber die im Helm der Terminator-
Riistung angebrachte Kamera auch vom Blickpunkt
jedes seiner Kameraden tibersehen kann. Diese
Technik kann auch dazu verwendet werden, die
visuellen Signale an einen Befehlshaber zu senden,
der nicht auf dem Schlachtfeld zugegen ist.

Die grofite Bedrohung fur die Terminators stellen
die Genestealers dar. Bei den Volkern des
Imperiums erinnert man sich noch gut an die
Heldentaten, die die Terminators an Bord der auf
friedliche Welten zutreibenden Space Hulks
vollbracht haben.

Fur viele sind sie die Bezwinger des Bosen und

stehen fur all das, was gut und gerecht ist.




DAS
GRUNDLAGENTRAINING

Die funf Grundibungen sind als Lernreihe
konzipiert, die Dir alle Grundlagen der Aktionen
in einem Space Hulk zeigt. In jedem Training wird
von Dir eine andere Aufgabe gefordert. Du bist der
Befehlshaber der Space Marines, der von Bord des
um das Hulk kreisenden Truppenraumschiffs aus

die Einsatze kommandiert.

TUTORIAL 1 (TRAINING I)

Die erste Ubung wird im Abschnitt Schnellstart im
Spielhandbuch beschrieben. Getibt werden die
Grundbewegungsarten, das Geben von Befehlen
und das SchiefRen.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 1
Terminator mit Krafthandschuh und

Sturmblitzgewehr.

TUTORIAL 2 (TRAINING 2)

In dieser Ubung bekommst Du Gelegenheit, einen
schweren Flammenwerfer zu bedienen. Probiere,
auf dem Planungsbildschirm alle notigen Befehle

zusammenzustellen, und gib dann den

SchlufRbefehl zum Ausflammen des rot markierten

Zielbereichs.
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Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 1
Terminator mit Krafthandschuh und schwerem
Flammenwerfer.

TUTORIAL 3 (TRAINING 3)

In vielen Space Hulks finden sich Dinge von
historischem oder technischem Wert. In dieser
Ubung muf3t Du das Objekt finden und dann in
die sichere Rettungszone schaffen. Manchmal
konnen die Dinge in den verborgensten Winkeln
eines Space Hulk liegen. Es ist also wichtig, jeden
Ort abzusuchen.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 1
Terminator mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.




TUTORIAL % (TRAINING %)

In Training 4 hast Du den ersten Kontakt mit den
aufSerirdischen Wesen. Fithre den Terminator
durch das Space Hulk bis zum Teleporter. Die
Genestealers sind darauf aus, Dich zu vernichten,
darum benutze den Planungsbildschirm, um erst
die moglichen Gefahrenpunkte zu identifizieren
und Dir eine Strategie zu tiberlegen. Wenn Du
sicher bist, dafs Du den Terminator gut im Griff
hast, versuche die ganze Mission auf dem
Terminator-Bildschirm aus seiner Perspektive zu
spielen.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 1
Terminator mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.

TUTORIAL 5 (TRAINING 5)

In dieser Ubung steuerst Du zwei Terminators.
Das Space Hulk ist sehr eng, und es gibt viele
Giénge, durch die sich die Genestealers
anschleichen konnen.

Versuche die Terminators in einen Bereich zu
bringen, wo sie sich gegenseitig Riickendeckung
geben konnen. Bei Missionen, in denen das Ziel
lautet, eine bestimmte Anzahl von Genestealers zu
vernichten, ist die effektivste Strategie, in einem
sicheren Bereich dicht beieinanderzuhocken und
auf den Angriff des Feindes zu warten.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschalft: 2
Terminators mit Krafthandschuh und

Sturmblitzgewehr.




DAS
FORTGESCHRITTEN-
ENTRAINING

Das Training fir Fortgeschrittene stellt einen
grofSen Schritt gegentiber den funf einfachen
Auftragen der Grundibungen dar. Ab jetzt wird in
jedem Training mindestens eine vollstandige
Funfermannschaft Terminators eingesetzt. Du
muf3t nun weiter vorausplanen und haufiger
Befehle geben. Es kommt auch vor, daf§ Du nur,
indem Du selbst die Steuerung eines Terminators
ubernimmst, ihn aus einem hitzigen Gefecht mit
den Genestealers herausfithren kannst.

Bedenke sorgfaltig jeden Befehl, den Du Deine
Terminators ausfithren laf3t.

TUTORIAL I (TRAINING I)

Dies ist der erste Fall, in dem die Scanner kein
vollstandiges Bild vom Space Hulk geben. Die
Planungskarte zeigt nur die Gange in der
unmittelbaren Umgebung Deiner Mannschaft.
Wenn Du herumgehst, werden immer weitere
Bereiche des Hulks angezeigt. Du mufSt einen
Gegenstand finden und gleichzeitig auf mogliche
Anzeichen von Genestealers achten. Verwende

den Planungsbildschirm, um die Terminators
kurze Strecken zu bewegen: Lange Strecken in nur
unzureichend gescannten Hulks zuriickzulegen ist
extrem gefahrlich.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 3
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit

Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

TUTORIAL 2 (TRAINING 2)

Deine Truppe sitzt fest. Die beutesuchenden
Genestealers wittern Eure Position. Dies ist ein
Kampf ums Uberleben. Damit die Terminators die
Rettungszone erreichen, muf$t Du prézise
Anordnungen geben und standig das Blickfeld
jedes einzelnen Terminators im Auge haben.
Bewege sie so oft wie mdglich — und 1af§ sie nicht
in eine Ecke gedrangt werden.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.
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TUTORIAL 3 (TRAINING 3)

Zerstore mit den schweren Flammenwerfern Deiner
Truppe die Genbanken am unteren Ende des
Hulks. Dieses Space Hulk ist stark mit Genestealers
verseucht. Deren Beweglichkeit ist durch schwere
Turen eingeschrinkt, die nur die Terminators
offnen konnen. Nutze die Turen zu Deinem Vorteil,
sonst bekommst Du grofSe Probleme.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 2
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer; 1
Terminator mit Sturmgranatkanone und
Krafthandschuh.

TUTORIAL 4 (TRAINING %)

Deine Mannschaft halt eine Verteidigungsstellung.
Wenn die Genestealers durchbrechen und in die
ubrigen Teile des Hulks gelangen, dann tragst Du
die Verantwortung fir das unvermeidliche
Blutbad. Deine Einheit muf§ ihre Position halten
und dreif8ig Genestealers unschadlich machen.
Bleib wachsam und verfolge die Bilder, die Dir die
Helmkameras Deiner Terminators liefern.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 4
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 1 Terminator mit

Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.
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TUTORIAL 5 (TRAINING 5)

In dieser Mission hast Du das Kommando tiber
zwei Einheiten. Die eine sollte der anderen
Deckung geben, wenn sie sich auf den Weg zum
zentralen Computerraum machen. Das Innere des
Hulks besteht aus einem Gewirr enger Gange. Laf$
bei allen Bewegungen Vorsicht walten. Es ist
wichtig, einen gewissen Abstand zwischen den
einzelnen Terminators zu lassen, denn das gibt die
notwendige Reaktionszeit.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaften:
4 Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer; 2
Terminators mit Lichtkrallen.

TUTORIAL 6 (TRAINING 6)

Deine Mannschaft ist in der Tiefe eines
unberechenbaren Hulks gefangen. Die dicken

Schutzplatten des Hulk-Rumpfs verhindern es,
daf$ Deine Notsignale irgendwo empfangen
werden. Stirb mit Haltung — und vernichte vorher
mindestens 30 Genestealers. Bewege Deine Einheit
in sicheren Zonen und laf$ sie dort auf die Brut des
Bosen warten.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschalft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.

TUTORIAL 7 (TRAINING 7)

Fur diesen Einsatz brauchst Du unbedingt eine
Strategie. Deine Mannschaft muf§ einen Raum im
oberen Bereich des Hulks ausflammen. Mit den
schweren Flammenwerfern fiir ausreichend
Deckung zu sorgen ist sehr schwer, da nicht
genugend Brennstoff zur Verfigung steht und nur
kurze Brennzeiten moglich sind. Benutze die
Planungskarte, um die gewéhlte Route zu
beurteilen. Schwere Flammenwerfer tendieren
dazu, eine Mannschaft in ihrer Beweglichkeit
einzuschranken. Darum setze sie so frith wie
moglich dazu ein, die Drohungen auf der
Planungskarte zu beseitigen.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und schwerem
Flammenwerfer.
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TUTORIAL 8 (TRAINING 8)

Flamme die beiden verseuchten Gebiete mit den
Waffen der eingeschlossenen Mannschaft aus. Zu
der Mannschaft zu gelangen ist leicht. Aber sobald
beide vereinigt sind, sind die Genestealers auf ihre
Anwesenheit aufmerksam geworden und machen
vor nichts halt. Schiitze die Terminators, die mit
den schweren Flammenwerfern ausgerustet sind.
Gehe kein Risiko ein, zuviel steht auf dem Spiel.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaften:
5 Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und Sturmgranatkanone; 1
Terminator mit Krafthandschuh und schwerem
Flammenwerfer; 1 Terminator mit
Donnerhammer und Sturmschild; 1 Terminator
mit Kettenfaust und Sturmblitzgewehr.
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TUTORIAL 9 (TRAINING 9)

Noch eine andere Terminator-Einheit ist tiefer im
Inneren des Hulks im Einsatz. Sie verlaf8t sich auf
Deine Mannschaft, daf$ sich nicht Unmengen
weiterer Genestealers in den Kampf einschalten.
Du muf$t verhindern, dafd mehr als zehn
Genestealers in die anderen Bereiche des Hulks
vordringen. Fithre Deine Leute zu einer Stelle, wo
sie sich gegenseitig Deckung geben und
gleichzeitig jeden Gang tuiberschauen konnen.
Kontrolliere die Terminator-Kameramonitore auf
Anzeichen von Genestealer-Aktivitit und schreite,
wenn notig, ein. Vernichte 60 Genestealers.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.

JES GOODWIN
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DIE SPACE-HULR-
ORIGINAL-
MISSIONEN

Einen Augenblick lang wurde das Hulk vor dem
schwarzen Hintergrund des Weltraums sichtbar.
Der Befehl, die Entertorpedos abzufeuern, hallte
durch die Schlachtschiffe.

Das gleifende Licht von hundert
Torpedoziindungen floh kurzzeitig durch das
Dunkel des Nichts. Als die Torpedos auf den
treibenden Riesenklumpen aus Metall, Gestein
und Fis zuflogen, beteten in ihrem Inneren die

Terminators um das Gelingen ihrer Mission.

Das Knirschen von Metall, das sich durch Metall
bohrt, signalisierte, daf$ das Schiff der
Auferirdischen getroffen war. — In einem kurzen
Augenblick wirden die Terminators des
Imperiums aus ihren Enterkapseln steigen und das
Hulk betreten.

Eine frithere Sondierung des Hulks hatte grofSe
Zahlen von schlafenden Genestealers angezeigt.
Die einzige Hoffnung sah man darin, daf$ die
Mehrzahl der AufSerirdischen einige Zeit zum
Aufwachen brauchen wiirde.

Man beschlof, eine erste Angriffswelle
vorzutragen, mit der die Cryogenics (Kryogen-
Apparate) zerstort oder durch das Leitungssystem
todliche Toxine in die unteren Bereiche des Hulks
eingeschleust werden sollten.
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SUICIDE MISSION
(SELBSTMORDMISSION)

Wihrend die erste Welle Terminators durch die
dunklen Gange des Hulks streift, versuchen die
Genestealers das Schiff mit Rettungsfahren zu

verlassen.

Durch Ausflammen des Launch Control Room
(Startkontrollraums) beseitigt Deine Mannschaft
die Gefahr, dafS Genestealers ins All entweichen,
und schlie8t sie im Hulk ein — der erste Schritt zu
ihrer Vernichtung.

Die Genestealers fangen an aufzuwachen, sobald
Du einen Fuf$ ins Hulk gesetzt hast. Deine
Mannschaft verfugt nur tiber einen einzigen
schweren Flammenwerfer. Sei vorsichtig mit ihm
und verteidige ihn gut, denn ohne ihn scheitert
Deine Mission. Bewege Deine Terminators ziigig
und behalte die Eindringpunkte der Genestealers
im Schuffeld.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 4
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 1 Terminator mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.
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EXTERMINATE (UERTILGEN)

Nach dem erfolgreichen Abschluf3 des ersten
Auftrags wurde der Befehl gegeben, einen
Briickenkopf an einem strategisch guinstigen
Kreuzungspunkt im Hulk aufzubauen. Die
Mannschaft ruckte in diesen Bereich vor und
begann mit der Durchsuchung der angrenzenden
Réume. Keine Sekunde zu frith waren sie damit
fertig. Als die Terminators den Bereich des Hulks
fur sicher erklarten, niaherten sich bereits mehrere
hundert Genestealers von allen Seiten her dem
Briickenkopf.

Du muf3t Deinen Trupp so aufteilen, dafl er alle
Zugange zu Deiner Position kontrolliert. Rucke
mit den Terminators auf Felder, die ihnen den
grofSten Defensivschutz geben, und vernichte
dreifSig Genestealers. Achte darauf, daf$ Du jedem
Terminator ein unverstelltes Blickfeld zum
SchiefSen gibst.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 4
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 1 Terminator mit

Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.
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RESCUE (BERGEN)

Die Cyber-Altered-Task-Einheit (CAT), die zur
Aufklarung in das Hulk vorausgeschickt worden
ist, um detaillierte Informationen wber das
Kommandosystem aufzuzeichnen, hat ihre
Aufgabe beendet und versucht nun, einen
Ausgang zu erreichen. Das CAT hat Daten von
unschatzbarem Wert auf seinen Massenspeichern.
Zwei Terminator-Mannschaften werden zur
Bergung des CAT ausgeschickt. Als sie das Gerat
erreichen, beginnt eine grofSe Rotte von
Genestealers, in diesen Bereich vorzudringen.

Benutze die zweite Mannschaft dazu, den Feind
abzulenken und so zu verhindern, daf$ zu viele
von ihnen in den Bereich eindringen, aus dem die
CAT-Bergungsmannschaft gerade abzieht.

Wenn der Terminator, der das CAT-Gerit tragt,
getotet wird, nimmt ein anderes
Mannschaftsmitglied das Gerat auf und versucht,

es weiter bis zum rettenden Ausgang zu bringen.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaften:
8 Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit

Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.
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CLEANSE AND BURN
(REINIGENDES FEUER)

Als die Genestealers ihren Angriff auf die zentrale
Stellung der Terminators vortrugen, brach eine
wahre Hollenschlacht aus. Der Kampf war blutig
und brachte fiir beide Seiten schwere Verluste.
Aufgrund zu knapper Munition und blockierender
Watffen verloren die Imperiumstruppen 50% ihrer
Manner. Als der Angriff abflaute, stellte man fest,
dafd eine Gruppe Techmarines, bei denen nur
noch geringste Lebenszeichen vorhanden waren,
vom Kampfschauplatz weggebracht wurde. Eher
als die Gensamen des Chapters in die Hande der
AuBerirdischen fallen zu lassen, fafSte man den
Entschluf$, die Techmarines zu opfern.

Deine Mannschaften mussen ihren Weg durch das
Hulk bis zu den Raumen finden, wohin die
Techmarines gebracht worden sind. Ein SchufS aus
dem schweren Flammenwerfer genugt, die
Gefangenen von dem grausamen Schicksal zu
erlosen, das sie in der Gewalt der Genestealers zu

erwarten haben.

Wie bei allen Missionen mit zwei Mannschaften
hast Du ausreichend viele Terminators, die
Deckung geben konnen, wiahrend Du Dich zum
Zielort vorwagst. Gehe mit aufSerster Vorsicht vor
und schiitze die schweren Flammenwerfer vor
feindlichen Angriffen.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 8
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

DECOY (ABLENKUNGSMANOUER)

Die von der CAT-Einheit gesammelten Daten
deckten auf, daff die Terminators mit ihrer ersten
Angriffswelle nur etwa ein Funftel der gesamten
Genestealer-Population an Bord des Hulks
vernichtet haben. Da Munition und Nachschub
der Terminators auf ein blofSes Minimum
geschrumpft waren und die Scanner anzeigten,
daf$ eine neue Welle der Feinde aus ihrem
Kryogenschlummer erwachten, erging der Befehl,
einen Direktschlag auf ein nahegelegenes System
von Kryogenanlagen auszufithren. Mit dieser
Aktion soll der Feind auch von einer weiteren
Mission abgelenkt werden, die in einem anderen
Teil des Hulks ablautft.

Schiitze die schweren Flammenwerfer. Durchbrich
mit beiden Mannschaften die Verteidigungslinien
der Genestealers. Bewege die Terminators schnell
und ohne Zogern, finde die Kryogenanlagen,
flamme die Raume aus und kampfe Deinen Weg
bis zum Rettungsort in den unteren Etagen dieses
Bereichs frei.




Vom Imperator zusammengestellte Mannschaften:
8 Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

DEFEND (UERTEIDIGEN)

Die vorige Mission hatte die Genestealers von
einem wichtigen Bereich im Hulk abgelenkt, von
wo aus das innere Leitungssystem des Hulks gegen
die AuRerirdischen eingesetzt werden konnte.
Todliche Toxine sollten durch die Leitungen in die
Kryogenapparate gepumpt werden, wo sich die
Genestealers noch im Jahrhundertschlaf befanden.
Wenn dies gelange, dann wiirden die restlichen
Genestealers auf einen Schlag ausgeloscht und das
Hulk ware vollstandig gesaubert.

Verteidige mit den Mannschaften die Leitungen
gegen Angriffe. Stelle die Terminators auf Felder,
von denen aus sie die zu den Leitungsraumen
fithrenden Gange abdecken. Haben die
Terminators erst einmal ihre
Verteidigungsstellungen bezogen, haben es die
Genestealers nicht so leicht durchzubrechen. Der

Sieg konnte unser sein.
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Vom Imperator zusammengestellte Mannschaften:
8 Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

MISSIONEN MIT
EINER
MANNSCHAFT)

PURIFY (REINIGEN)

Dieses Hulk weist einen schweren Virenbefall in
einem seiner unteren Sektoren auf. Die vier
verseuchten Bereiche miissen ausgeflammt
werden. Durch die Ankunft Deiner Mannschaft im
Hulk sind auch die Genestealers, die in den
anderen Etagen schliefen, wach geworden: Sie
stromen nun scharenweise in den Sektor, in den
auch Du unterwegs bist.

LaR die drei mit Sturmblitzgewehr bewaffneten
Terminators in jeden der vier Zielbereiche riicken,
so daf sie den mit den Flammenwerfern
ausgeriisteten Marines Deckung geben. Die Gange
rings um die verseuchten Raume bieten den
Genestealers die Moglichkeit, Dir hinterhaltig in
den Riicken zu fallen. Sei also darauf gefafit.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 3
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.




BLOCKADE

Eine Cyber-Altered-Task-Einheit (CAT) hat die
Kommandozentralen im Hulk ausfindig gemacht.
Ein Mitglied Deiner Mannschaft hat das CAT-
Gerét geborgen und muf$ nun mit ihr die
Teleportzone erreichen, von wo aus das CAT
zuriick zu den Tech Priests des Imperiums
gebeamt werden kann.

Die anderen Terminators mussen verhindern, daf
Genestealers in den unteren Gang eindringen.
Wenn einer es schafft, durch Deine Verteidigung
zu stoflen, konnte das eine andere Mission in den
oberen Regionen des Hulks in Gefahr bringen.

Gib mit einem Terminator dem CAT-Trager
Rickendeckung. Mit den anderen Terminators
errichte eine Verteidigungsstellung in dem grofSen
Raum, so daf$ Du alle drei Eingangsbereiche im
Schufifeld hast.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 4
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 1 Terminator mit

Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

STRANDED (ALLEIN)

Deine Mannschaft ist durch einen Angriff der
Genestealers zersplittert worden. Erst nach ihrer
Wiedervereinigung kannst Du einen Angriff auf
den verseuchten Zielbereich am unteren Ende des
Hulks starten. Stelle die Terminators an strategisch
wichtige Punkte, wo sie alle Einschlupflocher der
Genestealers kontrollieren. Wenn Du die
Mannschaft ziigig und effizient bewegst, dann
sollte es zu schaffen sein, daf$ der schwere
Flammenwerfer beim Vorriicken in den
Zielbereich auf nur geringen Widerstand der
Genestealers trifft.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 4
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 1 Terminator mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

PAUL CAMPBELL




DIE UERLORENEN SCHRIFTROLLEN

Alte Kulturgegenstinde aus der Zeit vor der
Griindung des Imperiums werden oft auf den
durchs All treibenden Space Hulks entdeckt. Bei
einer CAT-Sondierung des Inneren sind in einer der
entlegeneren Regionen des Hulks mehrere Objekte
entdeckt worden, die allem Anschein nach die
Schriftrollen des Propheten Venoxin sind.

Diese Schriftrollen stellen fur das Imperium einen
unschatzbaren Wert dar. Hole sie aus dem Hulk,
und Du hast dem Imperator einen grofsen Dienst

erwiesen.

Bewege Dich langsam, aber stetig, und schalte alle
Genestealers aus, denen Du begegnest. Suche auf
Deinem Weg durch das Hulk alle Raume ab. Vom
Feind kommt natirlich erbitterter Widerstand,
darum sei auf der Hut. Gib keinen Befehl zum
Vorrucken tber weite Entfernungen hinweg, ohne
fur ausreichend Deckung zu sorgen. — Die
Genestealers konnten nicht nur einen Hinterhalt
gelegt haben.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.
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ADUANCE (UORRUCKEN)

Eine Sondierung dieses Hulks aus grofSerem
Abstand hat uns kein genaues Bild des Inneren
gegeben. Dies liegt an der extrem dicken
AufSenhaut des Schiffsrumpfs — dem Ergebnis von

Aonen, die es im Antiweltraum zugebracht hat.

Als sich das Enterschiff der Space Marines dem
wartenden Weltraumwrack naherte, wurden mit
einer weiteren Sondierung Gene Banks
(Genbanken) auf einer der unteren Ebenen des
Hulks entdeckt.

Deine Mannschaft muf§ in das Hulk eindringen und
den Weg zu den Gene Banks (Genbanken) finden,
die unbedingt der Gerechtigkeit der Flammen
ibergeben werden mussen. Brich jeden
Widerstand, auf den Du triffst. Denn um die
Mission abschliefSen zu konnen, muf$t Du zehn
Feinde ausgeloscht haben. Die Genestealers warten
im Hinterhalt, also laf§ Vorsicht geboten sein, wenn
Du Deinen Terminators Befehle erteilst.

Schaue auf den Imperator, dafs er Dich leite, und
der Sieg wird Dir gehoren.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 4
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 1 Terminator mit

Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.




UOM SCHWARM UMGEBEN

Nachdem Deine Mannschaft in das Hulk
eingedrungen ist, um einer anderen Mission
Deckung zu geben, sieht sie sich jetzt einer immer
grofSer werdenden Zahl Genestealers gegentiber,
die in die Zone zwischen Dir und dem Teleport-

Raum stréomen.

Analysiere zunachst, an welchen Stellen das Bose
eindringt. Dann reagiere mit knappen, aber
exakten Stellungsanordnungen. Wenn Deine
Order kurz und prézise sind, kann der Auftrag zu
einem erfolgreichen Abschluf$ gefithrt werden.
Wenn die Befehle hingegen lang sind oder Du sie
ohne geniigend Vorbedacht erteilt hast, dann wird
Deine Mannschaft von den erbarmungslosen
Genestealers zerrissen.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.
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MISSIONEN MIT
LWEI
MANNSCHAFTEN

CLEANSE (SAUBERN)

Die Genbanken in diesem Hulk sind als Bedrohung
des Imperiums eingestuft worden. Du
kommandierst zwei Mannschaften und mufit in
erster Linie den mit schweren Flammenwerfern
ausgerusteten Terminators Riickendeckung geben.
Im Hulk tun sich zu beiden Seiten der Ebene
gihnende Gange auf, die bis in die Unendlichkeit
zu reichen scheinen. Der Feind kommt von der
gegenuberliegenden Seite des Schiffs und konnte
das Gelingen Deiner Mission verhindern, wenn Du
ihm zuviel Zeit 1aft, seine Kréfte zu biindeln.

Die Genestealers bewegen sich duSerst schnell:
Wenn Du Deine Kommandos gibst, tibersieh nicht,
dafS sie Deine Mannschaften in Windeseile
iiberfallen konnen. Fur den Fall, daR die Feinde
einmal Deine Verteidigungslinien durchbrechen,
mufSt Du bereit sein, sie den Gang weiter herab mit
einer zweiten Verteidigung zu empfangen. — Sei
nachlassig, und Du gehst elend zugrunde.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaften:
8 Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

FIGHT TO THE DEATH (KAMPF
BIS AUF DEN TOD)

_

Deine zwei Mannschaften sind zu einer CAT-
Bergungsmission an Bord dieses gigantischen
Hulks geschickt worden. Dabei sind sie von den
Genestealers tiberrascht worden: Uber die aulSeren
Gange ist das Bose durchgebrochen und hat Eure
Riickkehrkapsel von der Aufienseite des Hulks
abgelost. Jetzt sitzt Thr in der Falle. Euer Riickweg
ist abgeschnitten. Thr habt keine Moglichkeit
mehr, diesen verseuchten Metall- und

Gesteinsberg je wieder zu verlassen.

Die beiden Mannschaften befinden sich in der
Mitte dieser Unterebene. Dem sicheren Tode sind
sie geweiht, denn die Genestealers wissen uber
ihre Anwesenheit Bescheid und stromen gerade
scharenweise in den Bereich des Hulks, in dem

Deine Truppen festsitzen.

Nutze die zentrale Stellung der Mannschaften zu
Deinem Vorteil. Bewege die Terminators auf
Positionen, von wo aus sie jeweils einen Gang
unter Kontrolle haben. Wenn Du schnell und
ohne Zaudern vorgehst, dann obsiegt der Wille
des Imperators und Du kannst neunzig
Genestealers unschadlich machen.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaften:
10 Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.
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COUERING FIRE (FEUERSCHUTZ)

Eine CAT-Sondierung des Hulks ist abgeschlossen
worden. Um eine grofSangelegte Offensive starten
zu konnen, missen die Sondierungsdaten
mitbertcksichtigt werden. Eine Deiner beiden
Mannschaften ist im Besitz des CAT. Damit Deine
Leute die ganze Linge des Hulks erfolgreich
tuiberbriicken konnen, ist es unerlaflich, daf Du
jeden Terminator optimal einsetzt.

In den ersten Stadien der Mission kommen die
Genestealers von vorn, aber wenn die
Mannschaften weiter durch das Schiff rucken,
kommt das Ubel irgendwann auch von hinten. Sei
besonders wachsam, denn ohne die CAT-Daten
konnen wir dieses Hulk niemals von der
Genestealer-Pest befreien.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaften:
1 Terminator mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 4 Terminators mit Kettenfaust
und schwerem Flammenwerfer; 3 Terminators mit
Kettenfaust und Sturmblitzgewehr; 2 Terminators
mit Energieschwert und Sturmblitzgewehr.

—

REARGUARD (NACHHUT)

Wieder einmal haben die weitreichenden
Energiestrahlungen des Hivemind der
Genestealers unsere Sensoren gestort. Gehe mit
der gebotenen Vorsicht zu Werke, denn Dein Ziel
liegt tief im Inneren dieses Hulks, und von den
Wesen des Unheils umzingelt zu werden bedeutet
den sicheren Tod.

Sobald der Magus vernichtet ist, bewege Deine
Leute schleunigst zum Teleporter. Die
Genestealers entdecken ihren schrecklichen
Verlust und das Bose in ihnen treibt sie zu
grausamen Racheakten.

Sorge fiir einen angemessenen Feuerschutz fir die
abriickenden Terminators.

Bei dieser Mission hast Du die Gelegenheit, selbst
die notwendigen Mannschaften und ihre
Bewaffnung zusammenzustellen. Da kein Plan des
Hulks existiert, bist Du eigentlich nicht in der
Lage, die optimalen Waffen auszusuchen. Wihle
daher Kombinationen von Nahkampfwaffen mit
Sturmblitzgewehren. Und vergif§ nicht, daf die
Zielraume ausgeflammt werden mussen.




DEATHWING IM
EINSATZ

Die Worte des Astropath hingen in der Luft. Auf
der Stirn des Imperialoberbefehlshabers Lucerne
Xavius I11. war so etwas wie ein ratloses Runzeln
zu erkennen, als er sein Gesicht langsam zur Seite
wandte. Ein schwaches, verstimmeltes
Notrufsignal von einem Space Marine des
Chapters Dark Angels war empfangen worden. Die
Quelle des Signals mufte sich auf dem Planeten
Ma'Caellia im Sonnensystem Tolevi befinden.
Jedermann im Befehlsraum wufSte von Ma'Caellias
enger Verbindung mit der Geschichte des
Chapters, und daf§ Death Wing in diesem Gebiet
schon seit Jahrhunderten nicht mehr geflogen war.

Dark Angel Terminators hatten Ma’Caellia zuletzt
aufgesucht, als ein treibendes Space Hulk mit
Unmengen Genestealers an Bord den Frieden in
der Region bedrohte. Im Kodex, in dem die
Geschichte des Chapters aufgezeichnet wird, ist
von einem Captain Lithonius die Rede — einem
Helden der Terminator-Mannschaften, dessen
Name vom Chapter voll Ehrfurcht genannt wurde.
Damals hatte Lithonius einen erbitterten Angriff
gegen die Horden des Unheils angefithrt, erst auf
dem Planeten und dann auf der Sin of Damnation,
dem Hulk, an Bord dessen die Pest in das
Sonnensystem gelangt war. Nach einer Reihe
schwerumkampfter Schlachten in den Tiefen des
Raumschiffungetiims, wurde der gigantische
Metallmonolith vom Antiweltraum wieder
verschluckt. Der Feind war ausgeloscht — mitsamt
der Sieger! Captain Lithonius und seine Dark
Angel Terminators waren ebenso spurlos
verschwunden wie das Hulk.

Doch nun, nachdem etliche Jahrhunderte
vergangen waren, erreichte die Marines ein
Funkspruch von genau der Stelle, an der Lithonius
das letzte Mal geortet worden war. Konnte das
Hulk durch den Antiweltraum gereist und genau

an seinem Ausgangspunkt wieder angekommen
sein? Das Hulk war eigentlich nur Nebensache:
Das Leben und die Seelen der Bruder-Marines
lagen auf der Waagschale. Unverziiglich mufte
eine Einsatztruppe auf den Weg geschickt werden,
um die wahre Quelle des Signals ausfindig zu
machen. — Jetzt sollten wieder die Terminators des
Death Wing im System Tolevi fliegen ...

MENACING IMAGES
(BEDROHLICHE BILDER)

Nach der Landung auf Ma’Caellia hat eine erste
Sondierung offenbart, da§ es auf dem Planeten
anscheinend ein dichtes Geflecht unterirdischer
Gange und Hohlen gibt. Von den Bio-Sensoren
kam die Meldung, daf$ auf dem Planeten
irgendeine Form aufSerirdischer Organismen
vorhanden sein muf$. Fur die Death Wing
Terminators gilt es nun, den unterirdischen
Komplex zu betreten und nach Lebenszeichen
ihrer verlorenen Waffenbrider zu forschen. Da die
Mannschaft die Vorhut des gesamten
Rettungsunternehmens bildet, konnen Deine
jetzigen Aktionen bereits den Fortgang der
Ereignisse insgesamt bestimmen. Operiere daher
mit dullerster Vorsicht.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.




WITCH HUNT (HEXENJAGD)

Die Vorhut ist zurtickgekehrt — als Sieger! Jedoch
wurde ihre geistige Stabilitat durch die Krifte
feindlicher Psyker beeintrachtigt, die von einem
Ort irgendwo innerhalb des unterirdischen
Labyrinths operieren. Da wir unsere Bruder nicht
einer so heimtiickischen Gefahr aussetzen kénnen,
entsenden wir den Inquisitor Sabathius, das
Geheimnis zu ergriinden. Die eigene psychische
Starke des Sabathius wirkt fiir ihn als ein
schutzendes Bollwerk gegen die bosen
Psychokrifte, die der Feind gegen ihn einsetzt. Als
sein Befehlshaber muf3t Du ihn aber vor jedem
Feind warnen. Fithre den Inquisitor durch den
Untergrundkomplex bis zur Teleportzone. Mit
seinem Geist kann er Gebiete durchsuchen, die fur
die Augen verborgen bleiben. Warte seinen Bericht
ab.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschatft: 1
Terminator mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.

BANEFUL ICON OF THE FOE
(BILDNIS DES BOSEN)

Inquisitor Sabathius hat eine Konzentration des
Bosen irgendwo im obersten Bereich des
Komplexes entdeckt: Das statuenhafte Bildnis ist
von der Essenz des Hivemind durchdrungen, das
sptirbare Wellen psychischer Energie durch den
ganzen Komplex verstromt. Da diese
psychoenergetischen Krafte die Widerstandskraft
der Terminators utberfordern, wird wiederum
Inquisitor Sabathius zur Vernichtung der Statue
eingesetzt. Den Genestealers ist jedes Mittel recht,
den Terminator zu toten, der da allein in ihr
Heiligtum einzudringen wagt. Nachdem das Ziel
zerstort worden ist, muf$ Sabathius
schnellstmoglich wieder nach draufSen in
Sicherheit gefuthrt werden.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 1
Terminator mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.
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DELIVERANCE (ERLOSUNG)

Nachdem Inquisitor Sabathius den Komplex von
der Psykergefahr gesaubert hat, stellt er fest, dafs er
alleine den nun mit aller Macht
zurtckschlagenden Genestealers nicht gewachsen
ist. Nach einem kurzen, heftigen Kampf sieht sich
der Inquisitor in einen Raum im oberen Bereich
der Ebene gedrangt. Bei Untersuchung seiner
Rustung entdeckt er, dafd ihr der Feind ernsthaften
Schaden zugefiigt hat. Seine lebenserhaltenden
Systeme sind in Gefahr — und die Zeit wird knapp.
Indem Du die Punkte sicherst, durch die die
Genestealer einfallen, ermoglichst Du dem
Inquisitor einen sicheren Weg von dem
verseuchten Gebiet zu einem erlosenden
Rettungspunkt. Das funfte Mitglied Deiner
Mannschaft ist Sabathius selbst, der auch zu
Offensivaktionen eingesetzt werden kann. Bei
alledem ist die Gegenwart von Genestealers
unvermindert hoch. Im Namen des Imperators:
Pafs auf!

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr.

EXTRICATION (RETTENDER
AUSWEG)

Mit der vorigen Mission ist es nicht gelungen, der
Angriffe des Feindes Herr zu werden. Die
Uberlebenden der Mission Deliverance sind zwar
soweit in Sicherheit, aber sie miissen noch den
sicheren Hafen der Rettungszone erreichen.
Kampfe Dich durch diese Ebene, damit die
Rettung stattfinden kann. Dabei mufs die eine
Mannschaft die Angriffe der Genestealers
abfangen, um so der anderen Terminator-
Mannschaft bei ihrem Weg durch den Hulk-
Komplex Deckung zu geben. Bleib bei allen
Deinen Aktionen wachsam. Unterschitze nicht die
Boshattigkeit des Ungeziefers.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr plus die Uberlebenden der
Mission Deliverance.
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PURGE (AUSROTTEN)

Alle Hoffnung war vergebens. Mit dem Strom des
Bosen gegen uns konnen wir nur noch auf eine Art
Widerstand leisten: Eine Mannschaft muf§ den
Komplex noch einmal betreten und den
Kontrollraum fiir die unteren Ebenen ausflammen.
Sind erst einmal die Kontrollsysteme fir alle
tiefergelegenen Ebenen nicht mehr
funktionstichtig, dann sind sie far immer von der
Welt abgeschnitten — und die in ihnen
eingeschlossene Genestealer-Brut ebenfalls.
Beschtitze die schweren Flammenwerfer gut, denn
der Feind schaut schnell hinter die wahren
Absichten Deiner raffinierten Zuge.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 2
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 3 Terminators mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

Nach dem Ausflammen des Kontrollraums wurden
alle Truppen des Imperiums von Ma’'Caellia auf das
im Orbit kreisende Raumschiff der Space Marines

teleportiert. Auf Geheif des Imperators wurde vom
Orbit aus der Planet unter Beschul genommen. Mit
der hochsten Trefferkonzentration wurde der
Komplex eingedeckt, in dem die Suche nach
Captain Lithonius begonnen hatte. In gerade einmal
fanf Minuten fielen zwanzig Virusbomben auf
dieses Ziel und seinen Umkreis, von dem nicht viel
mehr als Schutt und Asche ubrigblieb. Nie mehr
wirde die bose Saat der Genestealers den Planeten
Ma'Caellia vergiften.

Tief unten auf dem Planeten liefen die Explosionen
orange-rotliche Rauchkreise in die Atmosphare
aufsteigen. Indessen stand der
Imperialoberbefehlshaber Xavius auf der Briicke der
Manchiva und schaute hinaus auf den wirbelnden
Malstrom, der unter ihnen entstand. Die harten
Kampfe hatten auch bei seinen Mannschaften
zahlreiche Opfer gefordert. Selbst jetzt noch
arbeiteten die Tech Priests, die Hohenpriester des
Biodesigning, fieberhaft daran, die Gensamen des
Chapters zu erhalten.

So, die Genestealers waren also wieder in das
Gebiet eingedrungen. Aber wie? Nirgendwo war
eine Spur von einem Space Hulk oder von dem
mysteriosen Notsignal zu entdecken, das die
tapferen Terminator des Death Wing uberhaupt erst
in das System Tolevi gefithrt hatte. Auf alle Flle
war die bloe Anzahl von Genestealers auf
Ma’'Caellia schon Beweis genug, um alle Theorien
einer selbstandigen Ablegersiedlung oder -kolonie
zu entkraften; das Ubel war in das Sonnensystem
gebracht worden — aber womit nur?

In diesem Augenblick glinzte plotzlich ein Hulk
aus dem Antiweltraum im Schatten der Rickseite
Ma’Caellias auf.

Wenige Sekunden spiter gab der
Imperialoberbefehlshaber Xavius II1. den Befehl, das
Hulk mit dem treffenden Namen Sin of Damnation
(Sunde der Verdammnis) zu entern. Die Rache des
Death Wing hatte begonnen.




ANTE CHAMBER (VORKAMMER)

Unter Deinem Befehl muf§ die erste Mannschaft in
diesem unseligen Hulk einen Brickenkopf fur die
weiteren Aktionen aufbauen. Kampft Euch bis zum
Kontrollraum durch. Wenn die richtigen Bereiche
ausgeflammt werden, wird der
Offnungsmechanismus aller Zugange zu den
unteren Ebenen unterbrochen. Daher ist es eine
entscheidende Mission; das Gelingen des gesamten
Unternehmens und das Schicksal des Captain
Lithonius liegen in Deiner Hand. Unsere Sensoren
haben leicht entziindliches Material in dem
Korridor ausgemacht, der zum Zielraum fahrt.
Verwende daher keinen schweren Flammenwerfer,
bis die Mannschaft im Kontrollraum ist, sonst
riskierst Du das Leben Deiner Leute.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 4
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 1 Terminator mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

THE PERIMETER
(DAS EINFALLSTOR)

Durch die vorangegangene Mission wurde uns
einmal mehr vor Augen gefithrt, dafS die
Genestealers mehr sind als nur eine Plage: Sie sind
ebenbirtige Gegner. Aufgrund der unheimlichen
Zahl der Feinde, auf die wir gestoRen sind, haben
wir uns entschlossen, diese Zone nicht weiter als
Eingangsbereich zu verwenden. Das Hulk ist
genauestens gescannt und eine andere mogliche
Eingangszone gefunden worden. Sichere strategisch
bedeutsame Punkte und riegle einen
Einfallskorridor ab, durch den Deine Briider
gefahrlos ins Hulk eindringen konnen. Sei auf der
Hut, denn die Genestealers wissen von Eurer
Anwesenheit. Gehet nun hin und lasset Eure
Warffen sprechen, daf8 dem Hollenfeind das
Firchten gepredigt werde.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 5
Terminators mit Krafthandschuh und

Sturmblitzgewehr.

DAVID GALLAGHER
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FUNERAL PYRE
(FEUERBESTATTUNG)
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In diesem Teilbereich des Hulk ist die Brut der
Genestealers untergebracht. Vier einzelne Ziele
sind bereits identifiziert worden.
Unglucklicherweise stromt aus den Winden dieser
Ebene ein leicht entziindliches Gas in die Gange. —
Jeder Treffer mit einem schweren Flammenwerfer
brennt unloschbar weiter. Wenn Du dieses
Phanomen geschickt einsetzt, konnte es Dir bei
Deiner Aufgabe helfen. Wenn jedoch ohne
Bedacht ein Schuf$ aus einem Flammenwerfer
abgegeben wird, kann sich Deine ganze
Mannschaft plotzlich eingeschlossen inmitten von
Flammen wiederfinden. Laf$ Dich stets von
Vorsicht leiten. Nur mit Hilfe Deiner Befehle kann
die Mannschaft den Auftrag erfiillen, also plane
mit Sorgfalt. Moge die Macht des Imperators mit
Dir sein!

Die Mannschaft wird von Dir selbst
zusammengestellt.

TESTAMENT T0 HONOUR
(UERMACHTNIS DER EHRE)

Wahrend die oberen Decks des Hulks in Flammen
stehen, drangen die Truppen des Imperiums weit
in die finsteren Tiefen des Raumschiffriesen
hinein. Hier sind Scanner und Sonden nutzlos.
Erst durch eigenes Auskundschaften kann sich die
Mannschaft einen Uberblick von diesem Abschnitt
des Hulks verschaffen. Laf$ Deine Leute sich durch
die Ebene bis zum Teleportplatz durcharbeiten.
Die Ziel ist einfach: eliminiere alle Genestealers
aus diesem Sektor.

Die Mannschaft wird von Dir selbst

zusammengestellt.




DESCENT (ABSTIEG)

Kampfe Dich mit Deiner Mannschaft durch diesen
Hulk-Abschnitt und vernichte dabei jeden
Genestealer, der sich Deinen Waffen
entgegenstellt. Wir befinden uns momentan
unterwegs zum innersten Kern der Sin of
Damnation. Dieser Zeitpunkt entscheidet tber
Alles oder Nichts. Wenn die Genestealers einen
Durchbruch schaffen, dann waren vielleicht all
unsere bisherigen Bemithungen vergebens. Von
den Sensoren wurden grof8e Objekte metallischer
Zusammensetzung geortet. — Vielleicht handelt es
sich um schwere Sicherheitstore. Wenn die Daten
stimmen, dann braucht Deine Mannschalft eine
Sturmgranatkanone, um sich Eintritt zu
verschaffen.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 2
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit Lichtkrallen;
1 Terminator mit Krafthandschuh und

prade

Sturmgranatkanone.

Terminator models from Citadel™ Miniatures.

WEB OF FLAMES (UORHANG DER
FLAMMEN)

Einer der Terminator-Trupps, die an den
Zerstorungsaktionen in den unteren Ebenen
beteiligt sind, hat eine Zone entdeckt, in der
offensichtlich die zentralen Genbanken
untergebracht sind. Ubernimm das Kommando
tber zwei Mannschaften. Der Teil des Hulks ist so
aufgebaut, daf$ jeder Terminator sorgfaltig und
vorausschauend eingesetzt werden muf. Mit der
reinigenden Gewalt der Flammenwerfer saubere
die Genestealers aus ihrem Brutbett.

Die Mannschaften werden von Dir selbst
zusammengestellt.
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TO THE EMPEROR (AN DEN
IMPERATOR)

¥

SEARCH FOR EVIL (SUCHE NACH
DEM BOSEN)

Wir sto8en allmahlich ins Innerste des
Herrschaftsbereich des Bosen vor. Unsere Scanner
signalisieren, dafd sich irgendwo hier in diesem
Sektor ein Brood Brother (Brutbruder) befindet.
Suche und vernichte diesen Teufel. Bis zu diesem
Punkt war unser Unternehmen bisher erfolglos —
selbst jetzt noch erwagt der Imperator einen
Ruckzug. Wenn Deine Mannschaften den
Leutnant des Patriarchen eliminieren kann, dann
werden viele Worte des Ruhmes in den Kodex des
Chapters geschrieben werden. Wenn Du
scheiterst, wird der Imperator die Suche nach
Captain Lithonius sicherlich aufgeben, — und
Death Wing bekommt die Bitternis einer
Niederlage zu kosten. In dieser Ebene wimmelt es
nur so von dem Ungeziefer. Mit sorgfaltigem
Taktieren solltest Du aber durchkommen —
voreilige Entschlisse reifSen Dich nur in den Tod.

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaften:
8 Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmblitzgewehr; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und schwerem Flammenwerfer.

Der Imperator hat dem Chapter Death Wing die
Bitte gewihrt, einen letzten Versuch zu starten.
Eine Mannschaft wurde in den Sektor unterhalb
der Ebene des Brood Brothers geschickt, in der
Hoffnung, sie konnte dort eine Spur der
Verschollenen finden. Die Befehlshaber des
Imperiums wissen, daf$ Captain Lithonius, bevor
er in die Sin of Damnation eindrang, ein CAT-
Gerit vorschickte, das den Grundrif§ des Hulks
auskundschaften sollte. Wenn diese Pliane
gefunden werden konnten, wiirde das dem
jetzigen Unternehmen zugute kommen.
Mannschaften, die das Hulk betreten, sollten
zuerst den niheren Umkreis erkunden, bevor sie
weitergehen. Dabei konnen die Terminators die
Plage der Genestealers weiter bekampfen. Je niher
wir zu der Region des Hulks vordringen, in der der
Patriarch residiert, desto stirker ist die Gegenwart
des Feindes, und desto verzweifelter wehrt er sich.

Die Mannschaft wird von Dir selbst
zusammengestellt.




SEED OF THE ENEMY (SAAT DES
FEINDES)
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Die Quelle der Brood, der Genestealer-Brut, ist
entdeckt worden! Ein riesiger Komplex von
Genbanken wird von zwei in dieser Unterebene
gelegenen Riaumen aus gesteuert. Wenn wir sie
grundlich ausflammen, konnen wir den Strom der
Genestealers eindammen, der diesem
fluchbehafteten Ort entspringt. Doch der Feind
versucht Deine Mannschaften daran zu hindern,
diesen Ort der Faulnis zu betreten. Nur mit
Deinen knappen, prazisen Befehlen wird Deine
Truppe die Oberhand behalten. Unter der
Deckung der Sturmblitzgewehre manovriere einen
Terminator mit schwerem Flammenwerfer in den
Gang, der zwischen den beiden Zielraumen
verlauft. — Ein Stof$ mitten ins Herz des Feindes
schwicht seine Macht tber das Hulk empfindlich
und bringt uns dem Sieg einen grofSen Schritt
naher.

Die Mannschaft wird von Dir selbst

zusammengestellt.
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TECH SUPPORT (VERSTARKUNG
DURCH TECH MARINES)
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Die reinigende Kraft unserer Flammen war nicht
ausreichend. Das Bose lebt weiter. Daher haben
die Befehlshaber des Imperiums die Tech Marines
angewiesen, uns bei der Vernichtung der
Genestealers zu unterstiitzen. Nach einer
griindlichen Untersuchung der Zielraume sind die
Tech Marines zu der SchluBfolgerung gelangt, dafs
Destruktionsminen eingesetzt werden mussen.
Doch ihre schweren Rustungen lassen es nicht zu,
daf? sie selbst die Gange des Hulks passieren.
Unter Deinem Kommando muf$ wieder eine
Mannschaft Terminators die Ebene betreten und
an jeder Genbank einen Sprengsatz anbringen. Mit
der volligen Zerstorung dieses Bereichs besiegeln
wir das Schicksal der Genestealers. Fur die notige
Eingebung schaue auf den Imperator.

Die Mannschaften werden von Dir selbst
zusammengestellt.
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ULTIMATE FIREPOWER
(SUPERFEUERKRAFT)
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Der Sieg ist zum Greifen nahe! Hinter uns
qualmen schweflig-giftig die Uberbleibsel der
Genestealer-Erbmaterialbanken, und wir ricken
weiter vor in der Suche nach dem Ursprung des
Bosen, das in den Seelen seiner uns attackierenden
Vasallen brennt. Laf$ mit den Sturmgranatkanonen
die Gerechtigkeit walten. Dazu muf§ Deine
Mannschaft jedes Lebenszeichen des Feindes
aufspiiren und restlos aus dieser Ebene
eliminieren, die einst von den Schritten der
Mannschaft des Captain Lithonius widerhallte.
Hier wurde eine Schlacht gefochten. Auf dem
FufSboden liegen noch Munitionskisten herum,
deren mattgraue Schutzschicht von wittenden
Genestealers zerkratzt worden ist, die damals hier
den Sieg davontrugen. Setze diese Munition klug
ein. Briider, das Ende ist nicht mehr fern!

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 8
Terminators mit Krafthandschuh und
Sturmgranatkanone; 2 Terminators mit
Krafthandschuh und Sturmblitzgewehr.

THE ECHELON OF FOUL SPAWN
(DIE FORMATION DER
UERDORBENEN BRUT)

Im Mittelpunkt dieses Hulks liegt Dein letztes Ziel.
In diesen Hallen der Schlechtigkeit wiitet das Bose
ohne Schranken. Nur der Gute und Gerechte wird
tiberleben. Wegen der primitiven Insignien und
der unbeholfenen Bildnisse an den Winden
glauben wir, daf$ wir den Eingang zum Reich des
Patriarchen unmittelbar vor uns haben. Sdubere
mit einem schweren Flammenwerfer den
Korridor, der von dieser Ebene nach oben fihrt:
Es darf kein einziger Feind hinter uns sein, der
uns in den Ricken fallen konnte, wenn wir uns in
das vor uns liegende Zentrum des Bosen
hineinwagen. Der hohlenartige Raum umittelbar
nach dem Eingangsbereich enthilt
Luftungsoffnungen des Thermoreaktors, der sich
einmal ganz weit hinten, am Heck des
ursprunglichen Raumschiffs befunden hatte. Vor
vielen hundert Jahren wire die Hitze als Dampf
ausgetreten, jetzt hingegen zingeln nur Flammen
aus den Diisen hervor. Lasse beim Vorriicken
aufSerste Vorsicht walten. Nach Scannerdaten
befinden sich in dieser Ebene Kultbildnisse, die fur
die Genestealers einen dimonischen Wert haben,
— zerstore sie.

Die Mannschaft wird von Dir selbst
zusammengestellt.
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HONOUR ON TRIAL (EHRE AUF
DER PROBE)

Von auflerhalb des Hulks aufgenommene
Scannerdaten zeigen an, daf3 sich der Patriarch in
nichster Nahe aufhlt. In einem letzten
Aufbaumen gegen die Macht des Imperiums
wehren sich die Genestealers noch einmal aufs
heftigste. Sie wittern bereits ihre Niederlage. An
der Grenze zum Allerheiligsten mitssen wir ihnen
entgegentreten. Schlage die Parasiten jetzt
vernichtend, und Lithonius’ Ehre ist
wiederhergestellt. Seine Signale sind nun gut zu
empfangen. Kommandiere Deine Mannschaft mit
Umsicht und stiirme durch diese Ebene mit aller
verfugbaren Kraft. Ein Teleporter wartet auf der
anderen Seite dieser Hulkregion; bewege
mindestens einen Terminator dorthin, und unser
Kampf kann weitergehen.

Die Mannschaft wird von Dir selbst

zusammengestellt.
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FINAL CONFRONTATION
(ENTSCHEIDUNGSKAMPF)

Wir halten den Sieg schon in den Handen — lafs
ihn uns nicht wieder aus der Hand gleiten. Der
Patriarch muf$ vernichtet werden. Ziehe alle Deine
Terminators zusammen; laf8 die Genestealers die
Macht des Imperiums kennenlernen. In diesem
Gewirr von Gangen verbirgt sich die Wurzel allen
Ubels. Fiir die Terminators des Death Wing wird
es keinen schoneren Augenblick gebén als den,
wenn sie die Sin of Damnation ein fur allemal
saubern. Gehe hin — und laf$ Deine
Sturmblitzgewehre die klaffende Wunde
schliefen, die aufgerissen wurde vom Bosen.

Die Mannschaft wird von Dir selbst

zusammengestellt.
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AUENGED (ofnﬁf”r) Nachdem der Patriarch endlich vernichtet worden

ist, verbleiben nur noch Reste der Genestealers.
Das Notsignal wird immer starker. Nun kénnen
unsere Scanner endlich in die Tiefen des Hulks
mitgenommen und der Ausgangspunkt des Signals
bestimmt werden. Nach einer kurzen Zeit zeigen
die Bio-Sensoren einen Hohlenbereich weiter
unten an, in dessen Kellergewolben sie, gerade
noch mefSbar, Leben festgestellt haben. Einzeln
werden jetzt Terminators ausgeschickt, die wahre
Ursache der mysteriosen Notrufsignale
aufzudecken, von denen Death Wing ins
Sonnensystem Tivoli gefihrt worden war ...

Vom Imperator zusammengestellte Mannschaft: 1
Terminator mit Krafthandschuh und

Sturmblitzgewehr.
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SPACE-HULR"™

AMIGA REFERENCE CARD

The Space Hulk Game manual was originally written for the PC version of the
software. However, all commands and actions described in the manual are
compatible with the Amiga version of Space Hulk — apart from the Shift-Q
exit to DOS command.

Please ignore the installation and loading details contained in the manual and
follow the instructions below:

BACRING-UP THE DiskS

As the world is not a perfect place, we are unable to guarantee that your original
Space Hulk disks will last until the end of time. What we can do is advise you to
make a copy of the disks and play with the back-ups . If you ever experience
problems with the back-ups just make another copy — simple as that!

To Maxe A Copy of Your Seace Huik Diskss
1. Turn the Amiga ON (Amiga 1000 owners insert Kickstart 1.2 or 1.3).
2. Insert your Workbench disk into drive DFO:.

Once the Workbench screen appears:

3. If you have a single drive system, take the Workbench disk out and insert
the original Space Hulk Disk 1 into drive DFO:.

If you have two drives, simply insert Disk 1 into another drive.

4. A Disk 1 icon appears on the Workbench screen. Place the mouse pointer
on the Disk 1 icon and left click to highlight it.

5. Pull down the Workbench menu from the menu bar. Drag the bar down
to Duplicate and release. Users with Workbench 2.0 or greater: Select the
Copy command from the Icons menu.

Note: Workbench 3.0 users with an external drive: You can insert Space Hulk
Disk 1 into DFO: and the target disk into the external drive. At the
Workbench, drag the Disk T icon over the DF1: icon. This action starts the
copying process — repeat the process for Disks 2 & 3. From time to time you
are requested to insert the Workbench disk into the drive.

6. Follow the on-screen instructions. Depending on your system you may
have to swap disks from time to time.




7. Once the computer has copied Disk 1, repeat steps 4-6 for Disk 2 and
" Disk 3.

8. Once the disks are copied, insert Disk One into DFO: and use the Rename
command from the Icons menu. A box appears on-screen with the name
of the disk preceeded by ‘Copy of ”. Use the cursor to delete the ‘Copy of’,
making sure to delete any spaces that proceed the name. Repeat this
process for Disks 2 & 3.

9. After the disks are copied, put your original Space Hulk disks away for
safe keeping. Play only from your copies of the original disks.

IMPORTANT: Leave Disk 3 write enabled — push the black tab down — so
that the game can save any data during a mission.

Be sure to leave Disks 1 & 2 write protected — push the black tab up so you
can see through the hole.

To Loao Seace Hurks
1. Put Space Hulk Disk 1 into drive DFO:.

If the computer has a second disk drive, insert Disk 3 into it. When running
off a single drive system, the program prompts you to insert Disks 2 and 3.

2. Turn the computér ON.

3. The opening animations to the game appear, and set the scene. If you
want to skip these sequences and go straight to the Main Menu, click the
left mouse button.

Note: Because Space Hulk is such a large program we recommend you use
two disk drives when playing the game (if present, three drives can be utilised
by the game).

To minimise disks swaps during play, insert Disk 1 into the internal drive and
Disk 3 into the external drive. When prompted for Disk 2, remove Disk 1 and
insert Disk 2 in the internal drive — when Disk 1 is required, take out Disk 2
and use the internal drive.

Shortcut: It is possible to start your mission without any briefing. To do this,
move the mouse pointer to the mission you wish to attempt, and then press
any key on the keyboard rather than clicking the left mouse button. This saves
on loading time.

If you cannot wait to get into the game, go to the Quickstart section in the
Game Manual.




TECHNICAL SUPPORT

If you have any queries about this product, Electronic Arts” Customer Service
Department can help. Call us on (0753) 546465 Monday to Friday during
normal business hours. Please have the information below ready when you
call. This helps us to answer your questions promptly.

Please be sure to have the following information ready.

¢ Type and model of computer you own

e Any addition system information (e.g. make and model of printer, hard
drive, etc)

o Workbench version number

e Full description of the problem

Or you may write to us at the following address, including the above
information.

Electronic Arts Customer Service,
P.O. Box 835, Slough, Berkshire, England SL3 8XU
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SPACE HULR™
AMIGA REFERENZRARTE

Das Space Hulk-Spielhandbuch wurde urspriinglich fiir die PC-Version der
Software geschrieben. Alle im Handbuch aufgefiihrten Befehle und
Handlungen sind jedoch mit der Space Hulk-Version fiir den Amiga
kompatibel, mit Ausnahme des Umschalttaste-Q-Befehls zur Riickkehr zu
DOS.

Bitte ignorieren Sie die im Handbuch enthaltenen Installations- und
Ladeanweisungen und halten Sie sich an die unten aufgeftihrten Schritte.

HERSTELLEN UON SICHERUNGSKOPIEN

Nichts auf der Welt hilt ewig, und wir konnen lhnen dies leider auch nicht
fur Ihre Original-Space Hulk-Disketten garantieren. Wir raten lhnen deshalb,
sich von den Originalen Sicherungskopien herzustellen und das Spiel von
diesen zu betreiben. Sollten sich mit diesen Disketten je Probleme ergeben,
machen Sie einfach eine neue Kopie - so einfach ist das!

HerSTELLEN EINER SicHERUNGSKOPIE UON SPACE HULK-DISRETTENS

1. Schalten Sie Ihren Amiga EIN (Besitzer von Amiga 1000 legen Kickstart
1.2 oder 1.3 ein).

2. Legen Sie lhre Workbench-Diskette in das Laufwerk DFO: ein.

Nach Erscheinen des Workbench-Blldschirms:

3. Wenn Sie iiber ein System mit einem einzigen Laufwerk verfiigen,
nehmen Sie die Workbench-Diskette heraus und legen die Original-Space
Hulk-Diskette 1 in das Laufwerk DFO: ein.

Wenn lhr Amiga zwei Laufwerke hat, legen Sie einfach die Diskette 1 in das
andere Laufwerk ein.

4. Ein Symbol “Diskette 1” erscheint auf dem Workbench-Bildschirm. Fahren
Sie mit dem Mauszeiger auf das Symbol Diskette T und markieren Sie es
durch Klicken mit der linken Maustaste.

5. Wahlen Sie das Workbench-Pulldown-Ment aus dem Mentileiste. Ziehen
Sie die Markierung auf Duplizieren, und lassen Sie die Taste los.
Anwender von Workbench 2.0 oder hoher wihlen den Befehl Kopieren
aus dem Symbol-Meni.

P



Hinweis: Anwender von Workbench 3.0 mit einem externen Laufwerk
konnen die Space Hulk-Diskette 1 in das interne Laufwerk DFO: und die
Zieldiskette in das externe Laufwerk einlegen. Ziehen Sie in der Workbench
das Symbol fir die Diskette 1 tiber das DF1: Symbol, was den Kopiervorgang
startet. Wiederholen Sie den Vorgang fir die Disketten 2 und 3. In gewissen
Abstianden miissen Sie jedoch die Workbench-Diskette in das Laufwerk
einlegen.

6. Befolgen Sie die Bildschirmanweisungen. Von lhrem System hangt ab, ob
Sie von Zeit zu Zeit die Disketten wechseln miissen.

7. Nachdem der Computer Diskette 1 kopiert hat, wiederholen Sie die
Schritte 4-6 fur die Diskette 2 und die Diskette 3.

8. Nachdem die Disketten kopiert wurden, legen Sie die Diskette 1 in DFO:
ein und benutzen den Befehl Umbenennen aus dem Menu. Auf dem
Bildschirm erscheint ein Feld mit dem Namen der Diskette und den
Worten “Kopie von”. Loschen Sie “Kopie von” mit dem Cursor, wobei
auch alle Leerzeichen vor dem Namen geloscht werden miissen.
Wiederholen Sie dies fur die Disketten 2 und 3.

9. Nachdem Sie so Sicherungskopien hergestellt haben, bewahren Sie die
Original-Space Hulk-Disketten sicher auf. Benutzen Sie zum Spielen nur
die Kopien der Originaldisketten.

WICHTIGER HINWEIS: Lassen Sie Diskette 3 beschreibbar - ziehen Sie den
schwarzen Kunststoffschieber hinunter -, so dals wahrend eines Einsatzes
Informationen gespeichert werden konnen.

Vergewissern Sie sich, dals Sie bei Diskette 2 und 3 einen Schreibschutz
angebracht haben - ziehen Sie den schwarzen Tabulator hinauf, so dal® Sie
durch das Loch sehen kénnen.

LAoen von Seace Hulks
1. Fahren Sie die Space Hulk-Diskette 1 in das Laufwerk DFO: ein.
Sollte Ihr Computer tiber ein zweites Laufwerk verfiigen, legen Sie dort

Diskette 3 ein. Bei einem einzigen Laufwerk erscheint ein Prompt, wenn Sie
die Disketten 2 und 3 einlegen missen.

2. Schalten Sie den Computer EIN.

3. Die Eroffnungssequenz des Spiels erscheint und erklart lhnen den
Spielhintergrund. Wenn Sie diese Sequenz iberspringen und direkt in das
Hauptmend einsteigen wollen, klicken Sie die linke Maustaste.




Hinweis: Space Hulk ist ein umfangreiches Programm, deshalb empfehlen
wir lhnen, beim Spielen zwei Laufwerke zu benutzen (falls vorhanden kann
auch ein drittes Laufwerk verwendet werden).

Um Diskettenwechsel wédhrend des Spiels gering zu halten, legen Sie Diskette
1 in das interne und Diskette 3 in das externe Laufwerk ein. Bei Erscheinen
des Prompts fiir Diskette 2 entfernen Sie Diskette T und legen Diskette 2 in
das interne Laufwerk ein. Wird Diskette 1 verlangt, entnehmen Sie Diskette 2
und benutzen das interne Laufwerk.

Abkiirzung: Sie konnen lhren Einsatz ohne vorherige Informationen
beginnen. Fahren Sie dazu mit dem Mauszeiger auf den gewiinschten Einsatz,
und anstatt mit der Maustaste zu klicken, driicken Sie eine beliebige
Tastaturtaste. Dies verkiirzt die Ladezeit.

Wenn Sie den Spielbeginn nicht erwarten kénnen, schlagen Sie den
Abschnitt Schnellstart im Spielhandbuch auf.
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SPACE HULR™
CARTE DE REFERENCE AMIGA

A l'origine, le manuel Space Hulk a été écrit pour la version PC. Cependant,
toutes les commandes et actions décrites dans le manuel sont compatibles
avec la version Amiga de Space Hulk, a I'exception de la commande Maj.-Q
pour sortir et retourner au DOS.

Aussi, oubliez les instructions d’installation et de chargement présentées dans
le manuel et reportez-vous a celles qui suivent.

CoPIES DE SAUVEGARDE DES DISQUETTES

Les choses étant ce qu’elles sont, nous ne sommes pas en mesure de vous
garantir que vos disquettes dureront éternellement. Par conséquent, nous
vous conseillons de faire des copies des disquettes et de jouer a partir de ces
copies. Si vous avez des problemes avec les copies, faites-en d’autres, c’est
aussi simple que ¢a !

POUR FAIRE UNE COPIE DES DISQUETTES DE SPACE HuLk

1. Allumez votre Amiga (si vous possédez un Amiga 1000, insérez Kickstart
1.2 ou 1.3).

2. Insérez votre disquette Workbench dans le lecteur DFO:.

Lorsque I'¢écran Workbench apparait :

3. Si vous avez un systeme a lecteur unique, retirez le disquette Workbench
et insérez la disquette d’origine 1 dans le lecteur DFO:.

Si vous avez deux lecteurs, insérez tout simplement la disquette 1 dans
|’autre lecteur.

4. Une icone Disquette 1 apparait sur I’écran Workbench. Placez le pointeur
de la souris sur cette icone et cliquez sur le bouton gauche de la souris
pour la mettre en surbrillance.

5. Déroulez le menu Workbench a partir de la barre de menu. Faites glisser
la barre vers le bas jusqu’a Duplicate (dupliquer), puis relachez. Si vous
disposez de Workbench 2.0 ou supérieur : sélectionnez la commande
Copy (copier) a partir du menu des icones.




Remarque aux utilisateurs de Workbench 3.0 avec lecteur externe. Insérez

la disquette 1 de Space Hulk dans le lecteur DFO, et la disquette cible dans
le lecteur externe. Au Workbench, faites glisser I'icone Disquette 1 sur |'icbne
DF1. Cette action commence le processus de copie. Procédez de la méme
facon pour les disquettes 2 et 3. De temps en temps, il vous est demandé
d’insérer la disquette Workbench dans le lecteur.

6. Suivez les instructions qui apparaissent a I’écran. Vous pouvez parfois étre
amené a changer les disquettes, cela dépend de votre systeme.

7. Apres avoir copié la disquette 1, suivez la méme procédure pour copier
les disquettes 2 et 3.

8. Une fois les copies effectuées, insérez la disquette 1 dans le lecteur DFO:,
et utilisez la commande Rename (renommer) du menu. Une boite portant
le nom de la disquette précédée de la mention Copy of (copie de) apparait
a I’écran. A I'aide du curseur, effacez cette mention et assurez-vous que
tous les espaces situés apres le nom sont effacés. Recommencez cette
opération pour les disquettes 2 et 3.

9. Apres avoir créé vos disquettes de sauvegarde, placez vos disquettes
d’origine en lieu sir. Ne jouez qu’a partir des copies.

IMPORTANT : laissez la disquette 3 libre d’écriture en poussant I’encoche
vers le bas afin que le jeu puisse enregistrer toutes les données pendant une
mission.

Gardez les disquettes Te t 2 protégées contre I'écriture en poussant I'encoche
vers le haut afin de voir le trou.

Poun cHARGER SpAce HuLk
1. Introduisez la disquette Space Hulk 1 dans le lecteur DFO:.
Si votre ordinateur possede un second lecteur de disquette, insérez la

disquette 3. Lorsque votre systtme ne possede qu’un lecteur, le programme
vous invite a insérer les disquettes 2 et 3.

2. Allumez votre ordinateur.

3. Les animations d’ouverture du jeu apparaissent a I’écran. Si vous ne
souhaitez pas voir ces séquences, passez directement au menu principal,
en cliquant sur le bouton gauche de la souris.

Remarque : vu I’'ampleur du programme Space Hulk, nous vous conseillons
d’utiliser deux lecteurs de disquette (voir 3 si possible) pour jouer.




Afin de réduire le changement de disquette, insérez la disquette 1 dans le
lecteur interne et la disquette 3 dans le lecteur externe. A l'invite, retirez la
disquette 1 et insérez la disquette 2 dans le lecteur interne. Lorsque vous avez
besoin de la disquette 1, retirez la disquette 2 et utilisez le lecteur interne.

Raccourci : vous pouvez commencer votre mission sans briefing, en
déplacant le pointeur de la souris sur la mission que vous voulez tenter, puis
appuyez sur une touche du clavier au lieu de cliquer sur le bouton gauche de
la souris. Le temps de chargement est réduit.

Si vous mourez d’impatience de commencer a jouer, lisez le chapitre
“Démarrage rapide” du manuel.
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