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Thank you for buying a new ABCCSF" computer -
built and fa hioned by trained craftsmen and 
engineers from the fine t materials. We hope it 
brings you many years of dedicated service. Please 
ensure you read this manual thoroughly before 
field testing you r new Attache Brief Case 
ComputerT"- You must also return the enclosed 
registration card to qualify for our two year on
sight holographic maintenance policy. 

© & ® 2020 Attache Brief ase Computer Systems 
IncT"- All rights reserved. 

WARRANTY: 

ABCCSJ A D ITS SUBSIDIARIE AND ASSOCIATED 
COMPANIES MAKE NO REPRESENTATIO AS TO 
THE FITt ESS OF THIS PRODUCT TO FULFIL ANY 
TASK OTHER THA THAT WHICH IT WAS 
ORIGINALLY DESIGNED FOR. WARRANTY WILL 
BE DEEMED VOID IF THE SYSTEM IS USED IN 
AREAS OF EXTREME TE IPERATURE, HUMIDITY, 
WAR, EARTHQUAKE, VACUU I OR HIGH 
PRESSURE. KEEP+/- lOOM FROM SEA LEVEL TO 
ENSURE CORRECT OPERATION OF CALIBRATl01' 
SYSTEMS A. D HOLOGRAPHIC PROJECTION 

SYSTE IS. 
REQUIRES 12 9V NUCLEAR BATTERIES (NOT 
INCLUDED). AB CSI RE OMMEND DURA1 U 

CELL FOR LO G LIFE AND POWER. 

AB CSI IS I CORPORATED IN THE TATE F J 12 
- PLANET BUTRE (Co-ords 008W-072N). AGENTS 

GALAXY WIDE. 
FOR YOUR NEAREST ABCCSI DEALER AND 
MAINTENA E P INT , CO TACT: 

MINDS APE 
THE OACH HOUSE 
HOOKLA1 OS ESTATE 

LEWES ROAD 
AYNE HILL 

WEST SUSSEX RH I 7 7 G 

ENGLA D 
EARTH 

TEL.(EARTH) 0-14 -186 761 

FAX.(EARTH) 044 -186 688 

INTRODUCTION 

Welcome to the exciting world of Holographic 
Brief a e computer - a revolution in portable 
control and communications systems. Your 
AB SIT" machine will become an integral part of 
your control and comms. needs right through to 
the next decade. By careful use of the machine, it 
hould provide trouble free service for many year . 

In the unlikely event of a fault occurring during 
use, plea e contact your nearest Maintenance 
point. Detail of which hould appear elsewhere 
in this document. 

PART ONE - GEN ERAL OPERATIONAL 
CONCEPTS 

AB C SOOXL/GTT" MKl,11,11 revisions i to xiv 
(includes 2000XL/GT)T" 

These machine are designed for connection to up 
to four independent intelligent control devices -
ideally droid sy terns or mining installations. See 
your nearest dealer or tore on site for detail 
about purchasing droids, and spare parts. When 
Military tandard Droids are connected to this 



system, then their full armement and weaponary 
skills can be manipulated from the control deck 
on the AB SI™ ma hine. 

The SOOXL"' machines have ix independant 
monitoring and viewing sy tems. 

The main creen is usually linked to a sight 
module in one of your droids, often the leader - in 
most qises this will be a bi-focal 3D holographic 
simu lation of the world as seen through your 
droids eyes. The latest version of this machine 
allows priority for viewing to be manually 
tran fered between up to four droid systems (if 
operational). 

There are five further monitoring y tems o n the 
machine - placed in a line along the top of the 
briefcase, for external monitoring devices. One 
monitor is allocated to each droid and a fifth 
allo ated to a manual viewing source - usually a 
remote camera. Each of the 5 monitoring systems 
can be turned on and off using the remote control 
pad on the bottom right of the brief-case. 

The new SOOXL"' machines have useful features 
for monitoring of connected droid devices. It is 
now possible to see exactly what the status of each 
droid is and, through our patented BodyLink 
Sy tem"'· actually repair damage to connected 
droids from the remote location . The BodyLink 
Sy tem"' also allow the u er to swap body parts 
and object carried between members of the party 
and the environment they are in - thus creating 
the first full remote, interactive virtual reality 
environment. Initial tests on this system provfd 
it superlative power over rival systems and it's 
heer ease of u e was a big advantage for the u er. 

One tester commented that it would even be 
possible for an jailed man to release himself from 
pri on if he had an ABCC SOOXLT" and four raw 
battle droids to play with - it would not take long 
to control the four droids in any situation and 
eventual!)' break himself out of prison - proof of 
the power of your AB r" in any situation. 

PART TWO - GETHNG S fARTED 

As you can see from the photograph (see Fig. 1 
below) your ABCCSIT" machine is ergonomically 
designed for ease of use. However, before you are 
familiar with it ' operation, take a careful look at 
the layout of the control panel. 

The Control Cluster 

FORWAIUJ 

'IURN LEl'r 1 URN Rlt.HT 

MOVb 
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MOVE llACK 

This is where movement commands are issued to 
the droids linked up to the i\BCC'"· 

rhere are two different ituatiom where droids can 
be commanded, the first is wlwn they are in their 
pace craft, the second i> when they are on the 

ground. Bemuse of thi> the mowment clusters 
have a dual funllion· 

lo Space 

Whilst in the space ship the control clu ter works 
as follows: 

Turn Left: Fly the ship to the current cursor 
position on the holographic planet map. 

Forward: Move up the map. 

Turn Right: Commence the landing procedure 
at logged position. 

Move Left: 

Pyramid: 
ship) 

Move left on the map. 

Move cursor to The Swan (your 

Move Right: Move right on map. 

Climb Up: Zoom out from map 

Move Back: Move down the map 

Climb Down: Zoom in on map. 

On The Planet 

Whilst on (or in) a planet surface, the control 
cluster works as follows: 

Turn Left: 
right. 

Rotate the team of droids 90° to the 

Forward: Move the team forward. (or push 
forward if the right mouse button is used) 

Turn Right: 

Move Left: 

Pyramid: 

Rotate the team 90° to the right. 

Sidestep to the left. 

No Function - indicates which 
direction you are moving in. 

Move Right: Sidestep to the right. 

Climb Up: Climb up. 

Move Back: Move back. 

Climb Down: Climb down. 

The up and down arrows only become functional 
in situations when you can actually direct the 
droids up or down.(see al o section on Remote 
Control Keypad) 

CHINESE ICON 

HAND 
I ONS 

DISK ICON 

MUL:rl DROID 
STATUS ICON 

DROID 
STATUS ICONS 

HALT 
ICON 

SLEEP 
ICON 

Fig. 3 above shows the position and name of each 
of the functional icons on the AB T\I 

The Droid Status Icons 

These are multi-purpo e icons - different functiom 
are acces ed by using either left or right mouse 
button. The ystem is explained in full below: 

There are four coloured icons in a square - red, 
blue, green and yellow. These colours are used 
throughout to denote which droid is which and 
where. 

This group of four icon' represents an at- a-glance 
look at how your droid are positioned within the 
batt le group and a quick read out of their health 
and power. 

The icon with the crown on it is the leader - and it 
is it eye that you see through in the main view. 
To promote any droid to leader, simply double
click with the left mouse button on its coloured 
icon. 

To swap positions of droids within the group, you 
can click once on the first droid and again on the 
one you want it wap with. They wi ll then 



exchange places in the formation. 

The Droid Back-Pack and Inventory 
Syst em 

To view the droid's back-pack and inventory and 
get a read-out of its tats, click with the right 
mouse button on the coloured icon relating to the 
droid you want to check out. The main view 
screen will now be replaced with the stats and 
back-pack relating to that droid. From here you 
can view and manipulate the ob jects that are 
being carried, as well as checking on other things 
like power, health, power drainage and skills. See 
fig. 4 for an example droid picture. 

GREEN RED W HITE 

The three coloured buttons on the top right of the 
back-pack are used to display further information 
about the dro id status: 

i) Green Button - thi brings up a di play of the 
working order of the various droid body parts. 
The higher the percentage, the healthier the 
component. 

ii) Red Button - th is brings up a display of overall 
strength of each component - this is also known 
as Hit-Points on Military Standard Droids. The 
number displayed refers to the maximum hits 
allowed before the component becomes useless. 

iii) White Button - this button displays the power 
consumption of each component - the chest piece, 

however, shows the recommended power rating in 
Watts. This i directly related to the amount of 
power left in the chest. A large power draining 
component will quickly reduce power available for 
the rest of the droid. 

On the left side of the Droid's head is a Brain. This 
is where silicon rom-constructs are inserted which 
give the droid personality. On the right side is a 
computer which is the where devices have to be 
pl ugged - which are viewed through the monitor 
at the top of the brief-case. 

Click on the droid icon with the right button to 
bring back the main view and quit from the droid 
stats screen. 

This latest version of the AB 
incorporates real-time health tatus on the droid 
icons. lf your remote units are injured or 
damaged, a figure fla hes in this icon to show the 
extent of the troub le - along with a single read-out 
of remaining life power. 

lf the droid icon becomes haded then one or 
more of thr fo llowi ng could have occured: 

i) no legs connected, or too damaged to walk 

ii) no power 

iii) no chest fitted 

iv) dead. 

Disk Icon 

The left mouse button will activate load ing of a 
saved set of BodyLink System and Progress System 
even ts - However teams can on ly be regenerated 
once they are in the space ship. 

The right mouse button will initiate the saving of 
the events at any time during the quest. 
Regenerated team and event lines are only able to 
tart from the beginning of that base. 

The Multi-Droid Slats Icon 

This icon allows a Holograph ic image of all four 
team members to be di played at once - allowing 

stat to be compared and object to be 
manipulated and transferred between team 
members. The left mouse button will activate the 
read-out of their kills, the right button will 
activate the display of their back-packs and stats. 

The Sleep Icon 

This put the party to Jeep (which allow time to 
pass quiclJy) . Click on it again to wake them up 
once more. lf any thing occurs to the party whilst 
in this mode, they are automatica lly woken up. 

The Halt Icon 

This icon allows the user to put the team into 
su p nd d animation for a long as required. 

lick on the mouse again to get on with the job. 

Droid Hand Icons 

The four droid 's hands, denoted by their individual 
colour, are di played in pairs in a grouping. The 
user can see at a glance what is in the hand, and 
activate and manipulate objects he ld by the droids. 

lf an icon is shaded it means that the hand or arm 
is damaged or mi ing. The icons will go shaded 
for a moment if the hand i busy - thi happens 
whilst the droid is reloading his own weapon or is 
"recoiling" after a hot or punch. 

The left button will pick up an object from the 
droid ' hand and put into the u er's hand. lt can 
then be put in a back-pack or into another droid' 
hand. 

The right button will activate the object in the 
hand . If it is a gun or weapon then this usua lly 
mean pulling the trigger. If the hand is empty 
then the droid will punch. 

lf a weapon is put into a droid ' hand and a little 
" " appears next to it on the hand , then this mean 
that the droid doe not have the skill to use the 
item. Although the item an still be carri d, it 
means that for the time b ing your droid is not 
experienced enough to operate it . 

ee the section on weapons and weapon skills for 

information about handling amourment and 
reloading gun . 

The Remote Control Keypad 

The remote control has 8 buttons in tw.o rows of 
four. 

Droid m onitor systems 

The top row of buttons turn on and off the 
individual droid monitoring ystems at the top of 
the brief-case. If a droid has devices or other 
silicon slices plugged into its ROM port , then the 
monitor will have to be turned on in ord r to view 
the eff et. If no device is present, then the 
monitor will show static. 

Rem ote Camera Control 

The first button on the bottom row turn on th 
view from remote camera outfits that can be 
connected to the system. Multiple cameras can be 
connected - simply elect the feed from the 
colou red buttons on the monitor screen. 
Conn cted camera have a detonation facility 
which can be activated at any time. 

Mi11i -Mo11itor view 

When the user elect the tats creen of a 
connected droid remote, the main view screen is 
hidden. To allow the user to monitor events 
outside whil t checking the stat and back-pack of 
droids, then the minature view can be turned on. -
Thi is done by pressing the second button from 
the left on the control keypad. This view create 
addiotnal holographic feeds of the main view, 
which are very co tly in image process time. A a 
result it i not recommended that this view be left 
on for extended periods of time. There are certain 
times when the view must be turned off to 
perform a seperate function - for example re
loading weaponry. 

TV tex t style 

ertain external viewing devices such a 
televisions and poor quality monitor devices give 
ub-standard image projections of text . If this is 

the ea e with your syst m, then toggle the third 



button from the left to change the style and 
typeface of the text used on screen. 

Movement cluster sliading toggle 

During early beta-tests of the AB SOOXLT\' 
system software, it was noted that ome users 
found the hading of the climb up and climb 
down movement icon to be obtru ive to the 
screen layout. The default etting is that the 
arrows will be shaded until available for use, 
however, them r ca n change thi a p r onal taste 
di tates. 

Chinese Icon 

l"his icon takes the user into the preferences 
creen - where various settings of the systems 

software on your ABC SOOXL"' y tem can be 
changed to uit personal taste. 

Once the u er is happy with his/ her cho en 
se ttings, then the USE button must be pres ed to 
put th m into practice. Press DEFAULT to go with 
the system designer's original settings. 

PART THREE - ADJ USTlNG OPERATIONAL 
DROID CHARACTERISITCS. 

Se tting Characteristics 

.\ny 1ie\\ droitl connected via the Bodylink 
ystem rM to the ABCC console must be initialised 

with identifying name. Thb will imtigate 
formation of operationa l droid characteristics that 
will be specific to the droid . fhe three integral 
parts of the droids character are: 

i) Vitality 

ii ) Dexterity 

iii) Wisdom. Any new droid connected to the 
system will be given two skills to start with. Th e 
are Brawling and Robotics (all set to Grade 1 ). 

A the droids become more experienced, new skills 
will become part of their Kno\\'ledge, and can be 
increased - allowing manipulatio n of new object 
and te hno logy as they get older. r11i s prolongs 
the a tive life of the droid. 

Increasing Skill Settings 

Droids aquire Experience du ring their working li fe . 
This overall "power" can be exchanged for 
increased levels of skill in any of the ones available 
in the droids character. 

For example, a droid who has aquired 23 
experience points can increase his Brawling skills. 
This is done by clicking on the word Brawling on 
the stats screen for the relevant droid . This will 
then ask the user to confirm the increase of that 
particular skill. 

PART FOUR - WEAPON USE (MILITARY 
STANDARD DROIDS ONLY) 

This section relates to weapon use on Military 
Standard Droids which are connected to the 
y tem. However, since advances are made in 

military hardware at a dai ly rate, it i not possible 
to cover all types of weapons available for controi 
on this sytem. Direct field experience will how 
which weapons are suitable in which situa tions. 
There is no limit on the number and type of 
weapons which MSD can aquire. 

A weapon held in a droid's hand will become 
activated if the right mouse button is clicked over 
it . If it is a firing weapon and is loaded this will 
fire a shot or shots in the direction of travel. 

By carefu l positioning of weapons within the 
team, an effective line of fire can be set up. 

Weapons can be reloaded at any time in the 
following way: 

The user must pick up the weapon from the 
droid 's hand and the reload option icons will 
appear in the info creen area. The u er must fir t 
turn off any systems which are functioning in the 
info creen area ( for example the mini- creen 
view). 

The four coloured icons relate to the members of 
the droid team . By clicking on the desired droid 
colour the BodyLink System TM will automatically 
search the back-packs for ammunition for that 
particular weapon . 

P RT FIVE. - POWER CONSUMPTION 

One of the 1-.eys concepts in succesful field 
operation of droid~ i~ careful management of their 
power. rhere are' ariom systems and devices that 
are availdble to assis t team in power management 
(see local dealer fo r dLlails). 

Pov.er can be gai ned from the most unlikely 
ources in any situa tion - keep an eye open fo r any 

opportunity to reple111~h valuable stocks of power. 

The chest 1s the key to the power of any dro1d -
1-.~ep an e) e on P°'' er level for the chests. 
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MODELES DECRITS DA S ETTE 
CARTE DE REFER£1 CE: 

ABCC SOOXL/GT MKI, II, II revisions i a xiv (y 
compris 1000/2000XL/GT)T" 

Nous vous remercions d 'avoir achete un nouvel 
ordi nateur ABC ST'", fabriq ue et fignole par des 
artisans et des ingenieurs qualifies ii partir des 
materiaux Jes plus raffines. ous esperons qu 'il 
vous apportera pendant de nombreuses annees de 
bons et loyaux services. Lisez attentivement ce 
manuel avant de tester votre nouvel Attache Brief 
Case Computern•. Retournez-nous aussi la carte 
d'enregistrement ci-jointe pour beneficier des deux 
ans de garantie d'entretien holographique a vue. 

© & ® 2020 Attache Brief Case Computer System 
I ncT". Tous droi ts reserves. 

GARANTI:E: 

ABCCSI, ses filiales et ses partenaires ne s'engagent 
que pour Jes applications auxquelles ce produit 
etait originellement destine. La garantie Sera nulle 
et non avenue si le systeme est utilise dans des 
conditions particulieres telles que temperatures 
extremes, humidite, guerre, tremblements de terre, 
vide OU haute pression. Conservez-le a+/- lOOm du 
niveau de Ja mer pour vous assurer une operation 
correcte des systemes de calibration et des systemes 
de projection holographique. 

Fonctionne sur batteries nucleaires de l 2 9V (non 
fournies). ABC I recommande les cellules 
Duranuc pour une vie et une puissance plus , 
longue. 

AB I e t incorporee dans J'etat de J 12 - Planete 
Butre ( oordonnees 008W-072 ). Agents dans 
toute la galaxie. 

POUR TROUVER VOTRE DISTRJBUTEUR ET 
POINT DE MAit TENANCE LES PLUS PRO HES, 
CONTA TEZ: 

MIND CAPE 
THE COACH HOU E 
HOOKLA DS ESTATE 
LEWES ROAD 
SCAY ES HILL 
WEST SUSSEX RHl 7 71 G 
A GLETERRE 
TERRE 

TEL (TERRE): H (0) 44 486 761 
AX (TERRE) : H (0) 44 486 688 

lNTRODUCTION 

Bienvenue dans le monde excitant des ordinateurs 
attaches-case holographique , outil revolutionnaire -
dan les systemes de communications et de 
controle portatifs. Votre appareil ABCCSJT" fera 
partie integrale de vos besoins en communication 
et controle jusqu'ii la prochaine decennie. En 
utili ant cet appareil avec oin, vous devriez en 
tirer un service sans probleme pendant des annees. 
Dans le cas peu probable d'un defaut d 'utilisation, 
veuillez contacter votre point de maintenance le 
plu proche dont les details devraient se trouver 
sur Ja couverture. 

PREMIERE PARTIE - CONCEPTS 
D'OPERATION GENERAUX 

AB C SOOXL/GT MKI, II , II revisions i a xiv (y 
compris 2000XL/GT)T" 

Ces appareils sont corn;:us pour etre relies a un 
maximum de quatre dispositifs de controle 
intelligents inctependants tels que des systemes 



dro"ides ou des in tallation rninieres. Voyez votre 
distributeur ou rnagasin le plus proche pour des 
detail ur l'achat de dro"ides et de pieces 
ctetachees. Lorsque Jes dro"ide rnilitaires standard 
son t relie ace systeme, toutes leurs capacites en 
rnatiere d'arsenal et d'arrnement peu ent etre 
rnanipulees a partir de la con ole de contr61e de 
l'appareil ABCCs1n 1• 

Les appareils SOOXLT" ont six sys ternes de 
visual i ation et de contr61e independants. 

L'ecran principal est souvent relie a un module de 
vue dans l'un de vos dro.ides, le plus souvent le 
chef. Dan la plupart des cas, ii s'agira d 'une 
simulation holographique en 3 dimension abi
focale du rnonde vu par Jes yeux de votre dro"ide. 
Laver ion la plu recente de cet appareil perrnet, 
en priorite, a la visualisation d'etre transferee 
manuellement entre quatre systemes-dro"ides au 
plu (s'ils fonctionnent). 

II y a cinq systeme de contr61e supplernentaires 
sur l'appareil, places en ligne au sommet de 
l'attache-case pour Jes dispositifs de contr61e 
externes. Un moniteur est alloue a chaque dro"ide 
et un cinquieme a la source de visuali ation 
manuelle, le plus souvent une camera a distance. 

hacun des cinq systi>me de contr61e peut etre 
active et desactive grace a un clavier de contr61e a 
distance qui se trouve dans la partie inferieure 
droite de l'attache-case. 

Les nou,•eaux appareil SOOXU" presentent des 
caracteri tique utiles pour le con tr61e de 
dispositifs dro"ides connectes. II est maintenant 

pos ib le de voir exactement le statut de chaque 
dro"ide et par l'intermediaire de notre BodyLink 
S}•ste111n1, de reparer Jes degats des dro"ides 
connectes a partir d 'un emplacement lointain. Le 
BodyLink SystemT\\ permet aussi a l'utilisateur 
d 'echanger Jes pieces detacl1ees et Jes objets 
tran portes entre membres de l'equipe et de 
l'environnement dans lequel ils se trouvent creant 
ainsi le premier environnement de realite 
interactive a distance. Des tests initiaux ur ce 
sy teme ont prouve une puissance superlative par 

rapport a des y temes rivaux et sa simplicite 
d 'utilisation represente un gros avantage pour 
l'utilisateur. Un te teur a rapporte qu 'il serait 
rneme possible qu 'un prisonnier se libere tout seul 
'ii possedail un AB SOOXLTM et quatre dro'ides 

de combat pur avec le quel jouer. II ne Jui 
faudrait pas longtemps pour contr61er le quatre 
dro"ides dans n'importe quelle situation et 
finalement e ortir de a prison grace a notre 
AB C™. 

DEUXIEME PARTIE - MISE EN ROUTE 

Comme vous pouvez le voir sur la photo (figure 1 
ci-dessous), votre appareil AG C JT" est con~u de 
fa~on ergonomique pour faciliter !'utilisation. 

ependan t, avant d 'etre familiari e avec on 
fo nct ionnement, verifiez la composition du 
tableau de contr61e. 

le Group de Control 

VERSL 'AVANT 

GRJMl'El! DF.SCENDl!E 

RECULER 

ALLER A 
DROITE 

C'est de la que sont editee le commandes de 
mouvement des dro"ides relies a l'AB cn1• 

II y a deux situations differentes dans le quelles Jes 
dro"ides peuvent etre commandes. La premiere, 
lorsqu 'ils se trouvent dans leur vais eau spatial et la 
deuxieme lorsqu'ils se trouvent au sol. Grace a cela, 
Jes groupes de mouvement ont une fonction 
double. 

Dans l 'Espace 

Lor que vou vous trouvez dans le vai seau spatial, 
le groupe de contr61e fonctionne de la maniere 
suivante: 

Tourner a gauche - Faire vo ler le vai eau ver la 
position du curseur sur la carte de planete 
holographique 

Vers !'avant - Carte vers le haul 

Tourner a droite - Amorcer l'atterrissage se lon une 
position definie 

Aller a gauche - Carte vers la gauche 

Pyramide - Deplacer le curseur vers le Swan (votre 
vaisseau) 

Aller a droite - Carte vers la droite 

Grimper - Zoom arriere sur carte 

Reculer - Carte vers le bas 

Descendre - Zoom avant sur carte 

Sur La Planete 

Lor que vous vous trouvez sur (ou dans) la surface 
de la planete, le groupe de contr61e fonctionne de 
la rnaniere suivante: 

Tourner ii gauche - Faire pivoter l'equipe de 
dro"ides de 90° vers la droite 

Vers !'avant - Faire avancer l'equipe (ou pousser le 
bouton droit de la sour is vers !'avant si utilise) 

Tourner a droite - Faire pivoter l'equipe de 90° vers 
la droite 

Aller a gauche - Un pas vers la gauche 

Pyramide -Aucune fonction - indique la direction 
de votre deplacement 

Aller a droite -Un pas vers la droite 

Grim per - Grim per 

Reculer - Reculer 

Descendre - De cendre 

Les fleches haut et bas ne fonctionnent que Clans 
Jes situations ou vous pouvez reellement diriger Jes 
dro"ides vers le haut ou le bas (voir section ur le 
clavier de controle a distance). 

ICO E 
CM I NOISE 

ICONE DE 
DJSQUfffE 

I.ES ICONS DE 
STATUT DES DROIDF.S 

ICONF.S 
MAI S DES 
DROIDES 

L'ICONE L'ICONE 
STATUT DU ARRET 
MULTl-DROIDE 

L'JCONE 
SOM MEIL 

La figure3 ci-de sus montre la po ition et le nom 
de chaque icone fonctionnelle ur l'AB CT". 

Les Icons de Statut des Droids 

II s'agit d'icones ii buts mul ti ple - vous pouvez 
accede r a differente fonctions avec le bouton 
gauche ou droit de la souris . Le systeme est 
explique en detail plu loin. 

II y a quatre icones colorees dans un carre - rouge, 
bleu, vert et jaune. e couleu rs sont utilisees pour 
denoter quel est le dro"ide et oi:1 ii se trouve. 

Ce groupe de 4 icones represente une vue rapide de 
la maniere dont Jes dro"ides sont places dans le 
groupe de combat et une lecture rapide de leur 
ante et puissance. 



L'icone avec la couronne represente le chef et ce 
ant ses yeux que vou voyez dans la vue 

principale. Pour qu'un dro'ide passe au rang de 
chef, cliquez deux foi sur le bouton gauche de la 
souri ur son icone coloree. 

Pour changer les positions des dro'ides dans le 
groupe, cliquez une fois su r le premier puis une 
fois sur celui avec lequel vous voulez l'echanger. lls 
changeront de place dan la formation. Rappelez
vous que celui qui se trouve derriere ne peut pas 
voir ceux qui se trouvent devant. 

Le Droide Arriere-Systeme D'emballage et 
D'inventaire 

Pour voir ce dro'ide et lire son statut, cliquez sur le 
bouton droit de la ouris sur l'icone coloree e 
rapportant au dro'ide que vous voulez 
controler.L'ecran de vue principale est remplace 
par le statut et tout ce qui concerne ce dro'ide. 
Vous pouvez voir et manipuler les objets qui sont 
tran po rtes et verifier la puissance, la sante, la 
perte de puissance et les qualifications. Vair figure 
4 pour un exemple d'image de dro'ide. 

VERT ROUG E 

Le boutons a trois couleurs sur la partie 
superieure droite de l'emballage sont utilises pour 
afficher des informations supplementaires sur le 
statut du dro'ide: 

1) Bouton vert - fait appa raitre un affichage de 
l'ordre de travail des diverses pieces du dro'ide. Plus 

le pourcentage est eleve, meilleur est l'eta t de la 
composante. 

2) Bouton rouge - fait apparaitre la force generale 
de chaque composante. Cette caracteristique est 
aussi connue sou le nom de Hit-Points sur les 
dro'ides militai res standard. Le nombre affiche se 
rapporte au nombre de coups maximum permis 
avant que la composante ne devienne inutile. 

3) Bouton blanc - ce bouton affiche la 
consommation d'energie de chaque composante. 
La partie de la poitrine cependant montre le taux 
d'energie recommancte, en Watts, et directement 
relie au taux d'energie qui reste dans la poitrine. 
Une composante de perte d 'energie importante 
reduira rapidem ent la puissance du reste du 
droi'de. 

Sur le cote gauche de la tete du dro'ide se trouve un 
cerveau. II correspond a l'endroit ou les elements 
en silicium Rom sont inseres et donne a 
personnalite au dro'ide . Sur le cote droit, se trouve 
un ordinateur ou les dispositifs doivent etre 
branches, ces derniers pouvant etre vus par 
l'intermediaire des moniteurs en haut de l'a ttache
case. 

Cliquez sur l'icone du dro'ide avec le bouton droit 
de la souris pour reven ir a la vue principale et 
quitter l'ecran de statu t du dro'ide. 

La version la plu recente de l'AB C SOOXLT" 
presente un statut de sante en temps reel sur les 
icones du dro'ide . Si vos unite a distance an t 
endommagees, une silhouette clignote dans cette 
icone pour montrer le montant des degats et vous 
pouvez lire l'energie de vie restante. 

L'assombrissement de l'icone du dro'ide peut avoir 
une des consequences suivantes : 

i) pas de jambes branchees ou trap endommage 
pour marcher, 

ii ) pas d'energie, 

iii) pas de poitrine, 

iv) mart. 

lcone de Disquette 

Le bouton gauche de la souri lancera le 
chargement d'un jeu sauvega rde du BodyLink 
System et des episodes de Progress System. 
Cependant, les equipe ne peuvent se regenerer 
qu 'une fois dans le vaisseau spa tial. 

Le bouton droit de la sou ri s permettra la 
auvegarde des epreuves a tout moment de la 

quete. Les equipes regenerees et les diverses 
epreuves ne peuvent commencer que de cette 
maniere. 

L'icone Statut du Multi-Droide 

ette icone permet d 'afficher d 'un seul coup une 
image holographique de quatre membres de 
l'equipe, de comparer les statuts et de manipuler 
les objets ainsi que de fai re des transfert entre 
membres d'equipe. Le bouton gauche de la souris 
act ive la lecture de leurs qualifications et le bouton 
droit l'affichage de leurs emballages et de leurs 
statuts. 

L'icone Sommeil 

Elle permet d'endormir l'equipe (ce qui permet au 
temps de passer plus vite). Cliquez dessu pour les 
reveiller. Si quelque chose se passe pendant que 
l'equ ipe est dan ce mode, les membres se 
reveillent automatiquement. 

L'icone Arret 

ette icone permet a l'utili sateur de placer l'equipe 
en animation suspendue pendant le temps 
necessaire. liquez de nouveau sur la sou ri s pour 
continuer. 

lcones Mains Des Droides 

Les main des quatre dro'ide repre entee par leur 
couleur individuelle son t affichees par deux. 
L'utilisateur peut voir d'un coup d'oeil ce qu 'il y a 
dans la main, activer et manipuler les objets tenus 
par les droides. 

Si une icone est assombrie, cela veut dire que la 

main ou le bras sont endommages ou ont disparu. 
Le icones s'assombris ent pendant un moment si 
la main est occupee. C'est le ea lo r que le dro'ide 
recharge son arme ou "se detend" apres un tir a u 
un coup de poing. 

Le bouton gauche de la sou ri s permet de sa isi r un 
objet et de le placer dans la main du dro'ide. L'objet 
peut ensuite etre place dans l'emballage OU danS la 
main d 'un autre dro'ide. 

Le bouton dro it permet d'activer l'objet dans la 
main. S'il s'agi t d'un fusil ou d 'une arme, cela veut 
dire appuyer su r la gachette. i la main e t vide, le 
dro'ide donnera un coup de poing. 

Si une arme est placee dans la main du dro'ide et 
qu'un petit "s" apparalt ii cote de la mai n, cela veut 
dire que le dro'ide ne peut pas l'utili er. Bien que 
l'objet puisse toujours etre transporte, pour le 
moment, votre dro'ide n 'a pas as ez d'experience 
pour le faire fonctionner. 

Vair la partie con arn~e aux armes et aux 
qualifications demandees pour des informations 
sur la maniere d'utiliser l'a rmement et de recha rger 
les fu ils. 

Le Clavier de Controle a Distance 

La telecommande a 8 boutons, soit deux rangees 
d quatre. 

Syste111es 111011ite11r du droi'de 

La rangee superieure de boutons act ive et ctesactive 
les systemes de controle individuels du dro'ide qui 
e trouvent en haut de l'a ttache-ca e. i un dro'ide 

possede de dispositifs ou autres pieces de ilicium 
branches sur un port de memoire fixe ROM , le 
moniteur devra etre active pour voir l'effet produit. 
S'il n'y a aucun dispositif, le moniteur sera 
statiq ue. 

Co11tr6le de cn111era n distance 

Le premier bouton de la rangee inferieure ac tive la 
vue des systemes de camera a distance qui p uvent 
etre bra nches. Plusieurs cameras peuvent etre 
adaptees. Selectionnez implement le mecanisme 



de boutons colon§ sur l'ecran du moniteur. Les 
cameras branchees ont une facilite de detonation 
qui peut aussi etre activee a tout moment. 

Vue 111i11iat11re d11 111011ite11r 

Lor que l'utilisateur electionne l'e ran de tatut 
d'une telecommande de dro1de branchee, l'ecran 
de vue principale est di imule. Pour permettre a 
l'utilisateur de controler le evenements exterieurs 
tout en verifiant les statuts et les emballage de 
droides, la vu miniature peut etre activee.Pour 
cela, appuyez sur le deuxieme bouton a partir de la 
gauche sur le pave numerique de controle. Cette 
vue cree des mecanisme holographiqu s 
supplementaires de la vue principa le qui sont tres 
couteux en temps de traitement d'image. II n'est 
done pas recommande de lai ser cette vue activee 
pendant trop longtemps. Parfois, la vue doit etre 
desa tivee pour executer une fonction distincte 
telle que recharger une arme. 

Style de tex te TV 

ertains disposi tifs de visuali ation tels que les 
televisions et les moniteurs de qualite inferieure 
donnent des projections de texte sous forme 
d 'images standard. Si cela se passe avec votre 
systeme, activez le troisieme bouton ii partir de la 
gauche pour changer le style et le caractere du 
texte utilise sur l'ecran. 

Bouton d 'assombrissernent du groupe de 
mouvement 

Lors des premiers tests du logiciel du systeme de 
l'ABCC SOOXLT", certains utilisateurs ont trouve 
que l'assombrissement des icones de montee et de 
des ente entravaient la composition de l'ecran. La 
valeur par ctefaut assombrit le fleches jusqu'a ce 
qu 'elles puissent etre utilisee mais l'utilisateur 
peut effectuer des changements ii sa gu ise. 

lcone Chinoise 

Cette icone amene l'uti lisateur sur l'ecran des 
preferences ou diverses valeurs du logiciel des 
y temes de votre AB SOOXLTM peuvent etre 

changees selon le gout de chacun. 

Une fois que vous avez trouve ce qui vous 
convient, appuyez sur le bouton USE pour activer 
ces preferences. Appuyez ur DEFAULT pour jouer 
avec les valeurs initiates du systeme. 

TROISIEME PARTIE - AJUSTEMENT DES 
CARACTERISTIQUES OPERATIONNELLES 
D U DROIDE 

M ise e11 Place des Caracteristiq11 es 

Tous les nouveaux dro'ides branches par 
l'intermediaire du BodyLink ystemrn sur la 
con ole de l'AB C doivent etre initiali es avec un 
nom d'identification, ce qui fera apparaltre des 
caracteri tique operationnelles propres au dro'ide. 
Les trois principaux traits du caractere d'un dro'ide 
sont: 

i) Vitalite 

ii) Dexterite 

iii) Sages e. Tous les nouveaux dro'ides branches au 
systeme com menceron t avec certai nes 
qualifications: Brawling (Bagarreur) et Robotics 
(robotique) , tou etablis sur le grade l. 

Avec !'experience, les dro'ides atteignent de 
nouve lles qualification qui peuvent augmenter 
permettant la manipulation de nouveaux objets et 
de la technologie au fur et ii mesure qu ' ils 
vieillis ent. Cela prolonge la vie active d'un dro'ide. 

A 11g111e11tatio11 des Vale11rs de Q11alificatio11s 

Le droides acquierent de !'experience pendant 
leur vie active. Cette "puissance" generate peut 
etre echangee centre des niveaux plus eleves de 
qualification parmi les trois disponib le . 

Par exemple, un dro'ide qui a 23 point 
d'experience peut augmenter ses qua lifications de 
Bagarreur. Cliquez sur le mot Brawling sur l'ecran 
de tatut corre pendant au dro'ide. II era demande 
ii l'utilisateur de confirmer !'augmentation de cette 
qualification. 

QUATRIEME PARTIE - TILISATION DES 
ARMES (DROIDES MILITAIRES STANDARD 
SEULEMENT) 

Cette partie e t consacree ii !'utilisation de< drme 
sur des dro1de militaire standard branches au 
sy teme. ependant, etant donne les progres 
realises tou le jour en matiere d'equipement 
militaire, ii n 'est pas possible de citer tous les types 
d'arme disponible pour le controle de ce systeme. 
L'experien e montrera le armes correspondant a 
chaque ituation particuliere. 11 n 'y a aucune Ii mite 
quant au nombre et au type d'arme qu'un droide 

I D peut obtenir. 

Une arme dans la main d'un dro'ide est activee par 
le bouton droit de la souris. II s'agit d'une arme 
qui , lor que charge , uit la meme trajectoire que 
le deplacement du droide. 

En pla~ant vos armes attentivement au sein de 
l'equipe, une ligne de defense effi ace peut etre 
etablie. 

Vous pouvez recharger les armes a n'importe quel 
moment en uivant la procedure suivante: 

L'utilisateur doit prendre l'arme dans la main du 
dro'ide t les icones de chargement apparaissent 
dans la zone d'information . Desa tivez le 
systemes qui fonctionnent sur cette zone (par 
exemple, la vue miniature). 

Les quatre icones colorees se rapportent aux 
membre de l'equ1pe dro1de. En cliquant ur la 
couleur de iree, le Bodylink Sy temT\1 cherche 
automa1iquement les emballages pour les 
munitions de l'arme en question . 

CIN Q IEME PARTI E - CONSOMMATION 
D'ENE RGIE 

L'un d s concepts-de dans le fonctionnement des 
drordes consiste en une ge tion attentive d leur 
energie. II existe divers systemes et dispositifs 
disponibles pour aider les equipes (voir votre 
distributeur local pour plu de details ). 

L'energie peut etre obtenue ii partir de sources les 
moins probables et dans n 'importe quelle 

situation. Soyez vigilant pour ne pas manquer une 
occasion de refaire votre plein d'energie. 

La poitrine est la cle de l'energie d'un dro'ide. 
Ouvrez l'oeil ur les niveaux d 'energie pour les 
poitrine . 
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MODELLE, FUR DIE DIESE REFER£ CE GILT: 

AB C SOOXL/GT MKl,11,11 Revisionen ibis xiv 
(einschlieBlich J000/2000XL/GT)TM 

Wir begllickwlinschen Sie zum Kauf de neuen 
AB cs1n1 Computers, den erfahrene Handwerker 
und lngenieure aus den besten Materialien 
entwickelt und gebaut haben. Wir hoffen, daB er 
Ihnen viele jahre Jang treu dienen wird. Bitte 
stellen Sie sicher, daB Sie dieses Handbuch von 
vorn bi hinten studieren, bevor Sie lhren neuen 
Attache Brief Case ComputerTM in der Praxis 
au probieren. Sie mlissen auch die beigelegte 
Regi traturkarte zu rlicksenden, um unsere 
zweijahrige, holographische 
lnstandhaltungsversicherung flir sich in Anspruch 

nehmen zu konnen. 

© & ® 2020 Attache Brief Case Computer Systems 

lncn•. Alie Rechte vorbehalten. 

GARANTIE: 

AB I und ihre Tochter- und 
Partnergesellschaften Libernehmen keine Haftung 
flir die Eignung dieses Produkts flir einen anderen 
als den ursprlinglich vorgesehenen Zweck. Die 
Garan tie wird null und nichtig, wenn das System 
an Orten mit extremen Temperaturen, 
Feuchtigkeit, Kriegen , Erdbeben, Vacuum oder 
hohem Druck benlitzt wird. Verwenden sie es +/-

100 M Ober Meeresspiegel, um eine korrekte 

Funktionsfahigkeit der Eichungs- und 
holographischen Projektionssysteme 
icherzustellen. 

Benbtigt 12 9V nukleare Batterien (nicht 
mitgeliefert). AB SI benbtigt Duranuc Zellen flir 
ein langes Leben und Starke. 

AB I ist im taat J12- PLA ET BUTRE 
registriert (Koordinaten 008W-072 ). 
Vertretungen in der ganzen Galaxy. 

lhr nachster AB SI Handler und ihre nachste 

Servicestelle ist: 

MINDSCAPE 
THE OACH HOUSE 
HOOKLA DS ESTATE 
LEWES ROAD 
SCAY ES HILL 
WEST SUSSEX RHl 7 7NG 

E GLA D 
ERDE 

TEL.(ERDE) 044 486 761 
FAX.(ERDE} 044 486 688 

EINLEITUNG 

Willkommen in der aufregenden Welt der 
holographischen Taschencomputer - einer 
revolutionaren Entwicklung im Bereich der 
tragbaren Kon troll- und Verstandigungssysteme. 
lhre ABC s1n1 Maschine wird ein we entlicher 

Bestandteil lhrer Kontroll- und 
Kommunikation bediirfnisse werden, bi in das 
nachste jahrzehnt hinein. Bei sorgfa ltigem 
Gebrauch der Maschine, wird sie Ihnen flir viele 
jahre ohne Schwierigkeiten gute Dienste leisten. 
In dem unwahrscheinlichen Fall, daB wahrend der 
Benutzung ein Fehler auftritt, wenden Sie sich 
bitte an lhren niichsten Kundendien t. Details 
hierzu entnehmen Sie dem Einbanddeckel. 

TEIL 1-GENERELLER BETRIEB 

ABCC SOOXL/GT MKl,11 , 11 Oberarbeitete Ausgaben 



i bi xiv (ein chheBlich ZOOOXL/ GTJTM 

Diese Ma chinen 5ind ausgelegt, um mit bis zu 
vier unabhangigen, intelligenten 

Steuerung geraten 'erbunden zu werden -
idealerwei mit Droidensystemen oder 
Mineninstallationen. Befragen Sie lhren nach5ten 

Handler oder das Ge chaft vor Ort nach Details 
uber den Erwerb von Dro1den und Ersatzteilen . 
Wenn militarische Standard-Droiden mit diesem 
System v rbunden werden, dann kann ihre 
gesamte Bewaffnung und ihre Fahigl.. it im 
Umgang m1t Waffen von der Steuerung ebene der 

AB CSI"' Maschine aus gehandhabt werden. 

Die SOOXL"' fa5chinen haben sechs unabhangige 
Monitor- und Anzeige ysteme. 

Der Hauptb1ldschirm i t normalerweise mit einem 

Sichtmodul in einem lhrer Droiden gel..oppelt; 
haufig hand It es sich hierbei um den Anfllhrer -
in den meisten Fallen wird dies eine bi-fokale, 30 
holographische Simulation der Welt sein, dur h 
die Augen Ihres Droiden betrachtet. Di neueste 

Version dieser Ma chine ermbglicht Sichtprioritat, 
so daB dies manuell zwischen bis zu vier 

Droidensy temen gewech elt werden kann (wenn 
betriebsfahig). 

E gibt fllnf weitere Uberwachung systeme auf der 
Maschine - in einer Reihe entlang der Oberseite 
de Taschen omputer angeordnet, flir xterne 

lonitore. Ein Monitor ist jedem Droiden und e1n 
flinfter ist einer manuellen Sichtquelle zugeteilt -
normalerweise eine ~ernkamera. Jede dieser fUnf 
Anzeige5ysteme kann mittels der Fernbedienung 

an der unteren rechten ite des Gerat an- und 
ausge chaltet werden. 

Die neuen SOOXL "' Maschinen haben pral..tische 
Vorrichtungen die ang chlossenen Droideng rate 
zu liberwachen . I: ist jetzt mbglich, genau zu 
sehen, in welchem Zustand sich jeder Droid 
befindet und mit Hilfe unsere patentierten· 
BodyLinl.. SystemsT\1, tat a hlich beschadigte 
Droiden von einer entfernten Station au zu 
reparieren . Das BodyLinl.. Systemrn ermbglicht es 
dem Benutzer auch, Korperteile und mitg ftlhrte 

Ob1ekte zwischen !\Ian chaftsmitgli dern und der 
Umgebung, in de1 ie ich b finden, 
auszutauschen - womit die erste voll auf D1stanz 

wirkend , interal..tive virtuelle Realitat umgebung 
implementiert ist. Anfangliche Tests dieses ystems 
haben seine Liberrag nde Starl..e gegenuber 
rivalisi r nden Systemen bewie en, wobei der 
enorme Bedienerkomforl inen erheblichen 

Vorteil darstellt. Ein Te ter bemerl..te, daB es sogar 
einem Knastbrude1 mbglich ware, ich aus dem 

efangnis zu befreien, wenn er ein n ABCC 
SOOXL"' und vier einfdche Kampfdroiden zum 
Experimentieren hatte - es wlirde mcht lange 
dauern die vier Droid n in jeder Situation zu 
steuern und schlieBli h elbst aus dem Gefiingnis 
auszubrechen - ein Beweis fUr die tarke lhre 
AB T\I in jeder Situation. 

TEIL 2-SPEILBEGIN 

Wie ie auf der Photographie erkennen kbnnen 
( iehe Fig. 1 unten), ist llir AB SJT" Gerat nach 
ergonomi chen Prinzipien fur einfache 

Handhabung entworfen . Machen Sie sich jedoch 
dennoch im voraus mit der Anordnung des 

teuerpults ganz genau vertraut. 
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Die Ko ntro llgruppe 

VORWARTS 

l INKSDREHUNG R~CHTSDRF.HUNG 

HOCHSTF.IGEN HINUNTERSTEIGEN 

RUCKB~.WEGUNC 

Hier werden Bewegungskommandos an die an das 
AB TM angeschlossenen Droiden abgegeben. 

E gibt zwei unterschiedliche Situationen, in denen 
Droiden kommandiert werden kbnnen. Die erste 
ist, wenn sie sich in ihren Raumschiffen befinden, 
die zweite, wenn ie sich am Boden aufhalten. 
De halb besitzen die 
Bewegungssteuerungselemente eine 

Doppelfunktion. 

Im Weltraum 

Wahrend des Aufenthalts im Raumschiff 

funktionieren die Steuerungselemente wie folgt: 

Linksdrehung: Fliegt das Schiff zu der 
momentanen Cursorposition auf d r 
holographischen Planetenkarte. 

Vorwarts: Aut der Karte nach oben bewegen. 

Recht drehung: Mit d r Landung an der 
angegebenen Position beginnen. 

Linksbewegung: Auf der Karte nach links 

Pyramide: Bewegt den ursor auf Den Schwan Ohr 
Schiff) 

Rechtsbewegung: uf der Karte nach rechts. 

Hochsteigen: on der Karte wegzoomen. 

Ruckbewegung: Auf der Karle nach unten . 

Hinunter teigen: Zur Karte hinzoomen. 

Au f dem Pla neten 

\Vahrend des Aufenthalts auf (oder in) einer 
Planetenoberflache funktionieren die 
Kontrollelemente wie folgt: 
Linksdrehung: Rotiert da Droidenteam um 90 

nach links. 
Vorwarts: Bewegt das Team vorwiirts (oder 
vorwartsdrucken, wenn der rechte Knopf auf d r 

Maus benutzt wird) 
Recht drehung: Rotiert das Team um 90° nach 

recht . 
Linksbewegung: Seitschritt nach links. 

Pyramide: Keine Funktion - Anzeige der 
Bewegungsrichtung 
Recht bewegung: Seitschritt nach rechts. 

Hochsteigen: Klettern 
Ruckbewegung: Zurlickgehen. 
Hinuntersteigen: Hinuntersteigen. 

Die Auf- und Abwiirtspfeile funktionieren nur in 
den ituationen, wenn Sie tatsiichlich die Droiden 
hoch- oder runter steuern kbnnen (vgl. hierzu 
au h den Abschnitt zum Fernsteuerungs
Tastenblock). 

DROIDEN 
-HAND 
-SYMllOLE 

DISKETTEN 
-SYMBOL 

ll lf.DROIDf. 
-STATISTIC-SYMllOL 

DAS 
l'AUSEN 
-SYMllOL 

DAS 
SCHl.A~ 
-'YMllOL 



Abb. 3 oben zeigt die Posi tion und Namen jedes 
der Funktionssymbole des AB ,." an. 

Die Droiden-Statussymbole 

Hierbei handelt es ;ich um Mehrzweck-Symbole -
verschiedene Funktionen 1-.onnen durch den 
Gebrauch von entweder linl-.er oder rechter 
Maustaste in Ampruch genommen werden. Es 
folgt eine Beschreibung des Systems: 

Es gibt vier tarbige Symbole in einem Rechteck -
rot, blau, grOn und gelb. Diese Farben werden im 
folgendem dazu benutzt, fe tzulegen, welcher 
Droid welcher und wo ist. 

Diese Gruppe von .J Symbolen stellt als eine auf
einen-Blick Obersicht dar, wie lhre Droiden 
innerhalb einer Kampfgruppe po itioniert sind 
und ermoglicht e111e schnelle Erfassung ihres 
Gesundheits- und Energiezustande . 

Das Symbol mit der Krone ste llt den Anflihrer dar 
- und e sind seine Augen, die Sie in der 
Hauptansicht zu sehen bekommen. Um 
irgendeinen Droiden zum FOhrer zu ernenncn, 
klicl-.en Sie zweimal chnell hintereinander mit 
dem linken Mausknopf auf sein farbiges Symbol. 

Um Po;itio nen von Droiden innerhalb der Gruppe 
zu vertauschen, ko nnen Sie einmal auf den ersten 
Droiden klicken und dann auf den, mit dem 
getau cht werden oil. Sie werden dann die Platze 
innerhalb der Formation wechseln . Vergessen Sie 
nicht, daB di hinteren nicht Ober die vorderen 
hinwegsehen 1-.o nnen. 

Der Droidenrucksack und das 
lnventarsystem 

Um eine Obersicht des Droidenrucksacl-.s und des 
lnventars und eine Lisle mit statistischen Angaben 
zu erhalten, 1-.licken ie mit der rechten Mau ta;te 
auf da farbige ymbo l, welches zu dem Droiden 
gehort, den Sie Liberprlifen wollen . Der 
Hauptansi ht de Bild cl1irm nun van der 
Statistil-. und vom Ruel.. ack Oberlagert, die zu dem 
betreffenden Droiden gehoren. Von hier aus 

ko nnen Sie die Objekte, die mitgetragen werden, 
betrachten und manipulieren , genau o, wie Sie 
andere Dinge, z.B. Energie, Gesundheit, 
EnergieabfluB und Ge chicklichkeit Oberprlifen 
konnen. Sehen Sie Abb..J flir ein B ispiel eines 
Droidenbildes. 

LRUNEH ROI LR Wl~Bl· R 

Die drei farbigen Knopfe an der oberen rechten 
Seite des Rucksacks dienen zur Dar tellung 
weiterer lnformationen im Zu ammenhang mit 
dem Droidenstatus: 

i) Griiner Knopf - e er;cheint eine Anzeige der 
Arbeitsweise der verschiedenen Korperteile der 
Droiden. Je hoher der Prozentsatz desto besser der 
Zustand des betreffenden Bestandteils. 

ii) Roter Kno pf - es er h int eine Anz~ige der 

Gesamtstarl-.e jeder Komponente - auch als chlag
Punkte der militari chen Standard-Droiden 
bekannt. Die angezeigte Zahl bezieht sich auf die 
maximal erlaubten Schlage, bevor die 
Komponente nutzlos wird. 

iii ) WeiBer Knopf - dieser Knopf zeigt den 
Energieverbrauch jeder Komponente an - da 
Bruststlick hingegen zeigt die empfohlene 
Energieleistung in\. att. Dies bezieht si h direkt 
auf die noch verbliebene Energiemenge in der 
Brust. Eine Komponente, die ei nen hohen 

Energieverbrauch besitzt, wird ra eh die flir den 
Rest de Droiden zur Verfligung stehende Energie 
aufbrauchen. 

Auf der linken Seite des Droidenkopfes i t ein 
Gehirn. Hier sind Silicon Rom-Konstrukte 
montiert, die dem Droiden seine Personlichkeit 
geben. Auf der rechten Seite ist ein omputer, liber 
den die Module einge teckt werden mlissen - die 
durch die Monitore am oberen Rand des Briefcase 
betrachtet werden konnen. 

Klicken Sie mit der rechten Taste auf das 
Droidensymbol, um die Hauptansicht wieder 
herzustellen und den Droidenstatistikbildschirm 
zu verlassen. 

Die e neueste Ve rsion des ABCC SOOXL"' integriert 
den momentanen Gesundheit zustand in den 
Droidensymbolen . Wenn lhre Fernmodule verletzt 
oder demoliert sind, blinkt ein Zeichen in diesem 
Symbol, um das AusmaB des Schadens anzuzeigen 
- zusammen mit einem einzelnen Bericht Ober die 
ve rbleibende Lebensenergie. 

Wenn das Droidensymbol verdunkelt wird, dann 
kann eine oder mehrere der folgenden Dinge 
passiert ein: 

i) keine Beine angeschlos en oder zu ehr 
beschadigt zum Gehen; 

ii) keine Energie; 

iii) keine Brust installiert 

iv) tot 

Disketten-Symbol 

Die linke Maustaste aktiviert das Laden einer 
gesicherten Einstellung des BodyLink Systems und 
Progress System Ereignissen - Jedoch konnen 
Teams erst dann wiederhergestellt werden, wenn 
sie sich im Raumschiff befinden. 

Die rechte Maustaste veranlaBt das Sichern der 
Ereignisse, zu jeder Zeit wahrend des Spiel . 
Wiederhergestellte Teams und Ereignisse konnen 
nur vom Anfang dieser Basi aus gestartet werden. 

Das Multi -Droiden Statistik-Symbol 

Die es ymbol erlaubt die Anzeige einer 
holographischen Darstellung al ler vier 
Teammitglieder auf einmal - ermoglicht e ihre 
Stati tiken zu vergleichen, Objekte zu 
manipulieren und zwischen Teammitgliedern 
auszutauschen. Die linke Mau ta te aktiviert eine 
Liste ihrer Fahigkeiten, die rechte Maustaste 
aktiviert eine Anzeige des Rucksacks und der 
Statistik. 

Das Schlaf-Symbol 

Dies versetzt die Gruppe in Schlaf (Ltnd laBt die 
Zeit schneller verrinnen) . Klicken ie es nochmal 
an, um ie wieder aufzuwecken. Wenn der Gruppe 
irgendetwas passiert, wahrend Sie sich in die em 
Mode befinden, werden ie automatisch 
aufgeweckt. 

Das Pausen-Symbol 

Dieses Symbol erlaubt dem Benutzer, das Team so 
lange wie e erwlin cht ist einzufrieren. 

Klicken Sie mit der Maus nochmals, um die Sache 
wieder in Gang zu etzen. 

Droiden-Hand-Symbole 

Die vier Droidenhande, welche durch ihre 
individuelle Farbe definiert sind, werden paarwei e 
in einer Gruppierung angezeigt. Der Benutzer kann 
auf einen Blick erkennen, was sich in der Hand 
befindet , und Objekte, die van den Droiden 
gehalten werden, aktivieren oder manipulieren . 

Wenn ein ymbol verdunkelt wird, bedeutet dies, 
daB die Hand oder der Arm demoliert ist, oder 
fehlt . Die ymbole werden flir einen Augenblick 
verd unkelt, wenn die Hand beschiiftigt ist - dies 
passiert, wahrend der Droid seine eigene Waffe 
wieder aufladt, oder vor einem SchuB oder Schlag 
zurOckschreckt. 

Der linke Knopf wird einen Gegenstand aus der 
Droidenhand nehmen und in die Hand des 
Benutzers geben. Er kann dann in einen Rucksack, 



oder in die Hand eine anderen Droiden gegeben 
werden. 

Der rechte Knopf aktiviert den Gegenstand in der 
Hand. Wenn es sich hierbei um ein Gewehr oder 
eine Waffe handelt, bedeutet dies in der Regel: den 
Drucker ziehen . Wenn die Hand leer ist, dann 
wird der Droid zusch lagen. 

Wenn eine Waffe in die Hand eines Droiden 
gegeben wird und ein kleines "s" direkt daneben 
an der Hand er cheint, bedeutet dies, daB der 
Droid nicht die Fiihigkeit besitzt, das Objekt zu 
benutzen. Dennoch kann er den Gegen tand mit 
sich herumtragen, obwohl er im Moment noch 
nicht Ober die erforderliche Erfahrung verfUgt. 

Sehen Sie den Abschnitt Waffen und 
Waffengebrauch flir lnformationen Ober die 
Handhabung von Bewaffnung und das Aufladen 
von Gewehren. 

Der Fernbedienungs-Tastenblock 

Die Fernbedienung besteht aus 8 Knbpfen, in je 
zwei Reihen zu 4 Knbpfen. 

Droide11 -Mo11itor-Syste111 

Die obere Tastenreihe schaltet die individuellen 
Oberwachungssysteme der Droiden an der oberen 
Seite des Brief Case ein und aus . Wenn ein Droid 
Gerate, oder andere Siliziumkomponenten in 
seine ROM-Buchse gesteckt bekommt, dann muB 
der Monitor angeschaltet werden, um die 
Au wirkungen zu sehen. Wenn kein Gerat 
vorhanden ist, dann bleibt der Monitor konstant. 

Fer11ka 111err1ste11 en111g 

Der erste Knopf der unteren Reihe schaltet die 
Si ht der Fernkameraau stattung an, die mit dem 
Srstem verbunden werden kann. Unterschiedliche 
Kameras kbnnen angeschlossen werden - wahlen 
Sie nur den Zugang aus den farbigen Knbpfen auf 
dem Monitorbi ldschirm au . Angeschlossene 
Kameras besitzen eine ZOndungsvorrichtung, die 
jederzeit aktiviert werden kann. 

Mi11i -Mo11itor Sic/i t 

Wenn der Benutzer den Statistikbildschirm eines 
angeschlossenen Ferndroiden auswiihlt, wird die 
Hauptan icht versteckt. Um dem Benutzer es zu 

erlauben, Ereignisse auBerhalb zu uberwachen, 
wahrend die Statistiken und Rucksiicke der 

Droiden kontrolliert werden. Danach kann die 
Miniatursicht angeschaltet werden. Dies geschieht, 
indem der zweite Knopf von links des 
Kontrollb locks gedrOckt wird. Diese Ansicht bildet 
zusiitzliche holographische Zugange zur 
Hauptansicht, welcbe sehr viel Zeit kosten, bis ihr 
Erscheinungsbild aufgebaut ist. Als Resultat wird es 
nicht empfohlen, diese Sicllt fUr eine liingere 
Zeitdauer zu benutzen. E gibt bestimmte Zeiten, 
in denen die Sicht ausgeschaltet werden muB, so 
daB andere Funktionen verrichtet werden kbnnen, 
z.B. das Aufladen der Waffen. 

TV-Tex t-Stil 

Bestimmte externe Sichtgeriite, wie Fernseher und 
Monitorgerate bescheidener Qualitat, ergeben 
Bildprojektionen des Textes, die unter dem 
Standard liegen. Wenn dies bei lhrem System der 

Fall ist, dann betatigen Sie den dritten Knopf von 
links, um Stil und Schriftart des auf dem 
Bildschirm benutzten Textes zu verandern. 

Beweg1111gsverd1111kl1111g ei11/a11s 

Wahrend fri.iher Beta-Tests der ABCC SOOXL™ 
System Software wurde festgestellt, daB manche 
Benutzer die Schattierung der Bewegungssymbole 
beim Hoch- und Runtersteigen fUr zu intensiv im 
Verha ltnis zum Layout des Bildschirms hielten. 
Die vorgegebene Einstell ung ist so, daB die Pfeile 
schattiert werden, bis sie fi.ir den Gebrauch zur 
VerfUgung tehen, jedoch, kann der Benutzer dies 
nach eigenem Gutdunken verandern. 

Chinesisches Sy mbol 

Dieses Symbol fUhrt den Benutzer zum 
Preferenzen-Bildschirm - von dem aus 
versch iedene Einstellungen der System-Softwa re 
lhres AB C SOOXLT" Systems dem persbnlichem 
Geschmack entsprechend veriindert werden 
kbnnen. 

Sobald der Benutzer mit seiner/ ihrer ausgewiihlten 
Einstellung zufrieden ist, dann muB der USE Knopf 

gedrOckt werden, um ie zu aktivieren. DrOcken Sie 
DEFAULT, um mit den vom Hersteller gelieferten 
Orginalein tellungen zu arbeiten. 

TEIL3-EINSTELLEN DER 
BETIEBSMERKMALE 
DER DROIDEN 

Ei11stelle11 der Merkmale 

Alie neuen Droiden, die via BodyLink Sy tem™ an 
die ABCC Console angeschlossen werden, mOssen 

mit einem unverwechselbaren amen eingefUhrt 
werden . Dies bewirkt die Definition von 
Betriebsmerkmalen, die dem betreffenden Droiden 

eigen sind. Die drei wesentlichen Teile, aus der 
Droiden-Charakter gebi ldet wird, sind: 

i) Vitalitat 

ii) Geschick 

iii) Weisheit. jedem neuen Droiden, der an das 
System angeschlossen wird, werden zwei 
Fahigkeiten mit auf den Weg gegeben. Die e sind 
Schlagkraft und Robotik (alle auf Stufe 1 

eingestellt). 

Da die Droiden Erfahrungen ammeln, erweitern 
sie ihr Wissen und eignen sich neue Fertigkeiten 
an , die sich auch verbessern kbnnen. Mit 

zunehmendem Alter lernen sie neue Objekte und 
Technologien beherrschen. Dies verlangert das 
aktive Leben der Droiden. 

Verbessernng der Gescl1icklicl1keitsei11stelll111ge11 

Droiden sammeln Erfahrungen wahrend ihres 
Arbeitslebens. Diese umfassende "Starke" kann 
eingetauscht werden fi.ir hbhere Stufen in a lien der 
verfi.igbaren Merkmale der Droiden-Persbnlichkeit. 

So kann z.B. ein Droid, der 23 Erfahrungspunkte 
gesammelt hat, eine Geschicklichkeit im 
Zuschlagen verbessern. Dies geschieht, indem man 
auf das Wort Schlagkraft klickt, welches sich auf 
dem Statistikbildschirm des relevanten Droiden 
befindet. Der Benutzer wird dann aufgefordert, die 

Verbesserung dieses Merkmals zu bestiitigen. 

TEIL 4 -WAFFENGEBRAUCH (NUR 
MILITARISCHE STANDARD DROIDEN) 

Dieser Abschnitt erkliirt den Waffengebrauch der 
militiirischen Standard-Droiden, die an das System 
angeschlossen ind. Da jedocl1 tiiglich Fort cliritte 
auf dem Gebiet der militarischen AusrOstung 
gemacht werden, ist es nicht mbglich, alle 
Waffentypen, die in diesem ystem zur VerfUgung 

stehen, abzudecken. Direkte Manbvererfahrung 
wird zeigen, welche Wafferi in welcher Situation 
am angemessensten sind. Es gibt keine Grenze flir 
die Anzahl oder den Typ der Waffen, die MSD 

ben u tzen ka n n. 

Eine Waffe in einer Droiden-Hand wird aktiviert, 
indem man die rechte Maustaste darauf klickt. 
Wenn es sich hierbei um eine geladene Feuerwaffe 
handelt, wird dies einen oder. mehrere Schus e in 
Bewegu ngs richtung auslbsen. 

Durch geschickte Verteilung der Waffen innerhalb 
des learns kann eine wirksame Verteidigungs linie 
aufgebaut werden. 

Waffen kbnnen jederzeit auf folgende Art 
nachgeladen werden: 

Der Benutzer muB die Waffe aus der Hand des 

Droiden nehmen, worauf das achladeoption -
Symbol im lnfo-Bereich erscheint. Als erstes muB 
der Benutzer alle Systeme, die in der Info 
Bi ldschirmgegend agieren, ausschalten (z.B. die 
Mini-Bi ldschirm-Anzeige). 

Die vier farbigen ymbole tehen mit den 
Mitgliedern des Droidenteams in Beziehung. 
Durch Klicken auf die gewun chte Droidenfarbe 
wird das BodyLink Systemrn automatisch die 
Rucksiicke nach Munition fi.ir d iese spezielle Waffe 
absuchen. 

TEIL 5-ENERGIEVERBRAUCH 

Eines der SchlUsselkonzepte eines erfolgreichen 
Droideneinsatzes besteht in einer sparsamen 
Energieplanung. Es gibt zahlreiche Systeme und 



Gerate, die verfligbar sind, um den Teams bei ihrer 
Energieplanung hilfreich zur Seite zu stehen 

(fragen Sie auch den ortsansassigen Handler nach 
Details). 

Energie kann von den ungewohnlichsten Quellen 

in jeder Situation gewonnen werden - halten Sie 
die Augen offen fUr jede Moglichkeit, den 

wertvollen Energiebestand aufzuflillen. 

Die Brust ist der Sch lussel zur Energie eines jeden 
Droiden - beobachten Sie die Energielevel der 
Brustkasten . 
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MODELLI OMPRE I IN QUESTA GUIDA DI 
0 SULTAZIONE: 

ABCC SOOXL/GT MKl, 11, 11 revisioni da I a XIV 
(include 1000/2000Xl./GT)TM 

Grazie per aver acquistato un nuovo computer 
ABCCSI - costruito e fabbricato da artigiani e 

ingegneri esperti utilizzando i migliori materiali. 
Speriamo vi possa fornire anni di lavoro 
specializzato. Vi preghiamo di leggere questo 
manuale interamente prima di mettere alla prova ii 
vostro nuovo Attache Brief ase omputerT\1• 

lnoltre, si prega di inviare l 'acclusa carta di 
registrazione per avere diritto al la nostra politica di 
manutenzione olografica in loco di due anni. 

© & ® 2020 Attache Brief Case Computer Systems 
lncT\t 

GARANZlA 

La AB CS! e le sue filiali e compagnie associate 
non fanno assicurazioni circa l'idoneita de! 
pre ente prodotto di compiere altri compiti oltre a 
quello per cui e stato progettato. La garanzia sara 
ritenuta nulla se ii computer viene usato in aree di 
temperatura eccessiva, umidita, guerra, terremoti, 
vuoto o alta pressione. Tenere +/ -a 100 m sopra ii 
livello del mare per assicurare una corretta 
operazione dei si temi di calibratura e dei sistemi 
di proiezione olografi ca. 

Richiede pil e nuclea ri 12 9 V (non inclu e). La 
ABCCSI raccomanda elementi Duranuc per lunga 
durata e potenza. 

La ABCCSI e incorporata nello stato di J 12 - Planet 
Butre (Co-ords 008w-072nJ. Agenti in tutta la 

galassia. 

II vostro conces~ i onario AB CS I e cen tro as;istenza 

pill vicino e: 

Mli DS APE 
THE COA H HOUSE 
HOOKLANDS E TATE 
LEWE ROAD 
S AYNES HILL 
WEST SUSSEX 
RHl 7 7NG 
ENGLA D 
TERRA 

TEL. (TERRA) 04-l -186 761 

FAX. (TERRA) 04-l -186 688 

lNTRODUZIONE 

Benvenuti nel mondo e ntu~i asm a nte dei computer 
Holographic Brief Case - una rivoluzione nel 
cam po dei sistemi portatili di comunicazione e di 
controllo. II vostro apparecchio ABCCSI " ' 
diventera parte integrante delle vmtre necessita di 
controllo e di comunicazione per i pro simi dieci 
anni. Un uso attento della macchina vi assicu rera 
un suo funzionamento privo di probl emi per molti 
anni. Nell'improbabile eventualita che durante 

l 'u o si verifica s un gua too un ca ttivo 
funzionamento, vi preghiamo di contattare ii 
vostro centro di assistenza pill vicino. Per dettagli 
si rimanda alla copertina. 

PRIMA PARTE - CONCETII OPERATIVI 
GENERALI 

ABCC SOOX L./GT :v!Kl,11 ,11 revisioni da I a XIV 

(include 2000XL/ GTJ1 " 

Queste macchine sono progettate per ii 
collega mento con fino a quattro apparecchi di 



controllo intelligenti - idealmente sistem 1 droid1 o 
insediamenti minerari. Contattate ii vostro 
concessionario piu vicino per dettagli circa 
l'acqui to di droidi e di pezzi di ricambio. Quando 
i Droidi Militari Standard sono connes i a que5to 
sistema, le loro armi possono essere usate al 
massimo delle loro capacita dalla piastra di 
controllo della macchina AB CSI. 

Le macchine SOOXL'" ono dotate d1 e1 1slemi 
indipendenti di monitoraggio e di ossen azione. 

Lo schermo principale e generalmente o il gato 
con un modulo vi ivo in uno dei vostn droidi, 
spes o ii capo - nella maggioranza dei as1 i 
trattera di una simulazione olografica 
tridimensionale bifo ale del mondo cosi comr e 
visto attraver o gli occhi del droide. La versione 
piu recente di que ta macchina consente di 
trasferire l'osservazione manualmente tra non p1u 
di quattro sistemi droidi (se operativi). 

Ci sono altri cinque sistemi di mo111toragg10 nella 
macchina - sistemati in fila lungo la sommila 
della cartella, per dispositivi di monitoragg10 
esterni. Un monitor e assegnato a ogni droide e un 
quinto e assegnato a una fonte visiva manuale -
generalmente una telecamera distante. Ognuno 
dei cinque sistemi di monitoraggio pu6 essere 
attivato o disattivato u ando la tastiera di 
controllo a distanza po to alla de tra in ba sod Ila 
carte l la. 

Le nuove macchine 500 XL"' hanno 
caratteristiche utili per ii monitoragg10 d1 
dispositivi droidi collegati. E' ade o po ib1le 
vedere esattamente qual'e lo stato di ogni droid e, 
attraverso ii nostro BodyLink System brevettaro, 
riparare effettivamente danni apportati a droidi 
collegati dalla posizione lontana . II BodyLink 
System permette anche all'utente di cambiare parti 
del corpo e oggetti tra portati tra i membri del 
gruppo e l'ambiente in cui si trovano - creando in 
questo modo ii primo ambiente remoto, 
interattivo e complelamente reale. olldudi 
iniziali di questo sistema hanno dimostrato la sua 
superlativa uperiorita su altri sistemi e ome la 

sua lacil1ta d 'mo fm,P un gro550 vantaggio per 
l'utente Un ,·ollauclalnre ha omm ntato che ull 
uomo 1mprigionalo riuscnehbe add1nllura a 
evad r di png10ne 5e avesse Lill AB C SOOXL e 
quattro droidi da battaglia con ui giocare - non 
sarebbe vo luto molto per onlrollare i quattro 
droid1 111 qualsiasi s1tuazi nee alla fine evadere da 
prig1one - testimonianza della polenza del vo tro 
AB 111 ogm siluaz1one. 

SECONO PARTE - rNIZlAllE 

om potele 'edere dall<1 fotografi1 (vedi Fig 1 in 
hasso), la vostra macrhma AB SI"' e progeltata 
ergonomicamente per e ere fa ile da u are. 
Tuttav1a, prima di fam1liarizzarvi on il uo 
funziouamento, guardate attentamente la 
d1 pos1zio11e del pannello di controllo 
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E' da qui che partono i comandi di movimento 
verso i droidi collegati all'ABCCT"-

Ci sono due diverse situazioni in cui i droidi 
possono essere comandati; la prima e quando essi 
sono nel loro veicolo paziale; la seconda quando 
sono a terra. Perque to i gruppi di movimento 
hanno Uild duplice funzione. 

Nello Spazio 

Nel veicolo paziale ii gruppo di controllo lavora 
nel modo seguente: 

Gira a sinistra (Turn left): Fa volare la nave verso la 
posizione dell'attuale cursore sulla mappa 
olografica del pianeta. 

Avanti (forward): Muove in avanti sulla mappa. 

Gira a destra(turn right): Comincia la fase di 
atterraggio nella posizione registrata. 

Muove a sinistra(move left): Si muove a sinistra 
sulla mappa. 

Piramide (pyramid): Muove ii cursore verso The 
Swan (la vostra nave) . 

Muove a destra (move right): Si muove a destra 
sulla mappa. 

Sale (climb up): Zuma via dalla mappa. 

Muove indietro (move back): Muove la mappa in 
basso. 

Scende (climb down): Zuma sulla mappa. 

Sul Pianeta 

Dentro o sulla superficie di un pianeta, ii gruppo di 
controllo funziona nel modo seguente: 

Gi ra a sinistra (turn left ): Fa rotare la squadra di 
droidi di 90° a sinistra. 

Avanti (forward) : Muove in avanti la squadra (o la 
spinge in avanti se viene usato ii pulsante destro 
del mouse) . 

Gira a destra (turn right): Fa rotare la squadra di 
90° a de tra. 

Muove a sinistra (move left): Sposta lateralmente a 
inistra. 

Piramide (pyramid): Nessuna funzione - indica in 
quale direzione vi state muovendo. 

Muove a destra (move right): Sposta 1.ateralmente a 
destra. 

Sale (climb up): Fa muovere vcr5o J'a lto. 

Muove indietro (mm·e back): Fa muovere inclietro. 

cende (Climb down): Fa muovere ver~o ii has o. 

Le fre.:ce puntate verso !'a lto e verso ii ha~m 
diventano operative quando avete l'effcttiva 
possibilita di postare i droidi in alto o in ba 50 
(vedete anche la sezione sul TC'iecomando) . 

L'ICONA 
CINESE 

ICONE DELLE 
MAN I 
DF.DROID 

ICONA DF.I. _ 1.F. IC:ONE DI 
DICO l'OSIZIONF. DEi DROIDI 

L'ICONA l.'ICONA DI 
MUt:rlDROIDE ARRFSTO 
DI STATISTl(HF. 

l .'ICO A 
DFI 
SONN\l 

La Fig. 3 in alto mostra la posizione e ii nome d1 
ognuna delle icone funzionali su ll 'A BCCT" 

Le lcone di Pos izione d e i Droidi 

Si tratta di icone a pi(1 funzioni - si pu6 accedcre a 
funzioni diverse usando o ii bottone de tro del 
mou e o ii sinistro. JI sistema e 5piegato in 
dettaglio in basso: 

Ci sono quattro icone colorate in un riquadro -
rossa, blu, verde e gialla. Verranno usati questi 
colori per identificare ogni droide e determinarne 
la po izione. 



Questo gruppo di quattro icone t1 consente di dare 
un rapido sguardo al modo 111 cui 1 droid1 sono 
posizionat i all'interno del gruppo di battaglia e di 
esse re in fo rmato immedialamenle circa ii loro 
tato di sa lute e di potenza. 

L'icona con la corona e ii capo - e la visua le 
principale che avete e fornita appunto dai su01 
o chi. Per promuovere un altro droide alla 
pos izio ne di capo basta schiacciare due volte ii 
pulsante sinistro del mou e ull 'icona colorata d 
droide che volete promuovere. 

Per scambiare la po izione d1 due droidi all 'interno 
del gruppo, schiacciare una volta sul primo droide 
e poi di nuovo su quello col qua le lo i vuole 
sca mbiare. Dopodiche e si si scambieranno le 
ri spetti ve posizio111 nella formazione. Ri ordat 
che quelli che tanno dietro non po>;ono 
prendere ii posto dei droidi che stanno davanti . 

II Sistema Inventario e lo Zanio dei Droid i 

Per vedere lo zai no e l'inventar io dei droidi e 
leggere le loro stati tiche, chiacciate con ii 
pulsante destro del mouse sull'icona colorata 
relativa al droide che volete controllare. 
L'immagine principale ul video sara a questo 
punto sostituita con lo zai no di quel droide. Potete 
a que to punto ved re e manipolare gli oggetti che 
vengono po rtati , cosi come potete controllare altre 
co e, tipo la potenza, la alute, l'esaurimento di 
elettricita le capaci ta. dere la 1-ig.-l per un 
esempio di immagine di droide. 

I tre pulsant1 colora t1 >u lla ommita de tra dello 
zaino sono u ati per mostrare ultenori 
informazioni ci rca lo talo dei droidi : 

i) Pulsante erde - da informazioni circa I' rd1ne 
lavorat1vo de!le varie parti d I orpo d1 un droid 
Piu alta e la percentuale, migltore e lo sta to di 
alute del componen te. 

1i) Pu lsante rosso -mostra un display della forza 
comple iva si ogm componente - e an he 
conosc1uto col nome di H1t-Pomts sui Droidi 
militari standard . II numero indicato si riferisce al 
massimo di col pi con enlito prima che ii 
componente diventi mutile. 

iii) Pul ante bianco - questo pul;ant ind ica ii 
consumo di energia di ogni componente - ii pezzo 
del torace, tuttavia, mo tra la valutazione 
raccomandata di energia in Watt. io si riferisce 
direttamente alla quantita d1 energia rimasla net 
tora . Un grande componente di drenaggio di 
energia ridu rra rapidamente l'energia disponibile 
per ii resto del droide. 

Sul lato destro della testa del droide c'e un cerve llo 
(bram) . E' qui che ono in rit1 i moduli-rom di 
sili one, che danno personalita al droide. A destra 
'e un compu ter, al quale devono essere collegati i 

dispositivi - che sono visti attraverso i monitor 
su lla cima della cartella. 

Schiacciare ii pul ante destro del mouse ull'i ona 
del droid per ritomare all'immagine principale ed 
uscire dal video del droide. 

Questa recent1ssima versione dell 'AB SOOX L 

comprende lo stato di alute in tempo r ale sulle 
icone dei droidi. Se le vostre unita distanti sono 
ferile o danneggiate, un numero lampegg ra 
sull'icona in que t ione per mostrare la gra \ ita del 
problema - in ieme ad una lettura dell'energia 
rimanenete. 

Se l'icona del droide viene oscurata, ci6 s1gnifica 
che mdica una delle seguenti possib1lita: 

1) le gambe ono ;conness , o cosi danneggiate che 
non possono muo\·ersi ; 

II ) non c'e pit1 energia; 

111) ii torace 11011 e Si temato; 

IV) e morto 

Jcona del Dico 

II pulsante sinistro del mouse attivera ii 
caricamento di un insieme registrato di 
avvenimenti BodyLink System e Progress Sy tern -
tuttavia le squadre possono essere rigenerate solo 
quando sono nel veicolo spazia le. 

II pulsante destro del mouse iniziera la 
registrazione degli avvenimenti in qualsiasi 
momento durante la ricerca. Le quadre rigenerate 
e le linee di avvenimenti sono solo in grado di 
incominciare dall'inizio di quella base. 

L'lcona Multidroide Di Statistiche 

Questa icona da un 'immagine o lografica di tutti e 
quattro i membri della squadra 
contemporaneamente - permette di paragonare le 
loro statistiche e d i manipolare o trasferire oggetti 
tra i membri della squadra. II pulsante sinistro del 
mouse at tivera la lettura delle loro capacita, ii 
pulsante destro attivera ii display dei Io ro zaini e 
dati. 

L'lcona del Sonno 

Fa dorm ire tutto ii gruppo (cio consente al tempo 
di passare rapidamente). Schiacciare sull 'icona di 
nuovo per svegliarli. Se succede qualco a al gruppo 
mentre si trova in questo modo, vengono svegliati 
automaticamente. 

L'Icona di Arresto 

Questa icona permette all'utente di sospendere 
l'a nimazione della squadra per ii tempo necessario. 
Schiacciare ul mouse di nuovo per andare avan ti. 

lcone delle Mani dei Droidi 

Le mani dei quattro droidi , denotate col loro 
colore, sono mostrate a coppie in un 
raggruppamento. L'utente puo vedere a col po 

d 'occhio co a c'e nella mano, e attivare e 
manipolare gli ogget ti tenuti dai droidi. 

e un 'icona e oscurata, io significa che la ma no o 
ii braccio sono danneggiati o che manca no del 
tutto . Le icone si oscureranno per un po' quando la 
mano e occupata - cio succede mentre ii droide sta 
ricaricando la ua arma o quando sta 
indietreggiando dopo essere stato raggiunto da 
uno sparo o un colpo. 

ll pulsante inistro prendera un ogget to dalla 
mano del droide e lo mettera nella mano 
dell 'utente. Potra allora essere messo in uno za ino 
o nella ma no di un altro droide. 

II pulsante de tro atti vera l'oggetto tenuto nella 
mano. Se si tratta di un Fucile o di un 'arma, cio 
significa general mente che ara schiaccia to il 
grilletto. Se la mano e vuota ii droide tirera un 
pugno. 

Se viene messa un'arma nella mano di un dro ide e 
appare una piccola "s" accanto all'arma sulla 
mano, cio significa che ii droide no n ha la capacita 
di usare quell 'arma. Sebbene l'a rma puo ancora 
e sere portata, cio significa che per ii momento ii 
vost ro droide non ha ancora abbastanza e perienza 
per farla funzionare. 

Vedere la sezione su ite arm i e la capacita di usarle 
per informazioni su come maneggiare gli 
armamenti e come ricaricare i fuci li. 

II Telecomando 

11 telecomando e costituito da 8 tasti , disposti in 
due file di quattro. 

Siste111i d i 111on i toraggio de i dro id i 

La fila in alto dei tast i atti va e disattiva i si temi 
individuali di monitoraggio dei droidi posti in 
cima alla cartella. Se un droide ha dei dispositivi o 
altre unita di silicone inserite nel suo ROM port, 
allora ii monito r dovra esse re acceso per poter 
vedere l'effetto . Se no n e presente nessun 
dispositivo, il mo nitor si mos trera sta tico. 

Te leco111a11do te levisivo 



II primo pulsante della fila in basso attiva la 
visuale dalle attrezzature televisive a distanza che 
possono essere collegate al sistema. Piu telecamere 
possono essere collegate - dovete semplicemente 
scegliere la quantita usando i pulsant i colorati che 
si trovano sullo schermo del monitor. Le 
telecamere collegate hanno una capacita di 
detonazione che puo essere attivata in qualsiasi 
momento. 

Vis11ale de/ 111i11i-111011itor 

Quando l'utente seleziona lo schermo delle 
statistiche di un droide collegato d istante, la 
visuale dello chermo principale e nascosta. Per 
permettere all'utente di controllare cio che sta 
avvenendo mentre lu i tra guardando le statistiche 
e i contenuti degli za ini dei droidi, puo essere 
attivata la visuale in miniatura , schiacciando ii 
secondo pu lsante dalla sinistra sulla tastiera . 
Questa visione da ulteriori porzioni olografiche 
della visuale principale, che sono molto costose in 
termini di tempo di elaborazione visiva. Percio si 
raccomanda di non lasciare att iva questa visuale 
per troppo tempo. Ci sono delle volte in cui la 
visuale deve essere disattivata per compiere 
un 'a ltra funzione - per esempio q uando bisogna 
ricaricare le armi. 

Stile televisivo 

Alcuni dispos itivi d'osservazione esterni come 
televisori e dispositivi di monitoraggio di cattiva 
qua li ta forniscono proiezioni visive cadenti del 
testo. Se e questo ii caso del vostro sistema, allo ra 
schiacciate ii terzo pul~ante dalla sinistra per 
cambiare lo stile e ii cara ttere tipografico del testo 
usato sullo chermo. 

Dispositivo di co11trollo de/ gruppo de/ 
111ovi111e11to 

Durante i primi collaudi del sistema software 
dell'ABCC SOOXL™, e stato notato che alcuni 
utenti trovavano fastidioso per l'impostazione 
dello schermo l'oscuramento delle icone indicanti 
ii movimento in alto e in basso. 11 difetto consiste 
nel fatto che le frecce sa ranno oscurate finche 

disponibili per l'uso, tuttavia, l'utente puo 
modificare cio secondo ii suo gusto personale. 

L'icona cinese 

Questa icona porta l'utente allo schermo 
preferenze - clove varie ambientazioni dei sistemi 
software sul vostro sistema ABCC SOOXLTM 
possono essere cambiate per adattarsi al vostro 
gusto personale. 

Quando l'utente e soddisfatto delle ambientazioni 
scelte, ii pu lsante USE deve essere usato per 
metterle in pratica. Schiacciare DEFAULT per 
ritornare alle ambientazioni originali del 
program ma tore. 

PARTE TERZA - MODlFICAZlONE DELLE 
CARATTERISTICHE OPERATIVE DEi 
DROIDI 

l111postazio11e del/e Caratteristic/1e 

Qualsiasi nuovo droide col legato via BodyLink 
System TM alla console de ll 'ABCC deve essere 
in izializzato con un name d'identificazione. Cio 
promuovera la formazione di caratterist iche droidi 
operative che sarann o specifiche per ogni droide. 
Le tre parti integra li del droide sono: 

i) vitalita, 

ii) destrezza, 

iii) saggezza. A qua lsiasi nuovo droide collegato col 
sistema saranno attribuite due capacita dalle quali 
incominciare. Sono Lotta e Robotica (tutte al 
Grado!). 

Man mano che i droidi acquistano esperienza, 
nuove abi lita diventeranno parte della loro 
conoscenza, e possono essere aumentate -
consentendo la manipolazione di nuovi oggetti e 
tecnologie man mano che diventano vecchi. Cio 
prolunga la vita attiva dei droidi. 

Aumento delle Capacita' 

I droidi acquistano esperienza du ran te la loro vita 
lavorativa. Questa "potenza" totale puo essere 

ca111biata con livelli aumentdli Ji ab ilita in uno 
qualsiasi di quelli disponibili nel ca rattere del 
droide. 

Per esempio, un droide che ha a quistato 23 punti 
di esperienza puo aumentare le ue capacita di 
lotta (brawling). Cio viene otte11uto scl 1iacciando 
sulla parola Brawling ~ullo schermo tatistiche per 
ii droide in questiune. Sara po i Lhie to all 'utente cli 
confermare 1·aumento di questa parlicolare 
capacita . 

PARTE Q ARTA - USO DELLE ARMI (SOLO 
DROIDl MILITARJ STANDA RD) 

Questa sezione e relativa all'uso di armi sui droidi 
mi litari standard die sono coll ega ti col Sistema. 
ruttavia , poiche i progressi net campo 
dell 'hardware militare ~ono all'ordine dt!l giorno, 
11011 e po sibile coprire tutti i tipi cli armi di 
controllo di~ponibili u que to sistema. 
L'esperienza diretta ul carnpo dimostrera quali tipi 
di arrni sono indicat e in qua Ii ituazioni Non c'e 
limite alla quantita e al tipo di armi che ii M IJ 

(Mil ita ry taudard Droid) puo acquisire. 

i puo azionare I'arma che ii droide regge in mano 
schiacciando ii pulsante destro de! mouse. Se si 
tratta di un'arma da paro, e e qut:>t'arma e carica, 
~parer<! nella di1ezione di viaggio. 

Posizionando atten tamente le armi all inlerno 
della quaJra puo es ere impo~tata un'efficacc 
linea di tiro. 

Le armi possonu es ere ricaricate in qualsiasi 
momento nel modo seguente: 

L'utenle cleve prendere l'arma dalla mano del 
droide e le icone per l'opzione ricaricamento 
appariranno nell 'area di informazione dello 
schermo. Per prima cosa l'utentc deve d1satti\ 'are 
qualsiasi istema he <ta funzonando nell'area cli 
informazione dello chcrmo (pe t esempio, la 
visuale del mini -mon itor). 

Le qualtro iLone LOlurate i riterisLuno ai membri 
della squadra cli droidi. ~LhiaLLi,mdo sul culore de! 
droide d ~ide1dto ii BoclyLink y tern erchera 

automa tica mente nello zai no le munizioni di 
quell'arma particolare. 

PA RTE QUJNTA - CONSUMO D'ENERGIA 

Uno dei conce tti chiave per un'ottima operazione 
sul ca m po dei droidi e l'attenta amministrazione 
della loro energia. Ci sono vari sistemi e dispositivi 
che sono disponibili per assistere le quadre nella 
gestione dell'energia (consul tare ii concessionario 
locale per dettagli ). 

L'energi a puo e se re presa dalle fonti piu 
i ospettabili in ogni situazione - tenete gli occhi 
aperti alla ricerca di qualsiasi opportunita di 
riempire prezio e ri erve di energia. 

II torace e ii punto piu importante per l'energia di 
ogni droide - controllate i livelli di energia dei 
toraci. 
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