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FREESPACE 2 STARTEN
DIE INSTALLATION VON FREESPACE2

Bitte beachten Sie die Installationsanweisungen, die im
Lieferumfang von FreeSpace 2 enthalten sind. Falls wahrend der
Installation von FreeSpace 2 Probleme auftreten sollten,
konsultieren Sie bitte zundchst die README-Datei. Wenn Sie dort
keine Losung fiir das Problem finden sollten, besuchen Sie unsere
Webseiten www.vid.de/freespace2 oder www.setupcs.de.

FREECPAGCE 2
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Nachdem FreeSpace 2 installiert worden ist, erscheint das Startmenii
auf Ihrem Bildschirm.

Wenn das Startmenii erstmals erscheint, wird automatisch das Setup-
Fenster gedffnet. Dort kdnnen Sie FreeSpace 2 fiir Ihr System
optimieren. Uberpriifen Sie jede Option (Video, Audio, Joystick usw.)
um sicherzustellen, daR die Gerateeinstellungen richtig sind. Wenn
das im Textfenster aufgefiihrte Gerdt nicht das ist, das FreeSpace 2
verwenden soll, so klicken Sie auf den entsprechenden ,Such”-Knopf,
damit das Setup-Programm nach dem richtigen Gerdt sucht. Wahrend
der Einstellung der Videooptionen sucht FreeSpace 2 auch nach
Ihrem 3D-Beschleuniger und bestimmt dabei auch die Auflésungen -
und Farbtiefen, aus denen Sie wdhlen kénnen. i %
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8 Sobald alles nach Ihren Wiinschen eingestellt ist, konnen Sie auf

¥ den [ok]-Button klicken.

Sobald Sie sich wieder im Startmeni befinden, kdnnen Sie auf den

Button ,Spielen” klicken, um FreeSpace 2 zu starten.

ERSCHAFFUNG EINES PILOTEN

Der erste Bildschirm des Spiels ist der Bildschirm zur Auswahl des Piloten.
Wenn Sie FreeSpace 2 zum ersten Mal spielen, werden Sie nach dem
Rufzeichen Ihres Piloten gefragt. Dies ist der Spitzname Ihres Piloten in

" der Welt von FreeSpace 2. Nachdem Sie das Rufzeichen des Piloten
eingegeben haben,

driicken Sie die [ENTER]-
Taste. Sobald Sie sich im
& Spiel befinden, kdnnen
Sie Ihre Piloten auch im
Pilotenquartier des
Flugdecks verwalten.




DAS FLUGDECK

Der Bildschirm des Flugdecks ist das Hauptmenii von FreeSpace 2. Von
hier aus konnen Sie den Bereitschaftsraum, die Pilotenquartiere, den 4
Planungsraum und den Technikraum betreten sowie den Optionsbildschirm
aufrufen oder zu Windows zuriickkehren. Wiederholtes Klicken mit der
rechten Maustaste schaltet zwischen den einzelnen Bereichen auf dem
Flugdeck um.

Mit F1 konnen Sie auch ein Hilfsraster aufrufen, das die Orte der
einzelnen Raumlichkeiten auf dem Flugdeck hervorhebt. An allen Stellen
von FreeSpace 2 kdnnen Sie {iber F1 kontextspezifische Hilfsbildschirme
aufrufen.

Als erstes sollten Sie mit der Maus den Bereitschaftsraum auswahlen,
um mit Ihren ersten Trainingseinsatz zu beginnen.

HINWEIS: Es wird dringend empfohlen, daf8 neue Piloten zundichst die
im Rahmen eines FreeSpace 2-Feldzugs angebotenen Trainings-
einsdtze absolvieren. Diese Einsdtze lehren die Grundlagen der
Flugsteuerung, Zielerfassung, Waffenverwaltung und Kommunikation.
Wenn Sie ein erfahrener FreeSpace-Spieler sind, kénnen Sie die erste
Gruppe der Trainingseinsdtze auch iiberspringen.




TRAININGSEINSATZE

Wenn Sie einen neuen Piloten erschaffen haben und den Bereit-
schaftsraum betreten, landen Sie im Bildschirm fiir die Besprechung
Ihres ersten Trainingseinsatzes. Hier erhalten Sie einen kurzen
Uberblick iiber den anstehenden Trainingseinsatz. Dazu gehdren auch
Anweisungen iiber Ihre Einsatzsziele und wie diese zu erreichen sind.

Im linken oberen Bereich konnen Sie zwischen Einsatzbesprechung,
Schiffsauswahl und Waffenbestiickung wahlen. In spateren Einsatzen
werden Sie mit diesen Buttons zwischen den einzelnen Bildschirmen
fiir die Einsatzvorbereitung wechseln. Fiir diesen ersten Trainings-
einsatz bendtigen Sie jedoch nur die Option ,Besprechung".

In der unteren rechten Ecke befinden sich die Buttons fiir Hilfe ,
Optionen und Starten. Die Option ,Hilfe” bewirkt das gleiche wie ein
| Druck auf F1: Es erscheint ein Overlay, der alle Optionen auf dem

& Bildschirm genauer erklirt. Uber ,Optionen” gelangen Sie in einen
Bildschirm, in dem Sie einige Spieleinstellungen verandern kdnnen.
Mit ,Starten” nehmen Sie die Befehle fiir den Einsatz an und starten
8l Ihren Auftrag.

In der Mitte des Besprechungshildschirms befindet sich die
Einsatzskarte. Hier wird grafisch dargestellt, was Sie auf diesem
Einsatz alles erwartet. Sie konnen jedes Symbol auf der Karte
anklicken, um eine detailliertere Ansicht zu erhalten.

~Unter der Einsatzskarte finden Sie den Text der Besprechung. Wenn
Sie die Sprachausgabe aktiviert haben, so wird ihnen der
Besprechungstext Punkt fiir Punkt vorgelesen. Um zwischen den




einzelnen Punkten der Besprechung zu wechseln, kénnen Sie auf die
Pfeil-Buttons am oberen Rand der Einsatzskarte klicken oder die
Cursortasten der Tastatur verwenden.

Um widhrend eines Einsatzes Hilfe zum Thema Flug- und
Waffensteuerung zu erhalten, kénnen Sie driicken. Daraufhin
erscheint die aktuelle Tastenbelegung fiir die Steuerung. Eine Liste
der vorgegebenen Steuerungsmethoden konnen Sie auch auf der im
Lieferumfang von FreeSpace 2 enthaltenen Referenzkarte finden.

Folgen Sie wahrend der Trainingseinsdtze den Anweisungen Ihres
Ausbilders. Er wird ihnen die Grundlagen von Flugsteuerung und
Kampf beibringen. Achten Sie auf die Meldungen auf dem Bildschirm
um zu erfahren, wie Sie seine Befehle befolgen konnen.Die Ihnen
erteilten Anweisungen erscheinen auch auf der linken Seite Ihres
HUD (Heads-Up-Display).

STAFFEL LEO ZERSTSREN
STAFFEL CANDER

ZERETOREM
STAFFEL TEMIMNI
ZERETOREM
DRUDKENM SIE ALT—
ZURLIODK IUM STUTIPUNKT

NACHBESPRECHUNG

Nach jedem Einsatz (auch am Ende von Trainingseinsdtzen) erscheint
ein Bildschirm mit der Nachbesprechung.

Wahrend der Nachbesprechung faRt Ihr kommandierender Offizier , 1 :
Ihren Einsatz zusammen und bewertet Ihre Leistungen. Wenn Sie | 7 %
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wahrend des Kampfes besonders herausragende Leistungen erbracht
haben, konnen Sie im Verlauf der Nachbesprechung eine Medaille
oder eine Beforderung erhalten. Wenn Sie eines oder mehrere Ihrer
Primdrziele nicht erreichen konnten, so konnen Sie gezwungen sein,
diesen Einsatz zu wiederholen.

Wenn Sie den Button ,Empfehlungen” driicken, erhalten Sie
genauere Tips, wie Sie die vorgegebenen Ziele erreichen kdnnen.

Im Bildschirm der Nachbesprechung kdonnen Sie auch die

¥ Einsatzstatistik Ihres Piloten einsehen. Oben links im Bildschirm

sehen Sie den Button ,Statistik”. Wenn Sie darauf klicken, konnen
Sie die Statistik fiir den gerade eben geflogenen Einsatz einsehen.
Dadurch konnen Sie Ihre Leistungen besser einschatzen.

Wenn Sie alle Anweisungen fiir den ersten Trainingseinsatz befolgt
haben, sollten Sie jetzt bereit fiir die {ibrigen Trainingseinsatze sein.
Klicken Sie auf ,STARTEN”, um fortzufahren.




KLAR ZUM GEFECHT!
Nachdem Sie das Training abgeschlossen haben, sind Sie bereit fiir
Thren Dienst an Bord der GTD Aquitaine. Viel Gliick, Pilot!

DAS FLUGDECK

Das Flugdeck ist das Hauptmenii von FreeSpace 2. Von hier aus
haben Sie haben Sie Zugang zum Optionsmenii, zum
Bereitschaftsraum, zu den Pilotenunterkiinften, zum Technikraum
und zum Planungsraum. Sie kdnnen auch zu Windows zuriickkehren.
Wiederholtes Klicken mit der rechten Maustaste schaltet zwischen
den einzelnen Bereichen auf dem Bildschirm des Flugdecks um.

HINWEIS: Jedes Mal, wenn Sie irgendwo in FreeSpace 2 die Taste [F1]
driicken, erscheint eine Hilfestellung zum jeweiligen Bildschirm. wenn
Sie sich in einem Interfacebildschirm wie etwa dem des Flugdecks
befinden, so erscheint ein Overlay, der die Schliisselpositionen
markiert und erkldrt.




OPTIONEN

Im Optionshildschirm kdnnen Sie zahlreiche Spieleinstellungen
andern. Dieser Bildschirm ist nicht nur iiber das Flugdeck zugang-
lich, sondern kann jederzeit durch das Driicken der Taste [r2]
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aufgerufen werden. Von hier aus kdnnen Sie Lautstdrke, Schwierig-
keitsgrad, Detailstufen, Tastenbelegung und einige andere Dinge
andern.

Lautstdirke: Dieser Abschnitt verfiigt tiber drei getrennte Regler fiir
die Lautstdrken von Soundeffekten, Musik und Sprachausgabe.

Sprachausgabe : Hiermit kdnnen Sie das Vorlesen der
Einsatzbesprechungen ein- und aussschalten.

Maus : Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie Ihr Schiff wahrend der
Einsdtze mit der Maus steuern wollen. Die Einstellung
~Empfindlichkeit” legt fest, wie Ihr Schiff auf Mausbewegungen
reagiert. Je mehr Lichter aktiviert sind, desto schneller reagiert das
Schiff auf Mausbewegungen.

Schwierigkeitsgrad: Hiermit wird der Schwierigkeitsgrad der
FreeSpace 2-Einsatze festgelegt. Das Spektrum reicht von ,Anfanger”
bis hin zu ,,AS”. Wenn Sie einen neuen Piloten erschaffen, so gilt als
Voreinstellung ,,Flugschiiler”,

HINWEIS: Sobald ein Einsatz begonnen wurde, ist der
Schwierigkeitsgrad fest eingestellt. Sie miissen bis zum AbschlufS des
Einsatzes warten, bevor Sie den Schwierigkeitsgrad erneut dndern
kdnnen.




Helligkeit: Jeder Computermonitor stellt Farbabstufungen etwas
anders dar. Um diese Tatsache auszugleichen, kdnnen Sie mit dieser
Einstellung einen Idealwert fiir die grafische Darstellung erzielen. Um
die Helligkeit korrekt einzustellen, verandern Sie den Wert mit den
Pfeil-Buttons so lange, bis die gestreiften Bereiche als einférmige
graue Flecken erscheinen. Sobald dieser Wert eingestellt ist, sollten
Sie die Helligkeits- und Kontrastreglers Ihres Monitors verwenden, um
weitere Anderungen am Erscheinungsbild des Spiels vorzunehmen.

Joystick: Wenn Sie in FreeSpace 2 Ihr Schiff mit einem Joystick
steuern wollen, so kdnnen Sie hier die Reaktionen Ihres Schiffes
einstellen. Die Einstellung ,Empfindlichkeit” legt fest, wie Ihr Schiff
auf Joystickbewegungen reagiert. Die Einstellung ,Toleranzzone” legt
fest, wie weit Sie den Joystick bewegen kdnnen, bevor das Schiff in
eine Kurve geht. Wenn Sie Probleme damit haben, Ziele nahe der
Mitte des HUD erfaRt zu halten, sollten sie die Empfindlichkeit Ihres
Joysticks reduzieren und/oder die Nullzone vergréRern.

Spiel beenden: Klicken Sie auf diesen Button, um FreeSpace 2 zu
verlassen und zu Windows zuriickzukehren.

Weiter: Ein Klick auf diesen Button ldRt alle vorgenommenen
Anderungen wirksam werden, schlieRt den Optionshildschirm und
bringt Sie dorthin zuriick, von wo aus Sie die Optionen aufgerufen
hatten.
Die {ibrigen Buttons auf dem Optionsbildschirm (Multi, Details,
Steuerung konfigurieren und Cockpit Konfigurieren ) fiihren Sie in
verschiedene Unterbildschirme, die auf den folgenden Seiten
beschrieben werden.

MEHRSPIELER-OPTIONEN

Der ,Multi“-Bildschirm fiihrt alle Konfigurationsoptionen auf, die Sie
fiir eine Mehrspieler-Partie FreeSpace 2 im Internet oder einem
lokalen Netzwerk (LAN) bendtigen. Diese Optionen werden im
Abschnitt ,,FreeSpace 2 im Mehrspieler-Modus” genauer beschrieben.




DETAIL-OPTIONEN

Auf dem Detail-Bildschirm konne Sie die Detailtiefe von FreeSpace 2
in mehreren Aspekten verdndern. Da das Spiel auf einer breiten
Palette von Rechnern mit unterschiedlichen Eigenschaften laufen
soll, kdnnen Sie diese Werte an die Leistungsfahigkeit Ihrer
Hardware anpassen.

Auf der rechten Seite des Bildschirms befindet sich eine Liste mit
vorgegebenen Detailstufen. Wahrend der Installation von FreeSpace
2 wurde die Vorgabe fiir eine Detailstufe anhand der Geschwin-
digkeit, des Arbeitsspeichers und anderer Eigenschaften Ihres
Computers bestimmt. Wenn Sie im Einspieler-Modus Verlangsam-
ungen feststellen, so kdnnen Sie eventuell durch Verringerung dieser
Vorgabe besser Bildwiederholraten erzielen. Eine Erhdhung der
Detailstufe sorgt zwar dafiir, dal® einige Objekte und Effekte besser
aussehen, kann aber auch zu einem langsamen, stockenden
Spielablauf fiihren.

Uber die Option ,Benutzerdefiniert” konnen Sie jede der einzelnen
Detaileinstellungen auf der linken Seite des Bildschirms einzeln
variieren. Dies ist besonders praktisch, wenn Sie eine
Detaileinstellung fiir wesentlich wichtiger erachten als andere. Wenn
Sie eine dieser Einzeleinstellungen dndern, wird automatisch die

= benutzerdefinierte Konfiguration aktiviert.

1 Die Einzeleinstellungen fiir die Details sehen wie folgt aus:




Modelldetails: Wenn sich ein Objekt oder Schiff weiter entfernt, so
wird es durch ein einfacheres 3D-Modell dargestellt. Mit dieser
Einstellung wird die Entfernung bestimmt, bei der das Modell
gewechselt wird. Hohere Werte vergrofiern diese Entfernung und
liefern mehr Details auf Kosten der Bildrate. Verringern Sie diesen
Wert, um eine hohere Bildrate zu erhalten.

Nebeldetails: Diese Einstellung legt fest, wie viele Details Sie in den
Nebel-Einsdtzen sehen. Eine Verringerung dieses Wertes bewirkt eine
hohere Bildrate in den Nebel-Einsdtzen.

3D-Hardwaretexturen: Je hoher diese Einstellung ist, desto mehr
RAM verwendet FreeSpace 2 fiir Texturen. Das bedeutet, daR zwar
alles viel hiibscher aussieht, das Spiel aber auch viel langsamer lauft.
Spielen Sie mit dieser Einstellung, bis Sie mit der Bildrate zufrieden
sind.

Partikel: Dies andert die Anzahl der Partikel die ausgestoRRen werden,
wenn ein Schiff einen Treffer einsteckt.

Explosionseffekte: Diese Einstellung dndert die Anzahl der
gerenderten Effekte durch Waffentreffer.

Schildeffekte: Hier wird festgelegt, was Sie sehen, wenn der Schild
eines Schiffes getroffen wird. In der niedrigsten Einstellung wird die
Anzeige des Effekts vollstandig ausgeschaltet. In mittleren
Einstellungen werden Schildtreffer durch 2D-Bitmaps dargestellt. Bei
hoheren Einstellungen erscheinen Treffer als 3D-Drahtgitter um jedes
mit Schilden ausgeriistete Schiff.

Sterne: Diese Option verdndert die Anzahl sichtharer Sterne.

Lichteffekte: Hiermit wird das, wahrend der Einsdtze verwendete,
Beleuchtungsmodell verandert. Bei hdchster Einstellung werden alle
Explosionen und andere Effekte durch vollstdndige statische und
dynamische Beleuchtungseffekte dargestellt. Bei niedrigeren Ein-
stellungen werden weniger Objekte mit weniger Effekten beleuchtet.

Planeten/Hintergriinde: Hiermit werden die Planeten und
Hintergriinde an- und ausgeschaltet.

Zielsicht-Rendering: Wenn diese Option aktiviert ist, erscheint eine
3D-Darstellung Ihres derzeitigen Ziels im Zielerfassungsfenster. Wenn
Sie diese Anzeige nur selten verwenden, konnen Sie durch das
Abschalten eine leichte Verbesserung der Bildrate erzielen.

Waffeneffekte: Hiermit konnen Raketenspuren und Lasereffekte an-
und abgeschaltet werden.

Im oberen und unteren Bereich des Bildschirms fiir die Detail-
Optionen befinden sich Buttons, die Sie zu den iibrigen




Konfigurationsbildschirmen fiihren. Wie im Haupt-Optionsbildschirm
konnen Sie mit dem Button ,Weiter” zum Spiel zuriickkehren oder
FreeSpace 2 mit ,Spiel beenden” verlassen.

STEUERUNG KONFIGURIEREN
In diesem Bildschirm kdnnen Sie Ihre Steuerelemente anpassen und
die Tastaturbelegung dndern.

HINWEIS: Die Einstellungen, die Sie in diesem Bildschirm vornehmen,
werden in der Datei des Piloten abgelegt. Es ist also mdglich, daf3 Sie
unterschiedliche Tastenbelegungen fiir die einzelnen Piloten speichern
kénnen. Wenn Sie Ihren Piloten auf einen anderen Rechner mit
installiertem FreeSpace 2 ,mitnehmen’ médchten, dann brauchen Sie
dazu ganz einfach nur die entsprechende Datei auf eine Diskette
kopieren. Ihre Pilotendateien haben die Endung ,,.PLR” und befinden
sich im Ordner \FreeSpace2\players)\.

Die Steuerfunktionen sind in vier Kategorien unterteilt:
Zielen: Alle Funktionen, die mit der Zielerfassung zu tun haben
Schiff: Flugsteuerung und andere Schiffsfunktionen.

Waffen: Funktionen fiir Waffensteuerung und Tduschkdrper

Andere: Andere Funktionen, beispielsweise Schnelltasten fiir Befehle
an die Fligelmanner, Energieverwaltung und Mehrspieler-Nachrichten

Jede Kategorie enthalt auf der linken Seite eine Funktionsliste und
.. auf der rechten Seite eine Liste mit den aktuellen Zuweisungen und
Belegungen. Bei den Kategorien Zielerfassung und Diverses miissen
- Sie die Scroll-Pfeile oder die Schieberegler am rechten Bildrand




benutzen, da diese Optionen nicht alle auf einen einzigen Bildschirm
passen.

TIP: Fiir die Zielerfassung stehen Ihnen zahlreiche Optionen zur
Verfiigung. Viele dieser Optionen werden nicht in den
Trainingseinsditzen besprochen. Sobald Sie etwas Kampferfahrung
gesammelt haben, sollten Sie sich vielleicht mit einigen
fortgeschritteneren Zieloptionen vertraut machen. Blittern Sie also
ruhig spéiter mal in der Liste der verfiigharen Funktionen herum.

Zuweisungen

Um die Zuweisung einer bestimmten Funktion zu andern, doppel-
klicken Sie einfach auf diese Funktion, um den Zuweisungsmodus zu
aktivieren. Betdtigen Sie anschlieRend bei aktiviertem Zuweisungs-
modus die neue Taste oder den neuen Button, den Sie dieser Funk-
tion zuweisen wollen. (Sie konnen den Riickgdngig-Button anklicken,
um die jeweils letzte Anderung riickgangig zu machen.)

Jeder Funktion kann gleichzeitig eine Taste auf der Tastatur und ein
Button am Joystick zugewiesen werden.

Uber die entsprechenden Buttons im linken, unteren Teil des Bild-
schirms konnen Sie den Tasten zusatzlich noch zu driickende Kombi-
nationen aus ,Alt"- oder ,Shift“-Taste zuweisen.

Zuweisungen loschen

Wenn Sie die Zuweisung fiir eine bestimmte Funktion l6schen wol-
len, so wahlen Sie die entsprechende Zeile mit der Maus aus und
klicken anschlieRend auf den Button ,Auswahl l6schen® Daraufhin
werden alle Zuweisungen fiir diese Funktion geloscht. Wenn Sie auf
den Button ,Alle lo6schen” klicken, werden alle Zuweisungen fiir die
entsprechende Kategorie geldscht.

Zuweisungskonflikte

Wenn Sie eine Taste oder einen Button zuweisen wollen, der schon
fiir eine andere Funktion vorgesehen ist, leuchtet eine Warnmeldung
im unteren Teil des Bildschirms. Die betreffenden Tasten werden rot
angezeigt. Falls die doppelte Zuweisung im Zusammenhang mit einer
anderen Kategorie steht, so erscheint der Button der entsprechenden
Kategorie im oberen Teil des Bildschirms in rot.

Sie miissen alle Konflikte aufldsen, bevor Sie den Konfigurations-
bildschirm verlassen.

Wenn Sie den Button ,Konflikt 6sen” betdtigen, wird die alte
Zuweisung wiederhergestellt.

Wenn Sie auf ,Weiter” klicken, werden Ihre Anderungen
abgespeichert und Sie gelangen zuriick ins Optionsmenii.




COCKPIT KONFIGURIEREN

In diesem Bildschirm kdnnen Sie verschiedene Aspekte des Heads-
Up-Displays (HUD) Ihres Raumschiffes einstellen. Genauere
Informationen Uber die HUD-Anzeigen finden Sie im entsprechenden
Kapitel dieses Handbuchs.
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Der GroRteil des Bildschirms wird von einer Abbildung aller HUD-
N Anzeigen und -skalen eingenommen.

Oben links im Bildschirm befinden sich Regler, mit denen Sie die rela-
tiven RGB-Intensitaten einer einzelnen Anzeige einstellen kdnnen.
Klicken Sie dazu einfach auf die entsprechende Anzeige und stellen Sie
dann die Farbe {iber die Schieberegler ein.

Der ,I“-Regler legt die Intensitat fest, mit der sich das HUD vom
Spielhintergrund abhebt. Im unteren Mittelteil des Bildschirms befinden
sich drei Buttons, mit denen feste Farbschemata fiir das HUD ausge-

“| wahlt werden konnen.

Unten links im Bildschirm befinden sich drei Buttons mit den Bezeich-
nungen ,An”, ,Aus” und ,Bei Bedarf”. Jede Anzeige oder Skala des HUD
kann an- oder ausgeschaltet werden. Klicken Sie dazu einfach auf die

ll entsprechende Anzeige und danach auf den gewiinschten Button unten
links.

Wenn eine Skala oder Anzeige ausgeschaltet ist, so erscheint sie auf
diesem Bildschirm in Grau, im eigentlichen Spielbildschirm dann {iber-
haupt nicht. Andernfalls wird sie entweder in einer der allgemeinen

~ HUD-Farbtone oder in der durch die Regler eingestellten Farbe

7 angezeigt.




Bei einigen Anzeigen konnen Sie zusatzlich noch den ,Popup”-Modus
auswahlen. In diesem Modus erscheint die Anzeige nur dann auf dem
Spielbildschirm, wenn sich ihr Status d@ndert. Wenn keine weiteren
Anderungen auftreten, verschwindet die Anzeige nach wenigen
Sekunden wieder.

Ein kleines Beispiel: Wenn Sie das Waffenfenster in den Popup-Modus
schalten, so erscheint es nur, wenn Sie die aktivierte oder gekoppelte
Waffe wechseln. Sie bleibt fiir kurze Zeit auf dem Bildschirm sichtbar
und verschwindet dann wieder, wenn Sie keine weiteren Anderungen
vornehmen.

Der Button ,Alle wahlen” im unteren Teil L33t Sie eine Gruppe von
Anzeigen auswahlen, die ihre Farbe je nach erfalitem Ziel nicht wech-
selt. Sie konnen dann die Farben und Einstellungen fiir mehrere Anzei-
gen gleichzeitig verandern.

Wenn Sie das HUD nach Ihren Wiinschen konfiguriert haben, kdnnen Sie
die Konfiguration abspeichern, nachdem Sie einen passenden Namen in
das zugehorige Textfeld eingegeben haben. Klicken Sie dann auf den
Abwarts-Pfeil links neben der Box. Wenn Sie mehr als eine Konfigura-
tion abgespeichert haben, kdnnen Sie mit den Pfeilen unterhalb des
Textfensters zwischen den verschiedenen Namen wechseln.

Unten rechts im Bildschirm befinden sich Buttons, mit denen Sie die
urspriingliche Konfiguration wiederherstellen oder zum Optionsmenii
zurlickkehren konnen.




PILOTENQUARTIERE

Im Bildschirm mit den Pilotenquartieren konnen Sie Ihre FreeSpace
2-Piloten verwalten. Dort konnen Sie Piloten erschaffen und [6schen
sowie ihre Kampfstatistiken und Auszeichnungen untersuchen.

Oben links befindet sich eine Liste der Piloten. Wenn Sie FreeSpace
2 zum erstenmal spielen, wird hier nur ein Pilot aufgelistet.

Wenn mehrere Piloten angezeigt werden, so konnen Sie Ihren
aktuellen Piloten wechseln, indem Sie seinen Namen markieren und
anschlieRend auf den Auswahlbutton driicken.

HINWEIS: Bei der Verwaltung der Piloten wird zwischen Piloten aus
Einzelspieler- und Mehrspieler-Partien unterschieden. Mit den beiden
entsprechenden Buttons oben rechts der Pilotenliste kénnen Sie die
Art der angezeigten Piloten umschalten. Wenn Sie die Pilotenquartiere
verlassen, nachdem Sie einen Mehrspieler-Piloten ausgewdhlt haben,
befindet sich das Spiel automatisch im Mehrspieler-Modus.

Unterhalb der Liste der Piloten befinden sich vier Buttons:

Neu: Hiermit wird ein neuer Pilot erschaffen. Je nachdem, welcher
Spielmodus gerade aktiv ist, handelt es sich dabei entweder um einen
Einzelspieler- oder einen Mehrspieler-Piloten.

Clonen: Hiermit wird der derzeitige Pilot dupliziert und Sie miissen
einen neuen Namen eingeben. (Pilotennamen miissen einmalig sein.)
Der duplizierte Pilot erbt die Tastenbelegung vom urspriinglichen
Piloten.




Ldschen: Hiermit wird der ausgewdhlte Pilot geléscht. Wenn Sie den
einzigen Piloten eines bestimmten Spielmodus l6schen, so miissen Sie
einen neuen erschaffen, bevor Sie die Pilotenquartiere verlassen.

Konvertieren: Mit dieser Option wird der ausgewdhlte Pilot kopiert
und in einen Piloten des jeweils anderen Spielmodus umgewandelt.
Ein Beispiel: Wenn Sie mit dieser Funktion einen Einspieler-Piloten
umwandeln, wird eine Mehrspieler-Entsprechung mit identischen
Steuerungs- und Optionseinstellungen erzeugt.

HINWEIS: Beim Duplizieren und Umwandeln werden nur die
Steuerungs- und Optionseinstellungen kopiert, nicht jedoch die
Pilotenstatistik.  (Details hierzu finden Sie im Anschnitt
,Statistiken”).

Oben rechts im Bildschirm befindet sich ein Bild des gerade
ausgewahlten Piloten. Sie kdnnen das Bild des Piloten mit den Pfeil-
Buttons unterhalb des Bildes verdndern. Jedem neu erschaffenen
Piloten wird ein zuféllig ausgewahltes Bild zugewiesen.

In FreeSpace 2 kdnnen Sie auch eigene Pilotenbilder importieren!
Erzeugen Sie ein Bild im Format PCX mit 256 Farben und 160x120
Pixeln Auflosung und kopieren Sie diese Datei in das Verzeichnis
\Freespace2\data\players\images. Das Bild erscheint dann in den
Pilotenquartieren, sobald Sie FreeSpace 2 das nachste Mal starten.

Sie konnen auch eigene Geschwaderinsignien entwerfen, die
allerdings nur fiir Mehrspieler-Piloten verfiighar sind. Erzeugen Sie
ein Bild im Format PCX mit 256 Farben und 128x128 Pixeln
Auflosung und kopieren Sie diese Datei in das Verzeichnis
\Freespace2\data\players\squads. Das neue Bild erscheint dann in
den Pilotenquartieren, sobald Sie FreeSpace 2 das ndchste Mal
starten.

In Mehrspieler-Spielen werden selbst erzeugte Bilder automatisch an
alle beteiligten Mitspieler verschickt.

STATISTIKEN

In der Mitte der Pilotenquartiere befindet sich ein Bereich, der fiir

die Statistiken Ihres Piloten reserviert ist. Diese bestehen aus einer
Aufzeichnung aller Ihrer mit diesem Piloten erbrachten Leistungen.




HINWEIS: Dauerhafte Statistiken werden nur fiir die Feldziige
gefiihrt. Wenn Sie einen Einsatz im Simulator fliegen, so erhalten Sie
an deren Ende zwar eine Statistik, die normalen Statistiken Ihres
Piloten dndern sich dadurch jedoch nicht.

Diese Statistiken erkldren sich {iberwiegend von selbst, bis auf
einige Ausnahmen:

Abschiisse: Wenn ein feindliches Schiff zerstort wird, so erhilt jenes
Schiff den Abschul gutgeschrieben, das den meisten Schaden zuge-
fiigt hat. Allerdings muR das entsprechende Schiff mehr als 20% des
Gesamtschadens verursacht haben. Wenn kein einziges Schiff mehr als
20% Schaden verursacht hat, so wird der Abschul® niemandem
gutgeschrieben.

Unterstiitzung: Wenn Sie einem Schiff mehr als 15% Schaden zufii-
gen, so wird dies als Unterstiitzung gewertet. Daher kann mehreren
Spielern eine Unterstiitzung beim Abschul} eines einzigen Gegners
gutgeschrieben werden.
Der AbschuR von Asteroiden oder Nichtkombattanten wird hierbei
nicht beriicksichtigt.

ORDEN

Wahrend Ihrer Dienstzeit als GTVA-Pilot erhalten sie gelegentlich

8 Auszeichnungen fiir besonders herausragende Leistungen. Der
Bildschirm mit den Auszeichnungen ist {iber den entsprechenden
Button im unteren Teil der Pilotenquartiere erreichbar. Dort werden
alle Auszeichnungen und Medaillen angezeigt, die Ihr Pilot im Laufe
seiner Karriere angesammelt hat. Wenn Sie den Mauszeiger iiber eine
Auszeichnung bewegen, so wird deren Name angezeigt.

Einige Auszeichnungen werden fiir besondere Leistungen im Luft-
kampf verliehen. Andere fiir herausragende Leistungen in anderen
Kampfsituationen. Man muR schon ein extrem talentierter Pilot sein,
um alle zu vergebenden GTVA-Auszeichnungen zu erhalten.

Die GTVA-Rénge lauten wie folgt.
Admiral

Vizeadmiral
Konteradmiral

Commodore




Captain
Commander

Lieutenant Commander
Oberleutnant
Leutnant

Fahnrich

Jeder Pilot beginnt seine Karriere im Rang eines Fahnrichs. Wenn
sich im Verlauf eines Feldzugs Ihre Leistungen immer weiter
verbessern, werden Sie von Zeit zu Zeit befordert und erhalten
zusatzliche Kompetenzen. Uber kurz oder lang wird Ihr Pilot volle
Kontrolle iiber die Schiffe seines Geschwaders und ihre Bewaffnung
haben. Der Rangabschnitt des Auszeichnungsbildschirms zeigt das
Symbol fiir den derzeitigen Rang Ihres Piloten an.

TECHNIKRAUM

Im Technikraum konnen Sie die Datenbank nach Informationen
durchsuchen und Simulatoreinsdtze fliegen, sowie bereits gesehene
Filmsequenzen wiederholen oder die Liste der Mitwirkenden anzeigen
lassen.




TECHNISCHE DATENBANK

Der Bildschirm der technischen Datenbank liefert Informationen {iber
Schiffe, Waffen, Spezies und die Geschichte von FreeSpace 2. Klicken

. Sie auf die Buttons im unteren Teil des Bildschirms, um die entsprech-
enden Datenbestdnde einzusehen. Bei den Schiffs- und Waffendaten-
banken kdnnen Sie die Scrollbalken im linken Teil des Fensters ver-
wenden, um zwischen den verschiedenen Themenbereichen zu blattern.
Um die Geheimdienst-Datenbank zu durchblattern, verwenden Sie die
Pfeil-Buttons auf der rechten Seite des Bildschirms.

EINSATZSIMULATOR

Im Einsatzsimulator kdonnen Sie einzelne Einsdtze wiederholen, die
Sie bereits absolviert haben.

Wéhlen Sie einfach den zu wiederholenden Einsatz aus der angezeig-
ten Liste und bestdtigen Sie Ihre Wahl mit dem entsprechenden
Button.

HINWEIS: Wenn Sie einen Feldzugeinsatz wiederholen, so wird
dadurch nicht Ihr Ergebnis wihrend des Feldzugs ersetzt. Es handelt
sich hier nur um eine Simulation. Wenn das Ergebnis im Verlauf des
Feldzugs festgelegt wurde, kann es erst durch einen Neustart des
Feldzugs gedindert werden.

Zwei Filter im unteren Teil erlauben den Wechsel zwischen Einzel-
~ einsdtzen und Feldzugeinsatzen, die von Ihrem aktuellen Piloten
~. 1 bislang geflogen wurden.




Im Einsatzsimulator kdonnen Sie auch Einsatze fliegen, die nicht
Bestandteil eines Feldzugs sind. Dabei kann es sich um
Zusatzeinsatze, beispielsweise von Volition Inc., handeln, oder selbst
gebastelte Einsdtze, die Sie oder Ihre Freunde mit FRED2, dem
Einsatzeditor von FreeSpace 2, erstellt haben. Damit solche Einsatze
auf diesem Bildschirm erscheinen, miissen sie im Verzeichnis
\FreeSpace2\data\missions abgelegt sein.

FILMSEQUENZEN

In diesem Bildschirm kdnnen Sie jene Zwischensequenzen erneut
anschauen, die Sie wahrend des bisherigen Spielverlaufs bereits
gesehen haben. Die Zwischensequenz muR vom aktuellen Piloten in
einem Feldzug gesehen worden sein, damit sie in dieser Liste
auftaucht.

DAS TEAM

Dieser Bildschirm listet alle Leute und Organisationen auf, die an
der Entstehung von FreeSpace 2 mitgewirkt haben.

DER PLANUNGSRAUM

Die Einsatze in FreeSpace 2 sind normalerweise als Feldziige
organisiert. Jeder Feldzug verbindet die Einsdtze zu einer Folge, in
deren Verlauf sich fiir den Spieler die Hintergrundgeschichte ergibt.

Jeder Solospiel-Pilot, den Sie in FreeSpace 2 erschaffen, kann immer
nur einen Feldzug gestartet haben. Zwischen den Einsdtzen eines
Feldzugs wird der Fortschritt im Feldzug automatisch gespeichert.
Sie konnen den Feldzug spater fortsetzen, indem Sie sich in den
Bereitschaftsraum begeben.




WARNUNG: Wenn Sie sich dafiir entscheiden, den Feldzug eines
Piloten neu zu starten oder zu dndern, bevor der aktuelle Feldzug
abgeschlossen ist, so verliert der Pilot dadurch alle bislang in diesem
Feldzug erzielten Fortschritte und Statistiken. Nur wenn ein Feldzug
von Anfang bis Ende durchgespielt wurde, werden die vom Piloten
angesammelten Fortschritte, Statistiken und Auszeichnungen auf
Dauer verewigt.

Der vorgegebene Feldzug, nach der ersten Installation von Freespace
2, heiRt "FreeSpace 2". Es kdnnen weitere Feldziige verfiighar sein,
wenn Sie solche mit FRED 2 (FreeSpace 2 Einsatzeditor) erstellt
haben oder andere Feldziige aus dem Internet heruntergeladen
haben.




DER BEREITSCHAFTSRAUM

Wenn Sie den Bereitschaftsraum mit einem Einspieler-Piloten
betreten, so fiihrt Sie das zur Einsatzbesprechung fiir den ndchsten
Einsatz im derzeitigen Feldzug dieses Piloten. Wenn Sie den
Breitschaftsraum mit einem Mehrspieler-Piloten betreten, geschieht
etwas vollig anderes, wie Sie im Abschnitt iiber den Mehrspieler-
Modus noch erfahren werden.

DIE EINSATZE

Das Absolvieren von Einsatzen ist das Kernthema von FreeSpace 2.
Damit Sie das Spiel optimal genieRen kdonnen, erhalten Sie vor
jedem Einsatz eine genaue Einsatzbesprechung - und nach einem
Einsatz eine Nachbesprechung. In der Vorbesprechung erhalten Sie
Informationen iiber den bevorstehenden Einsatz sowie die
allgemeine Lage an der Front. In der Nachbesprechung werden Ihre
Leistungen bewertet und Sie erfahren, was Ihre Aktionen fiir den
Ausgang des Krieges bewirkt haben.

KOMMANDOBESPRECHUNG

Vor bestimmten Einsdtzen erhalten Sie eine Kommandobesprechung
vom Commander Ihres Basisschiffes. Diese Besprechung ist fiir alle
auf diesem Schiff stationierten Piloten gedacht. Sie liefert eine
Ubersicht tiber den Kriegsverlauf, informiert {iber Flottenbewegungen
und die jlingsten Gefechte, und stellt neue Technologien vor, die vor
kurzem eingefiihrt wurden.




Kommandobesprechungen sind normalerweise in mehrere Abschnitte
unterteilt. Verwenden Sie die Pfeilsymbole unterhalb des
Besprechungstextes, um zwischen den einzelnen Abschnitten zu
wechseln.

EINSATZBESPRECHUNG

Der Bildschirm der Einsatzbesprechung zeigt Ihre Einsatzbefehle und
eine Ubersicht Ihrer Einsatzziele an. Oben links sehen Sie die
Buttons fiir die Besprechung (ist gerade markiert), Schiffswahl und

i Bewaffnung. Wenn Sie einen Trainingseinsatz spielen, ist nur der
Besprechungsbutton anwahlbar.

Ahnlich wie Kommandobesprechungen sind auch Einsatzbesprech-
ungen in mehrere Abschnitte unterteilt. Jeder Abschnitt beschaftigt
sich normalerweise mit einer Aufgabe, die wahrend des Einsatzes auf
Sie zukommen wird. Verwenden Sie die Pfeile oberhalb des
Textfensters, um alle Abschnitte einzusehen.

In jedem Abschnitt sehen Sie eine grafische Symboldarstellung
dessen, was nach Meinung des GTVA-Kommandos auf Sie zukommen
wird. Sie kdnnen mit der Maus auf jedes der Symbole klicken, um
eine vergrofRerte Darstellung eines Objektes oder Schiffes zu sehen.

i msee. e e W

Im unteren Teil des Bildschirms sehen Sie Besprechungsanweisungen
fiir diesen Abschnitt. Sofern Sie die Sprachausgabe nicht abgeschal-
_. tet haben, wird Ihnen der kommandierende Offizier diese Anweisun-
~gen auch vorlesen. FreeSpace 2-Einsdtze kénnen sehr komplex sein,
' also sollten Sie sich mit allen Abschnitten der Besprechung vertraut

# . machen, bevor Sie fortfahren.
e & |




Der letzte Abschnitt einer Einsatzbesprechung ist die Liste der
Einsatzziele. Es wird von Ihnen erwartet, daR Sie diese Ziele bis zum
Ende des Einsatzes erreicht haben.

Primarziele sind besonders wichtig fiir den Einsatz. Das Erreichen
aller Primdrziele ist sehr wichtig fiir den Erfolg eines Einsatzes. Wenn
Sie ein Primdrziel nicht erreichen so kann das bedeuten, dal Sie den
entsprechenden Einsatz noch einmal fliegen miissen.

Sekundarziele sind zwar wichtig, aber nicht kritisch. Wenn Sie ein
Sekundarziel nicht erreichen, gilt der Einsatz zwar nicht als voller
Erfolg, aber Sie diirfen normalerweise mit dem nachsten Einsatz
weitermachen.
Bonusziele ergeben sich aus unvorhergesehenen Ereignissen, die im
Verlauf eines Einsatzes auftreten. Dementsprechend wird niemals ein
Bonusziel in einer Vorbesprechung auftauchen. Es kdnnte zum Bei-
spiel vorkommen, daR wahrend des Einsatzes unerwartet ein
feindlicher Kreuzer auftaucht, den Sie und Ihre Fliigelmadnner
erfolgreich zerstéren konnen. Da das Kommando nicht mit diesem
Schiff gerechnet hat, konnten Sie auch nicht im voraus dariiber
informiert werden. Wenn es jedoch aufgetaucht ist und von Ihnen
besiegt wurde, so wird Ihnen dafiir ein Bonusziel gutgeschrieben.
Nachdem Sie alle Abschnitte der Besprechung durchgelesen haben,
geht es mit der Auswahl des Schiffes (nicht verfiigbar in
Trainingseinsatzen) weiter.

SCHIFFSAUSWAHL

In diesem Bildschirm wahlen Sie jenes Schiff aus, das fiir den
bevorstehenden Einsatz am besten geeignet ist. Zu Beginn des
Hauptfeldzugs von FreeSpace 2 haben Sie noch nicht geniigend
Erfahrung, um Ihren Fligelmdnnern die zu fliegenden Schiffe vorzu-
schreiben. Im Verlauf des Feldzugs steigen Sie jedoch im Rang auf
und erhalten immer mehr EinfluRmdglichkeiten auf die Wahl der
Schiffe und ihre Bewaffnung.

HINWEIS: In Mehrspieler-Einsdtzen wird die Schiffswahl etwas anders
gehandhabt. Details dazu finden Sie im entsprechenden Abschnitt.

Im unteren Teil des Bildschirms befindet sich die Geschwaderanord-
nung. Als Einspieler-Pilot sind Sie immer Mitglied des Alpha-
Geschwaders, das links gezeigt wird. Sie fliegen auch immer in der
Spitzenposition des Alpha-Geschwaders, welche durch das orange-
farbene Symbol an der Spitze der Gruppe dargestellt wird.

Zusdtzlich zum Alpha-Geschwader konnen auch Gruppierungen fiir -
die Geschwader Beta und Gamma auftauchen. Die Geschwader Alpha, E .




Beta und Gamma sind Ihre Hauptstreitmacht in FreeSpace 2. Je nach
Erfordernissen eines Einsatzes konnen Sie auch Verstarkung durch
weitere Geschwader erhalten, die normalerweise als Delta, Epsilon
usw. bezeichnet werden. Allerdings kdnnen Sie nur fiir die
Geschwader Alpha, Beta und Gamma die Schiffswahl und Bewaffnung
beeinflussen.

Die Geschwadergruppierungen und Schiffsplatze im unteren Teil
verwenden die folgenden Symbole:

g  Schiffssymbole: Sie reprasentieren die Schiffsklasse, die

diesem Schiffsplatz zugeordnet ist. Jede Schiffsklasse verfiigt
tiber ihr eigenes Symbol aus der Vogelperspektive. Wenn ein

Schiffssymbol in einem Geschwaderplatz vorhanden ist, so wird ein

Schiff der entsprechenden Klasse in diesem Platz eingesetzt. Jedes
Schiff kann durch eine beliebige Schiffsklasse ersetzt werden.

Geschlossenes Symbol: Dieser Geschwaderplatz kann in
diesem Einsatz nicht besetzt werden.

Offenes Symbol: Hiermit wird eine Geschwaderposition
angezeigt, die noch nicht besetzt ist.

Oberhalb der Geschwaderanzeige befindet sich ein rotierendes Sym-
bol der gerade ausgewahlten Schiffsklasse und eine Anzeige ihrer
Leistungsdaten und Flugstatistiken. Durch einen Linksklick auf eines

., der darunter liegenden Schiffssymbole konnen Sie die Eigenschaften
_.: der entsprechenden Schiffsklasse aufrufen.




In der Ecke unten links werden die verfiigbaren Schiffe angezeigt.
Hier finden Sie eine Liste, der fiir diesen Einsatz verfiigharen Schiffs-
klassen, sowie die Anzahl der jeweils vorhandenen Schiffe. Diese An-
zahl zeigt die verfligharen Schiffe der jeweiligen Klasse, ohne jene
Schiffe, die bereits Geschwadern zugewiesen wurden.

Sie konnen die linke Maustaste dazu verwenden, Schiffe aus dem
vorhandenen Vorrat in verflighare Geschwaderpositionen zu ziehen.
Wenn sie ein neues Symbol auf ein bereits plaziertes Symbol bewe-
gen, so wandert das alte Schiff zuriick in den Schiffsvorrat. Die
Inventarzahl des neu plazierten Schiffes sinkt, die des ersetzten
Schiffes steigt an.

Oftmals ist es nicht notwendig, die Schiffsauswahl fiir einen Einsatz
zu verandern. Das Kommando der Allianz sorgt normalerweise fiir
eine den Aufgaben angemessene Zusammenstellung der Geschwader.
Alle Einsdtze konnen mit den vorgegebenen Schiffen absolviert
werden. Wenn Sie jedoch erst einmal mit den verschiedenen Schiffen
in FreeSpace 2 vertraut sind, kdnnen sich jedoch Vorlieben fiir
bestimmte Schiffsklassen entwickeln. Uber die Schiffswahl kénnen
Sie so eine Streitmacht nach eigenem Geschmack zusammenstellen.
Wenn Sie die Geschwaderzusammenstellung auf die urspriingliche
Einstellung zuriicksetzen wollen, so kdonnen Sie das liber den
entsprechenden Button rechts unten.

Wenn Sie mit der Schiffswahl fertig sind, konnen Sie sich mit der
Bewaffnung der Schiffe befassen oder den Einsatz beginnen.

WAFFENBESTUCKUNG

Im Bewaffnungsbildschirm konnen Sie die vorgegebene Bewaffnung
Thres Schiffes verandern. Je nach Rang konnen Sie auch die Bewaff-
nung ihrer Fliigelmdnner verandern.

HINWEIS: Der Bewaffnungsbildschirm funktioniert im Mehrspieler-
Modus ein wenig anders. Details hierzu finden Sie im entsprechenden

Abschnitt.

Die linke Seite des Bildschirms zeigt zwei Waffenarsenale. Das obere
Arsenal zeigt die verfiigbaren Primarwaffen (Projektil-/Energie-
geschiitze), das untere die Sekundarwaffen (Raketen und Bomben).
Links von jedem Waffensymbol befindet sich die Inventarzahl.

In der Mitte des Bildschirms befindet sich eine Abbildung des gerade
ausgewahlten Schiffes. Daneben befinden sich die Schachte fiir die
primdren und sekunddren Waffenlafetten der jeweiligen Schiffsklasse.
Um einen Blick auf die Bewaffnung eines anderen Schiffes zu

"
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werfen, klicken Sie auf ein anderes Schiffssymbol in der
Geschwadergruppierung im unteren Bereich.

Rechts vom Schiffsdiagramm befindet eine Ziffernanzeige fiir jedes
Sekundarwaffensymbol. Dies ist die Anzahl der Raketen des
jeweiligen Typs, die das Schiff gerade tragt. Die einzelnen
Schiffsklassen verfiigen iiber Raketenbanke mit unterschiedlichen
Kapazitdten und jede Art von Raketen verbraucht unterschiedlich
viel Platz innerhalb einer Bank.

Auf der rechten Seite des Bildschirms befinden sich ein Diagramm
und eine Beschreibung der gerade ausgewdhlten Waffe. Bei
Primarwaffen wird der Energieverbrauch und der verursachte Schaden
angezeigt - je hoher die Stufe, desto besser. Bei Sekundarwaffen
wird die Art der Rakete oder Bombe (hitzesuchend, ungelenkt usw.)
angezeigt. Linksklicken Sie auf ein anderes Waffensymbol, um eine

"| Beschreibung dieser Waffe einzusehen.

Um eine derzeit am ausgewahlten Schiff angebrachte Waffe zu
wechseln, ziehen Sie einfach das Symbol der neuen Waffe iiber den
M gewiinschten Waffenschacht neben der Schiffsiibersicht. Wenn Sie
eine neuen Waffe {iber eine bereits vorhandene Waffe ziehen, so
wandert die urspriingliche Waffe zuriick ins Arsenal und die
Inventarzahlen werden entsprechend angepal3t.

HINWEIS: Jede Schiffsklasse verfiigt iiber individuelle Kapazititen
und Kompatibilititen der Waffen. Wenn das ausgewdhlte Schiff nicht
mit einer bestimmten Waffe ausgeriistet werden kann, wird das

- _-: entsprechende Waffensymbol im Arsenal grau dargestellt.
Tﬁ | ]




Die Verdanderung der Bewaffnung ist normalerweise nicht notig, um
einen bevorstehenden Einsatz zu absolvieren. Jede Schiffsklasse
verfiigt liber eine gute vorgegebene Bewaffnung. Sie konnen auf
diesem Bildschirm aber eine Feinabstimmung der Bewaffnung
vornehmen.

Wenn Sie Ihre Verdanderungen an der Bewaffnung vorgenommen
haben, konnen Sie mit dem Einsatz beginnen.

DIE SPIELBILDSCHIRME

DAS HUD (HEADS-UP DISPLAY)

Dies ist der Haupt-Spielbildschirm von FreeSpace 2, auf dem die
ganze Action stattfindet. Auf den ersten Blick mag die
Informationsfiille des HUD einschiichternd wirken, aber je mehr Sie
iiber das HUD lernen, desto besser konnen Sie spielen. AuRerdem
konnen Sie diese Anzeigen und Skalen in den Optionsbildschirmen
beliebig an- und ausschalten.

TESAas FeleTis D Al Dl s sy

1. Nachrichtenfenster - Hier erscheinen eintreffende Nachrichten.
Nachrichten konnen von Fliigelmannern, dem Kommando oder von
anderen an dem Einsatz beteiligten Schiffen kommen.

2. Nachrichtenvideo - Hier erscheint ein Bild der Person, welche die :

Nachricht iibermittelt. . '




Anweisungen - Hier erscheinen Einsatzdirektiven. Direktiven sind
vergleichbar mit Einsatzzielen, sind jedoch in kleinere Ziele unter-
teilt. Wenn die Direktive erteilt wird, ein feindliches Geschwader zu
zerstoren (z. B. ,Zerstdre Aries [3]”), so zeigt die Zahl hinter dem
Geschwadernamen an, wie viele Schiffe sich noch in diesem
Geschwader befinden.

Zusatzliche Zielinformationen - Hier werden Befehle angezeigt,
die dem erfaBten Schiff gegeben werden. Das Zeitfeld wird nur fiir
Andock- und Wegpunktmandver verwendet.

Zielinformationen - Die beiden ersten Zeilen zeigen den Namen,
Geschwadernamen und Schiffsklasse Ihres Ziels an. Die dritte Zeile
zeigt seine Entfernung und Geschwindigkeit an.

Zielsicht - Hier erscheint eine Echtzeit-Darstellung Ihres Ziels.
Oben rechts werden Informationen zum Status und zur Rumpf-
integritdt Ihres Ziels angezeigt. Die drei mdglichen Abkiirzungen fiir
Statusinformationen lauten: ,,0K” (OK), ,DEF” (defekt, Rumpfinte-
gritdt unter 90%) und ,KRT” (kritisch).

Auf der rechten Seite dieses Rahmens befindet sich ein vertikaler
Balken, der die Rumpfintegritat Ihres Zieles anzeigt.

Wenn Sie ein Subsystem erfal3t haben, so erscheint dessen Name im
unteren Teil der Zielansicht, direkt neben dem Integritdtswert.
Wenn Ihr Ziel (wegen eines zerstorten Triebwerksystems)
bewegungsunfdhig ist, so erscheint zusatzlich auch noch das Wort
+LAHMGELEGT",

Zieliibersicht - Dieses 2D-Fenster zeigt eine Darstellung eines
beliebigen Jager- oder Bomberziels. Wenn Ihr Ziel mit Energie-
schilden ausgeristet ist, erscheint eine Schildstdrke-Anzeige mit
vier Quadranten rund um das Schiffsdiagramm. Schilde mit voller
Stérke gliihen hell und werden immer dunkler, je mehr Treffer sie
einstecken miissen.

Die Schildquadranten und Rumpfdiagramme flackern auch kurz,
wenn sie Schaden erleiden.

Radaranzeige - Diese kreisférmige Anzeige zeigt Zielerfassungs-
.Blips” fiir alle Schiffe und Objekte, die im Kampfbereich geortet
werden konnen. Es handelt sich dabei um eine vollstdndige 360°-
Rundsicht. Blips im inneren Kreis kommen aus Ihrer vorderen
Hemisphare. Wenn sich ein Ziel genau im Zentrum der Radaranzeige
ist, so befindet es sich direkt vor Ihnen. Der duRere Ring
reprasentiert Ihre hintere Hemisphare. Blips im Randbereich des
Radars befinden sich direkt hinter Ihnen.

Feindliche Ziele erscheinen in rot, verbiindete in griin und unbe-
kannte/neutrale in grau. Schiffe, die gerade iiber den Subraum
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ankommen oder abfliegen, werden (ebenso wie andere ungewdhn-
liche Objekte in dem Einsatz) kurz als blaue Blips angezeigt. Der
Blip Ihres gegenwdrtigen Ziels wird immer groRer dargestellt als die
anderen. Zusdtzlich werden Ziele, wie weiter als 1.500 m entfernt
sind, etwas dunkler dargestellt.

Sie kénnen ihr Radar durch die A-Taste auf unterschiedliche
Reichweiten einstellen. Alle Ziele jenseits der eingestellten
Reichweite erscheinen nicht auf der Radaranzeige. Die derzeitige
Reichweite wird rechts unten auf dem Radarschirm angezeigt.

Schiffsiibersicht - Hier werden die Schild- und Rumpf-
informationen Ihres Schiffes angezeigt.

ETS-Anzeige - Diese Balken zeigen die derzeitigen Energie-
einstellungen fiir das Energietransfersystem Ihres Schiffes. Vertikale
Balken zeigen den EnergieausstoR® an Ihre Geschiitze (G), Antrieb
(A) und Schilde (S) an.

Ziel-/Geschwindigkeitsautomatik - Diese beiden Indikatoren
zeigen an, ob automatische Zielerfassung und Geschwindigkeits-
angleich aktiviert sind.

Zeitanzeige - Hier wird die bislang vergangene Einsatzzeit sowie
der Faktor der Zeitkompression (1x, 2x, 4x) angezeigt.

Tauschkorper/Abschiisse - Die ,TK”“-Anzeige informiert tiber die
noch verbleibenden Tauschkorper. ,Abschiisse” zeigt an, fiir wie
viele Schiffe Sie wahrend dieses Einsatzes einen AbschuR gut-
geschrieben bekommen haben.

Waffenanzeige - Die obere Halfte dieser Anzeige zeigt den
Zustand Ihrer Primdrwaffen. Das Pfeilsymbol links vom Waffen-
namen zeigt an, dal® die Waffe aktiviert ist. Wenn Sie zwei Primar-
waffen miteinander gekoppelt haben, erscheint neben beiden ein
Pfeil.

Die untere Halfte der Anzeige zeigt den Status der Sekunddrwaffen
und die Anzahl der verbleibenden Raketen. Neben der derzeit
ausgewdhlten Lafette erscheint ein Pfeil. Wenn Sie diese Bank auf
Doppelfeuer eingestellt haben, erscheinen zwei Pfeilsymbole.

Uberwachungs-/Geleitschutzliste - Der Monitor erlaubt Thnen
einen Blick auf die Rumpfintegritdten bestimmter fiir den Einsatz
wichtiger Schiffe. Wenn ein auf dieser Anzeige erscheinendes Schiff
Schaden erleidet, so blinkt es kurz auf. Wenn das Schiff bewe-
gungsunfahig wird, erscheint ein ,,D” links neben seinem Namen.
Bis zu drei Schiffe konnen gleichzeitig iiberwacht werden. Weitere
Informationen, wie Sie die auf dem Monitor angezeigten Schiffe
auswahlen konnen, finden Sie auf der Referenzkarte.




16. Status der Fliigelmanner - Hier kdnnen Sie den Status Ihrer

Fligelmanner verfolgen. Jedes verbiindete Geschwader wird durch
eine Gruppe von Punkten reprasentiert, die mit dem Namen des
Geschwaders markiert sind.

Jeder Punkt kann einen von vier Zustanden annehmen:

e  Griin gefiillt: Schiff vorhanden, Rumpfintegritat iber 50%

e Rot gefiillt: Schiff vorhanden, Rumpfintegritat unter 50%

e  Griiner Rahmen: Schiff hat das Gebiet verlassen

e Roter Rahmen: Schiff wurde zerstort

Wenn ein Fliigelmann beschaddigt wird, so blinkt der entsprechende
Punkt kurz. Die einzigen von dieser Anzeige dargestellten
Geschwader sind Alpha, Beta, Gamma, Delta und Epsilon.

Kommunikationsmenii - Dieses Menii zeigt Ihre Kommunikations-
optionen an. Driicken Sie die Taste ,,C* um das Menii zu 6ffnen und
wahlen Sie dann die der gewiinschten Nachricht entsprechende
Nummer.

Schadensanzeige - Hier werden neben der Rumpfintegritdt auch
Schaden an Subsystemen Ihres Schiffes dargestellt. Sofern ein
Subsystem (auRer Rumpfsystemen) nicht bei 0% (zerstort) ist,
repariert es sich langsam selbst. Unterstiitzungsschiffe kénnen dazu
verwendet werden, beschddigte oder zerstorte Subsysteme zu
raparieren.

Einsatzziele - Dieser Indikator erscheint, wenn eines der Primar-,
Sekundar- oder Bonusziele entweder erreicht wurde oder nicht mehr
erreichbar ist. Die Zahl nach dem Text zeigt an, wie viele Ziele
dieser Art (nicht) erreicht wurden. Erscheint beispielsweise die
Meldung ,Primdrziel erreicht (1/2)”, dann heil3t das, dal Sie eines
von zwei Primdrzielen erreicht haben.

Bedrohungsanzeige - Die runde Anzeige blinkt, wenn ein feind-
liches Schiff Primar- oder Laserwaffen auf Ihr Schiff abfeuert. Das
Fadenkreuz blinkt, wenn ein feindliches Schiff versucht, Sie mit
einer Rakete zu erfassen. Gelingt dieser Versuch, ertdnt ein
zusatzliches Warnsignal.

Raketen-/Kollisionswarnung - Die Anzeige ,Alarm! Rakete!”
erscheint, wenn eine aufgeschaltete Rakete unterwegs in Richtung
Ihres Schiffes ist. Wenn Sie Tauschkorper gegen diese Rakete ein-
setzen, kann die Anzeige zu ,Ausgewichen” wechseln. Die Anzeige
JKollision” blinkt kurz, wenn Sie Schaden durch die Kollision mit
einem anderen Schiff nehmen. Es kann auch ,Druckwelle” angezeigt
werden, wenn Sie Schaden nehmen, weil Sie zu nahe an einer
Explosion sind. Wie Sie wahrend eines Feldzuges feststellen werden,
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gibt es auch noch andere Bedingungen, die auf dieser Anzeige War-
nungen auslosen konnen.

Zielerfassungswinkel - Dieser T-formige Indikator zeigt den
Zielerfassungswinkel fiir Ihr derzeitiges Ziel an. Wenn sich der
Indikator in der oberen Halfte des Kreises befindet, fliegt das Ziel
in Ihre Richtung. Wenn er sich im unteren Teil des Kreises befindet,
fliegt das Ziel von Ihnen weg. Die 12-Uhr und 6-Uhr-Positionen
reprasentieren dabei eine direkte Linie. Diese Informationen sind
sehr hilfreich, wenn Sie beispielsweise hitzesuchende Raketen
abfeuern. Wenn Sie mit dem AbschuR der Rakete warten, bis sich
der Indikator in der unteren Halfte des Kreises befindet, erhdhen
Sie Ihre Trefferwahrscheinlichkeit.

Richtung zum Ziel - Dieses Dreieck zeigt in Richtung auf Ihr Ziel
und zeigt die Flugrichtung an, mit der Sie das Ziel am schnellsten
auf den Bildschirm bringen.

Nachbrenner-Energie - Hier wird die Energiereserve Ihres
Nachbrenners angezeigt.

Schubanzeige - Hier wird der Schub und die aktuelle
Geschwindigkeit angezeigt. Die Zahl oben rechts zeigt Ihre
derzeitige Hochstgeschwindigkeit bei vollem Schub. Diese Zahl kann
sich je nach Einstellung Ihres Energietransfersystems verandern. Die
Zahl links des Balkens zeigt Ihre derzeitige Geschwindigkeit. Wenn
Sie die automatische Geschwindigkeitsanpassung aktiviert haben,
erscheint ein kleines ,M“ neben dieser Zahl.

Kleine Zielanzeige - Die Zahl zeigt die Rumpfintegritdt Ihres
derzeitigen Ziels. Wenn das Ziel iiber Schilde verfiigt, befinden sich
vier kleine Schildquadranten um diese Zahl. Diese Anzeige
entspricht in ihrer Funktion der Zieliibersicht.

Unterstiitzungsstatus - Wenn Sie Reparatur oder
Wiederbewaffnung angefordert haben, so erscheint hier der Status
des Unterstiitzungsschiffs. Wird hier ,Beschaftigt” angezeigt, so
kiimmert sich das Unterstiitzungsschiff derzeit um einen
verbiindeten Jager. Andernfalls wird hier die vermutliche Zeit bis
zum Andocken, basierend auf Ihrem derzeitigen Kurs, angezeigt.

Fadenkreuz - Dies ist das Zielsystem fiir Thre Primarwaffen.

Primare Energiereserve - Dies ist eine grafische Anzeige der
Energiebank fiir Thre Primdrwaffen. Wenn diese Reserve erschopft
ist, konnen Sie erst dann wieder mit Ihren Primarwaffen feuern,
wenn die Reserve nachgeladen wurde. Wenn Sie den ,G”-Anteil
Thres ETS auf Null gestellt haben, wird diese Reserve nicht
aufgefiillt.




30. Nicht sichtbares Ziel - Hier werden Richtung und Entfernung des

ausgewahlten Ziels angezeigt, wenn es sich nicht auf dem Bild-
schirm befindet. Je weiter das Ziel entfernt ist, desto weiter
entfernen sich die beiden Dreieckshalften voneinander. Die Zahl
zeigt die Entfernung zum Ziel in Metern an.

. Zielklammern - Hiermit wird Ihr aktuelles Ziel angezeigt. Die Zahl
in der Ecke zeigt die Entfernung zwischen Ihnen und dem Ziel an.

. Zielvorhalt - Diese Indikatoren zeigen an, wo Sie Ihre Waffen
abfeuern sollten, um das Ziel auch wirklich zu treffen. Beachten
Sie, dal diese Anzeige auf der derzeitigen Flugbahn und Geschwin-
digkeit des Ziels basiert und noch keinen Treffer garantiert. Das in-
nere Fadenkreuz erscheint nur, wenn Sie sich in Reichweite Ihrer
derzeit aktivierten Sekunddrwaffe befinden. Der dulRere Kreis zeigt
an, wann sich Ihr Ziel in Reichweite Ihrer aktuellen Primarwaffen
befindet.

. Zielerfassungsdreieck - Diese Anzeige erscheint, wenn Sie eine
Rakete mit Zielsuchkopf (z. B. Hornet oder Tsunami) aufschalten
wollen. Je ndher dieses rotierende Dreieck auf dem Bildschirm an
TIhr Ziel kommt, desto wahrscheinlicher kommt es zum Aufschalten.
Sobald die Aufschaltung erreicht wurde, kommt das Dreieck zum
Stillstand und wird von einem blinkenden Kreis umgeben.

. Richtung zu Bedrohung - Dieser Dreiecksrahmen zeigt die Rich-
tung zu einem nicht auf dem Bildschirm sichtbaren Schiff, das Sie
angreift. Es konnen mehrere solcher Indikatoren angezeigt werden.

. Richtung zur Rakete - Das gelbe Dreieck weist in Richtung einer
anfliegenden Rakete. Die Position des Indikators verweist auf die
Richtung, aus der die nicht auf dem Bildschirm sichtbare Rakete
anfliegt. Die herausragende Linie reprasentiert die Entfernung
zwischen ihnen und der Rakete. Je langer die Linie ist, desto weiter
ist die Rakete entfernt.

. Erfassungsklammer fiir Subsysteme - Hier wird die Position von
erfalRten Subsystemen angezeigt. Wenn sich das Subsystem auf der
Thnen zugewandten Seite des Gegners befindet, so erscheinen sie
als eckige Klammern. Wenn sich das Subsystem auf der abgelegenen
Seite befindet, schlieRen die Klammern ein ,X* ein. Abgedunkelte
Indikatoren weisen auf zerstorte Subsysteme hin.




NACHRICHTEN

Das spielinterne Kommunikationsmenii gehort zu den leistungsfahig-
sten Features von FreeSpace 2.

HINWEIS: In friihen Einsdtzen sind Sie noch nicht dazu berechtigt,
bestimmte Befehle zu erteilen. Weiterhin gibt es auch bestimmte
Schiffe und Geschwader, denen Sie keine Befehle erteilen kénnen.

Das Menii ist kontextsensitiv und zeigt nur jene Optionen an, die
Thnen derzeit zur Verfiigung stehen.

EMPFANGER

Die erste Stufe der Optionen (@Rt Sie den oder die Empfanger der
Nachricht auswahlen. Ihre Optionen auf dieser Stufe sehen wie folgt
aus:

1. Schiffe - eine Nachricht an ein bestimmtes Schiff senden.

2. Geschwader - eine Nachricht an ein ganzes Geschwader (Alpha,
Beta usw.) senden.

3. Alle Jéger - eine Nachricht an alle verbiindeten Jager und Bomber
schicken.

4. \Verstdrkung rufen - eventuell vorhandene Verstarkung rufen. Sobald
diese eingetroffen ist, kann sie Nachrichten {iber die Optionen 1-3
erhalten.

5. Versorgungsschiff - ein eventuell vorhandenes Unterstiitzungsschiff
rufen. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt
+Wiederbewaffnung und Reparatur”.

6. Versorgung abbrechen - die Anforderung eines
Unterstiitzungsschiffes zuriicknehmen.

Wenn eine Option in diesem Menii abgedunkelt erscheint, ist diese
Wahl derzeit nicht zuldssig. Wenn Sie beispielsweise unbeschadigt
und voll bewaffnet sind, konnen Sie kein Unterstiitzungsschiff rufen.

SCHIFF ODER GESCHWADER AUSWAHLEN

Wenn Sie Option 1 oder 2 auswdhlen, erscheint eine Liste mit
Schiffen oder Geschwadern, die Sie kontaktieren konnen. Nachdem
Sie ein Schiff oder Geschwader ausgewahlt haben, gelangen Sie in
die ndchste Ebene des Kommunikationsmeniis, wo Sie den Inhalt
Threr Nachricht auswdhlen. Wenn Sie Option 3 gewdhlt haben,
gelangen Sie direkt zur Auswahl der Nachricht.

Manchmal mochten Sie vielleicht auch Befehle an mehrere Schiffe
erteilen, die nicht zum gleichen Geschwader gehoren. Fiir diesen Fall s

sollten Sie sich mit dem System der Schnelltasten vertraut machen, - &




das spater genauer beschrieben wird. Mehr Informationen dariiber
finden Sie im Abschnitt ,Schnelltasten”.

DIE NACHRICHT SENDEN

Nachdem Sie den Empfanger der Nachricht gewahlt haben, sehen Sie
in der ndchsten Ebene des Kommunikationsmeniis, welche Befehle
Sie erteilen kdnnen.

HINWEIS: Diese Meniiebene erscheint nicht, wenn Sie eines der
entsprechenden Tastenkiirzel verwendet haben. Die einfache Wah! des
Ziels im vorangegangenen Menii ist ausreichend.

Je nach Situation kénnen folgende Befehle verfiigbar sein:

Ziel zerstoren - Erteilt dem Empfanger den Befehl, das von Ihnen
erfaBte Schiff zu zerstoren.

Ziel lahmlegen - Weist den Empfanger an, das von Ihnen erfalite
Schiff durch Zerst6rung der Triebwerksysteme bewegungsunfahig zu
machen.

Ziel entwaffnen - Weist den Empfange an, die Offensivfahigkeiten
Thres Ziels zu zerstoren. Als erstes wird dabei versucht, das
Waffensystem zu zerstoren, um das Verteidigungsfeuer ungenauer
zu machen. Danach wird versucht, alle Geschiitztiirme und Raketen-
werfer auszuschalten. Das Ziel dieses Befehls muld ein groRer Frach-
ter, Kreuzer oder ein Flaggschiff sein.

Subsystem zerstoren - Weist den Empfanger an, ein Subsystem
des von ihnen erfaBten Gegners zu zerstdren. Sobald dieses
Subsystem zerstort wurde, stellen die Empfanger bis auf weiteres
das Feuer ein.

Ziel beschiitzen - Die Empfanger versuchen, das von Ihnen
erfalite Schiff zu beschiitzen. Wenn dieses Schiff von anderen
Schiffen bedroht oder angegriffen wird, greifen die Beschiitzer in
den Kampf ein.

Ziel ignorieren - Dieser Befehl laRt alle verbiindeten Schiffe ihr
Ziel ignorieren. Hierbei handelt es sich nicht um einen
schiffsspezifischen Befehl: Jeder Verbiindete wird dieses Ziel
ignorieren.

Bei mir formieren - Befiehlt den Empfangern, sich um Ihr Schiff
zu sammeln und die bisherigen Aktionen einzustellen.

Gebt mir Deckung! - Empfanger dieses Befehls werden alle Schiffe
angreifen, von denen Sie angegriffen werden.




¢ Feinde angreifen - Dies ist im wesentlichen das Gegenteil von
»Bei mir formieren”, Hiermit erhalten die Empfanger die Erlaubnis,
beliebige Feinde im Kampfgebiet anzugreifen.

e System verlassen - Befiehlt den Empfangern, ihre Subraum-
Antriebe zu aktivieren und das Kampfgebiet zu verlassen. Sobald
ein Schiff das Kampfgebiet verlassen hat, kann es nicht wieder
zuriickgerufen werden.

HINWEIS: Die Fliigelmdnner in FreeSpace 2 haben einen
ausgeprédgten Uberlebenstrieb. Auch wenn ihre urspriinglichen Befehle
anders lauten, werden sie ihren Posten kurzfristig verlassen, um
Bedrohungen der eigenen Haut entgegen zu treten. Nachdem der
Angreifer zerstért wurde oder keine Gefahr mehr darstellt, gehen sie
wieder threm urspriinglichen Auftrag nach.

WIEDERBEWAFFNUNG UND REPARATUR

In manchen Einsdtzen kann es passieren, daR Ihnen die Raketen
ausgehen oder Subsystem Ihres Schiffs beschadigt werden. Das
Kommando der Allianz halt fiir solche Félle oftmals
Unterstiitzungsschiffe bereit, die Ihnen und Ihren Fliigelmannern
helfen konnen.

Wiederbewaffnung und Reparatur wahrend des Fluges ist in
FreeSpace 2 recht einfach. Nachdem Sie (entweder iiber das
Kommunikationsmenii oder die entsprechende Schnelltaste) die
Reparatur angefordert haben, fliegt das Unterstiitzungsschiff durch
den Subraum in das Kampfgebiet. Sollte sich bereits ein solches
Schiff im Kampfgebiet befinden, nimmt es Ihren Ruf zur Kenntnis.




Nachdem es Fliigelmanner, die vor Ihnen einen Antrag gestellt
hatten, versorgt hat, wendet es sich Threm Schiff zu. Die Anzeige fiir
den Unterstiitzungsstatus zeigt die vermutliche Zeit bis zum
Andocken, basierend auf ihrer Geschwindigkeit und Ihrer Entfernung
zum Unterstiitzungsschiff. (Wenn auf der Anzeige ,Blockiert”
erscheint, dann ist der Weg zu Ihnen durch ein anderes Schiff
blockiert. Bewegen Sie sich, bis die Warnung verschwindet.)

Stellen Sie wdhrend der Anndherung den Schub auf Null und warten
# Sie. Das Unterstiitzungsschiff begibt sich in Position und dockt an
Ihr Schiff an. Danach informiert es sich iiber Ihren Schiffsstatus und
beginnt mit der Auffrischung des Raketen- und Energievorrats.

Wenn Teile Ihres Bordsystems beschadigt oder zerstort wurden, so
werden sie vom Unterstiitzungsschiff repariert oder ausgetauscht.

HINWEIS: Die Rumpfintegritit ihres Schiffes ist ein MafS fiir die
externe Panzerung und ihre Beschddigung. Das Unterstiitzungsschiff
kann zwar beschidigte elektronische Subsysteme reparieren, nicht
Jjedoch eine beschddigte Panzerung.

Sobald die Nachschublieferung abgeschlossen ist, informiert Sie der
Pilot des Unterstiitzungsschiffs und legt wieder ab. Sie kdnnen den
8 Vorgang jederzeit abbrechen, indem Sie das Kommunikationsmenii
benutzen oder vom Unterstiitzungsschiff wegfliegen.

ABSCHUSS VON RAKETEN

RAKETENARTEN

Es gibt vier Arten von Raketen in FreeSpce 2: hitzesuchende,
zielsuchende, ungelenkte und ferngeziindete.

Eine hitzesuchende Rakete benotigt keine Zeit fiir die Zielerfassung
4 und kann gestartet werden, sobald Ihre Raketenbank feuerbereit ist.
Die Rakete sucht das am nachsten befindliche feindliche Ziel in
ihrem Sichtbereich und schaltet sich auf. Wenn das Ziel den

B Sichtbereich der Rakete verldBt so versucht sie, sich auf ein anderes
feindliches Ziel aufzuschalten.

Zielsuchende Raketen verlieren die Aufschaltung nicht, wenn ihr
Ziel den Sichtbereich verldlt, Sie versuchen, durch Kursanderungen
das Ziel zu verfolgen, bis ein Kontakt erfolgt oder der Treibstoff
ausgeht. Allerdings mul® der Pilot vor AbschuR einer solchen Rakete
. erst einmal das Ziel erfassen.

. Dies kann inshesondere dann schwierig sein, wenn das Ziel sehr
¥ manovrierfahig ist. Wenn Sie zielsuchende Raketen wie die Hornet




oder Interceptor verwenden. Erscheint die Anzeige fiir den
Zielerfassungswinkel auf der HUD-Anzeige. Wahrend sich das Ziel in

Threm vorderen Sichtbereich bewegt, versucht das Dreieck fiir die +
Zielerfassung das Ziel zu verfolgen. Sobald das Dreieck iiber dem Ziel
zentriert ist, ist die Aufschaltung erfolgt.

Ungelenkte Raketen fliegen in gerader Linie nach vorn. Feuern Sie
solche Raketen entweder auf kurze Entfernung oder unter
Zuhilfenahme der Vorhalteanzeige ab.

Eine ferngeziindete Rakete wird auf ein einzelnes Ziel abgefeuert
und durch erneutes Driicken des Feuerknopfes fiir die Sekundarwaffe
zur Detonation gebracht.

TAUSCHKORPER

Alle Jdger und Bomber sind mit einer Reihe von Tduschkdrpern
gegen Raketen ausgeriistet. (Die vorgegebene Tastenbelegung ist
»X") Dabei handelt es sich um kleine elektronische Kéder, die die
Flugsignatur des Schiffes imitieren. Wenn Sie hinter dem Schiff
abgeworfen werden, dann versuchen sie, die anfliegende Rakete in
ihre Richtung zu locken.

Tauschkorper sind am effektivsten, wenn sich die anfliegende Rakete
in geringer Entfernung befindet. Wenn sie allerdings zu lange mit
dem Abwurf warten, dann laufen Sie
gefahr, von der Explosion der Rakete erfaRt (EEN"T TErSFR s

zu werden. Hier macht nur Ubung den m d
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wahrend eines Einsatzes aufbrauchen, so

kann das Unterstiitzungsschiff fiir
Nachschub sorgen.

Denken Sie jedoch immer daran, daR auch o Ihr Vorrat an Tauschkérpern
. . . .. . wird iiber der Anzahl der Abschiisse angezeigt.
gegnerische Schiffe iiber Tauschkdrper
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FORTGESCHRITTENE ZIELERFASSUNG

i FreeSpace 2 verfiigt iiber viele Zielerfassungsmechanismen, die

unterschiedliche Einsatzbereiche abdecken. Wenn Sie erst einmal
naher mit dem Raumkampf vertraut sind, werden Sie wahrscheinlich
mehr {iber die fortgeschrittene Zielerfassung wissen mochten.

Eine dieser Moglichkeiten ist die automatische Zielerfassung
(Vorgabetaste ALT-H). Dieser Modus wird in der rechten unteren Ecke
ihres HUD angezeigt. Ist die automatische Zielerfassung aktiviert, so
§ erfalBt der Zielcomputer automatisch das am ndchsten gelegene Ziel,
sobald das aktuelle zerstort ist. VerldRt ein Ziel das Kampfgebiet, so
wird automatisch das Ziel gewechselt.

Die automatische Zielerfassung sorgt dafiir, dal® Sie immer ein in der
nahe befindliches feindliches Schiff erfaRt haben.

Zu den anderen praktischen Zielvorrichtungen gehoren:

® Ndchstes Schiff in Fadenkreuz erfassen (Vorgabetaste ,X*)

® Am ndchsten gelegenen Feind erfassen, der Ihr Schiff angreift
(Vorgabetaste ,R*)
Nachstes Subsystem auf erfalltem Schiff erfassen (Vorgabetaste ,S“)
Nachsten Waffenturm auf erfaBtem Schiff erfassen (Vorgabetaste
K

Eine umfassende Liste aller fortgeschrittenen Zielerfassungsmetho-

den finden Sie auf der Referenzkarte.

GESCHWIN DIGKEIT ANGLEICHEN

Zu den effektivsten Techniken im Raum-
kampf gehort die Angleichung der
eigenen Geschwindigkeit an die des Ziels
(Vorgabetaste ,M“). Wenn die
Geschwindigkeitsangleichung aktiviert ist,
palt Ihr Schiff seine Geschwindigkeit
automatisch der Ihres Zieles an. Das ist
besonders praktisch, wenn Sie ein

Das ,1*Symbol zegt an, daf Sie Ire langsames Schiff verfolgen und nicht iiber
Ges&windigkeit an das (;erzeitige Ziel das Z1e|— hinaus schieBen wollen.

angleicher- — Die normale Form der Geschwindigkeits-
angleichung bezieht sich nur auf Ihr aktuelles Ziel. Wenn Sie ein
neues Ziel erfassen, wird die Geschwindigkeitsangleichung
abgeschaltet. Wenn Sie auch bei einem Zielwechsel die
| Geschwindigkeitsangleichung beibehalten wollen, so miissen Sie auf

g d1e automatische Angleichung (Vorgabetaste ALT-M) umschalten.
*:;r
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EINEN EINSATZ BEENDEN

Sie konnen einen Einsatz jederzeit beenden, indem Sie Ihren
Subraum-Antrieb aktivieren (Vorgabetaste ALT-J). Dadurch macht Ihr
Schiff einen Subraum-Sprung zuriick zur Einsatzbasis. Ihr Subraum-
Antrieb verfiigt liber eine kurze Aufwarmphase. In dieser Zeit kénnen
Sie den Sprung durch einen Druck auf ,Esc” abbrechen.

Der Sprung zur Basis bringt Sie normalerweise direkt zur Einsatz-
nachbesprechung, bei der Ihre Leistungen danach bewertet werden,
wie Sie die Einsatzziele in der Zeit bis zu Ihrem Sprung erreicht
haben. In den meisten Einsdtzen werden Sie dariiber informiert,
wann Sie das Kampfgebiet verlassen diirfen.

DAS ENERGIETRANSFERSYSTEM (ETS)

Der Reaktor Ihres Schiffes produziert in jeder Sekunde eine
bestimmte Menge Energie. Diese Energie wird auf drei primare
Subsysteme verteilt: Waffen,
Schilde und Triebwerke. Mit Hilfe
des ETS konnen Sie die
Energiemenge, die jedem
Subsystem zugewiesen wird, nach
den aktuellen Bediirfnissen
anpassen.

Die ETS-Einstellung wird in der
rechten unteren Ecke des HUD
angezeigt. Die drei Balken
reprdsentieren die drei Bereiche
der Energieverteﬂung: "G” fur Erhéhte Energierate fiir Schilde, auf
Geschiitze und Energiewaffen, S Kasten vn Tebwerkltstung und
fiir Schilde und ,A” fiir Antrieb. vflodung der Wolfersysteme

Mit der vorgegebenen Tastenbelegung kdnnen Sie mit den sechs
Tasten oberhalb der Cursortasten die Energieverteilung regeln:[Emnf.],
und erhdhen die Energiezuweisung fiir da jeweilige
Subsystem. Mit [Enft ], [Ende] und [Eildap] konnen Sie die Zuteilung
verringern. Sie werden bemerken, dal} eine erhdhte
Energiezuweisung fiir ein Subsystem die Werte fiir die beiden
anderen Systeme sinken al3t. Die Auswirkungen der Einstellungen
lassen sich wie folgt beschreiben:

Geschiitze/Energiewaffen: Diese ETS-Einstellung legt fest, wie

schnell die Energiebanke fiir Ihre Primdrwaffen nachgeladen werden. " gue

Wenn das ETS fiir Geschiitze auf Null steht, erfolgt keine Nachladung. ;%
L
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Sie konnen so lange feuern, bis die Energiebdnke leer sind, allerdings
wird die Energie erst dann wieder aufgefrischt, wenn Sie die ETS-
Zuweisung andern.

Schilde: Eine hohe ETS-Einstellung fiir Schilde ermdglicht es den vier
Schildquadranten, sich schneller wieder aufzuladen. Die Energie wird
dabei gleichmaRig auf alle Quadranten verteilt. Wenn einer oder
mehrere der Quadranten schon volle Energie hat, so geht die
tiberschiissige Energie praktisch verloren.

Triebwerke: Maximale Energiezuweisung fiir die Triebwerke erhoht die
Hochstgeschwindigkeit Ihres Schiffes um 20-30%. Der genaue Betrag
variiert je nach Reaktorkapazitat und Triebwerk des Schiffes. Dariiber
hinaus kann ein Absenken der Energiezuweisung unter den
Vorgabewert Ihre Hochstgeschwindigkeit um bis zu 30% verringern.

HINWEIS: Wenn die Energiereserve eines Subsystems volle Kapazitit
erreicht hat (volle Schildladung beispielsweise), geht die diesem
System zugeteilte Enen]]ie verloren, da sie nicht au;g andere Systeme
umgeleitet wird. Wenn Ihr Schiff also volle Schilde hat, sollten Sie die
,S”Einstellung des ETS absenken und die Energie lieber auf die
Triebwerke umleiten.

Zusdtzlich zur Verteilung der Reaktorenergie zwischen den drei

: 8 Subsystemen kénnen Sie auch Energieschiibe zwischen Schild- und

Waffenreserve veranlassen. Die Vorgabetasten fiir diese Aktionen
lauten:

+ -fiir einen Transfer von den Schilden zu den
Primarwaffen und

fiir einen Transfer von den Primarwaffen zu den Schilden.

WAFFEN AUSWAHLEN
UND KOPPELN

Viele GTVA-Schiffe sind mit
mehreren primaren und sekun-
daren Waffenbanken ausgeriistet.
Bei den Primarwaffen konnen Sie
wahlweise eine oder beide der
beiden maglichen Banke aktivie-
ren. Nur eine Bank zu aktivieren
kann beim Abfeuern solcher
Waffen wie der Disruptor-Kanone
niitzlich sein, da diese Waffen

Primdrwaffen im Einzel- und im Koppelmodus

; .-_. dazu gedacht sind, ein Ziel lahmzulegen, aber nicht zu zerstoren.
# 1]




In Schiffen mit zwei Primarbanken
konnen Sie auch beide Banke
gleichzeitig aktivieren (Vorgabe-
taste ,.”). Dieser Vorgang wird als
Koppelung bezeichnet. Wenn Sie
beide Geschiitze gekoppelt haben,
feuern sie gleichzeitig. Wegen des
erhohten Energiebedarfs verringert
sich die Feuerrate von gekoppelten
Geschiitzen jedoch ein wenig.

Dre Koppelung von Sekundarwaﬂ:en Sekunddrwaffen im Einzel- und im
funktioniert etwas anders. Es kann Doppelfeuermodus
immer nur eine Sekundarbank aktiviert sein. Diese Bank a3t sich
jedoch in den Doppelfeuer-Modus schalten (Vorgabetaste ,SHIFT-/“).
Hiermit wird die doppelte Anzahl von Raketen pro Salve abgefeuert.

SCHNELLTASTEN

Schnelltasten gehdren zu den fortgeschritteneren Eigenschaften von
FreeSpace 2. Sie erganzen das Kommunikationsmenii und erlauben
groRere Flexibilitat bei der Kommunikation mit den Fliigelmannern.

Schnelltasten kdnnen den Tasten F5 bis F12 Ihrer Tastatur
zugewiesen werden. Als Vorgabe ist F5 fiir Geschwader Alpha, F6 fiir
Beta und F7 fiir Gamma vorgesehen.

VERWENDUNG VON SCHNELLTASTEN

Nachdem Sie einen Befehl mit Hilfe von Tastenkiirzeln wie SHIFT-C
oder SHIFT-A erteilt haben, konnen Sie das Kommunikationsmenii
tiberspringen und statt dessen eine definierte Schnelltaste driicken,
um den Befehl nur an bestimmte Schiffe zu senden. Die einer
Schnelltaste zugewiesenen Schiffe konnen ein ganzes Geschwader,
Schiffe verschiedener Geschwader, einzelne Schiffe oder eine
Kombination aus diesen Moglichkeiten sein.

Nehmen wir mal an, Geschwader Alpha und Beta bestehen aus
Bombern, wahrend Gamma aus Jagern besteht, die den Bombern
Geleitschutz geben sollen. Wenn Sie das Kommunikationsmenii
verwenden, so konnten Sie allen Schiffe von Gamma entweder
einzeln oder als Gruppe Befehle erteilen. Wenn nun die Halfte von
Gamma die Alpha-Bomber decken soll und die andere Halfte die
Beta-Bomber, so waren fiir diese Befehle ziemlich viele Tastendriicke

notwendig. - _
B




Wenn Sie jedoch Gamma 1 und 2 der Schnelltaste F9 und Gamma 3
und 4 der Schnelltaste F10 zuweisen, dann konnen Sie Geschwader
Gamma schnell in zwei Teile aufteilen, die sich um die jeweiligen
Geschwader kiimmern. Oder befehlen, daR zwei Gamma-Schiffe Beta
decken und die beiden anderen Gammas einen feindlichen Frachter
angreifen.

Schnelltasten erlauben Ihnen eine wesentlich flexiblere Lenkung der
unter Ihrem Befehl stehenden Fliigelmanner. In schweren Gefechten
# kann die schlaue Verwendung der Schnelltasten iiber Sieg und
Niederlage entscheiden.

DEFINITION VON SCHNELLTASTEN

Wenn Sie in einem beliebigen Bildschirm die Taste F3 driicken, so
gelangen Sie in den Bildschirm fiir die Zuweisung von Schnelltasten.
Hier erstellen und dndern Sie Zuweisungen fiir Schnelltasten.

Der Bildschirm listet alle derzeit bekannten Schiffe fiir diesen
Einsatz auf, unterteilt in ,Feinde” und ,Verbiindete®. Jedes

Geschwader hat ein kleines Dreieckssymbol neben seinem Namen.
B Ein Linksklick auf dieses Symbol erweitert die Darstellung des
Geschwaders auf individuelle Schiffe.

Links neben jedem Schiff- und Geschwadernamen sehen Sie eine
Schnelltaste, sofern eine zugewiesen wurde. Als Vorgabe ist

.. Geschwader Alpha der Taste F5 zugewiesen. Sofern sie in diesem
~ Einsatz verfiigbar sind, wurden Geschwader Beta und Gamma den

g Tasten F6 und F7 zugewiesen.




FREESPACE 2

Der Doppelklick auf einen Schiff- oder Geschwadernamen fiigt es der
gerade ausgewahlten Schnelltaste hinzu oder hebt die Zuweisung
auf. Sie konnen auch die Buttons ,+“ und ,-“verwenden.

Die ausgewahlte Schnelltaste wird im Kasten oben rechts angezeigt.
Um sie zu dndern, driicken Sie einfach die entsprechende
Funktionstaste F5 bis F12.

Beachten Sie, daR ein Schiff oder Geschwader nicht mehreren
Schnelltasten zugewiesen werden kann.




FREESPACE 2 IM MEHRSPIELER-
MODUS
PARALLAX ONLINE (PXO0)

FreeSpace 2 kann mit bis zu 12 Mitspielern in jedem Netzwerk
gespielt werden, das TCP/IP oder IPX unterstiitzt.

Volition bietet einen kostenlosen Spielverfolgungs- und Statistikver-
i waltungsdienst namens Parallax Online (unter http://www.pxo.net)
an. Dieser Dienst bringt weltweit alle FreeSpace 2-Spieler zusammen.
PXO fiihrt auch Statistiken iiber alle registrierten Spieler.

wo FREESPACE 2

o T

MEHRSPIELER-GRUNDLAGEN

| Es gibt verschiedene Multiplayer-Modi in FreeSpace 2: Koop, Team
und Raumkampf. (Dariiber hinaus gibt es auch noch SquadWar, eine
vollig neue Spielewelt, in der Teams aus FS2-Spielern um die
Beherrschung der Galaxis kampfen. Details hierzu finden Sie im

il Abschnitt ,SquadWar”.) In Koop-Spielen fliegen alle Spieler in einem
Team und arbeiten zusammen, um gleiche Einsatzziele zu erreichen.
Im Team-Modus konnen bis zu vier Spieler auf jeder Seite
gegeneinander antreten, wobei jedes Team eigene Einsatzziele zu
erfiillen hat. Im Raumkampf-Modus kampft jeder Pilot allein gegen

= alle, um die hochste Zahl von Abschiissen zu erringen.

! Mehrspieler-Spiele konnen als einzelne Einsdtze oder kompletter
. ﬁ Feldzug stattfinden. Ein Mehrspieler-Feldzug hat alle Eigenschaften
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eines Einspieler-Feldzugs, wozu auch mehrere Einsatz- und
Verzweigungspfade gehdren.

FreeSpace 2-Mehrspieler-Spiele haben immer einen Server und einen
oder mehrere Clients. Der Server eines Mehrspieler-Spiels ist immer
jene Maschine, auf der die Spielsimulation fiir alle anderen Spieler
(Clients) ablduft. Weiterhin gibt es immer einen Host des Spiels.
Normalerweise sind der Host und der Server identisch. Weitere
Informationen zur Einrichtung eines Servers, der keinen Host
bendtigt (dies ist die normale Vorgehensweise, wenn mit mehr als
flinf Leuten gespielt wird) finden Sie im Abschnitt ,Standalone-
Server”.,

Die Geschwindigkeit eines Mehrspieler-Spiels hangt von der
Verbindungsgeschwindigkeit zum Spieleserver ab. Da der Server fast
alle spielrelevanten Informationen an die Clients {ibertragen mul3,
legt die Verbindungsgeschwindigkeit fest, wie schnell Ihr Rechner
den Zustand des Spiels aktualisiert. Die Verbindungsgeschwindigkeit
wird {iber das sogenannte ,Ping” bestimmt. Je kleiner das Ping,
desto schneller ist Ihre Verbindung zum Server.

HINWEIS: Um der Server eines Mehrspieler-Spiels sein zu kénnen,
miissen Sie (iber eine schnelle Internet-Anbindung verfiigen. Es wird
empfohlen, dafi Sie mindestens eine zweikanalige ISDN-Anbindung fiir
die Anbindung des Servers haben.

ERSCHAFFUNG EINES PILOTEN

Bevor Sie ein Mehrspieler-Spiel ausrichten oder einem solchen
beitreten konnen, missen Sie zundchst einen Mehrspieler-Pilot er-
schaffen. Sie konnen dies entweder im Auswahlbildschirm des Pilo-
ten (der Bildschirm, der nach dem Startfenster erscheint) oder in
den Pilotenquartieren tun. Weitere Informationen hierzu finden Sie
im Abschnitt ,Pilotenquartiere®.

EINEM SPIEL BEITRETEN

Nachdem Sie einen Mehrspieler-Pilot erschaffen haben, kdnnen Sie
sich in den Bereitschaftsraum begeben, um einem Spiel beizutreten.

Der Spielebildschirm listet alle aktiven Spiele auf, die Ihr Rechner
finden kann. Jede Zeile des Bildschirms enthalt den Status des

Spiels (Formation, Besprechung, Spiel usw.), die Serververbindung
zum Internet, die Art des Spiels, den Namen des Spiels, die Anzahl
der Spieler und die Ping-Zeit zum Server. Spieler kdnnen einem Spiel
nur wahrend der Formationsphase beitreten.




Die Art des Spiels wird durch die folgenden Symbole angezeigt:

E Koop
m Raumkampf
m Team vs. Team

Ein Spiel hat jeweils einen bestimmten Status:

e Im Aufbau - Das Spiel hat noch nicht begonnen. Je nach
Spieloptionen kann ein Spieler in dieser Phase beitreten.

* Besprechung - Das Spiel befindet sich in der Phase der
Einsatzbesprechung, in der die Spieler ihre Einsatzziele erfahren
und die Schiffe und Waffen auswahlen. In dieser Phase kann kein
neuer Spieler beitreten.

e Spiel - Der Einsatz wird gerade geflogen. In dieser Phase kann kein
neuer Spieler beitreten.

®  Pause - Der Einsatz wird gerade pausiert. In dieser Phase kann
kein neuer Spieler beitreten.

®  Nachbesprechung - Alle Spieler befinden sich in der Phase der
Nachbesprechung. Wahrend dieser Phase kann kein neuer Spieler
beitreten.

~ Wenn Sie ein Spiel finden, dem Sie beitreten mochten, dann
am  doppelklicken Sie auf das Spiel oder markieren den Namen und
ﬁ,_ driicken den ,Beitreten”-Button. Wenn Sie versuchen, einem Spiel
] A




beizutreten, das keine Mitspieler akzeptiert oder wenn Sie dies zu
einem Zeitpunkt versuchen, an dem es nicht moglich ist, erscheint
ein Dialogfenster mit einer entsprechenden Meldung. Nachdem Sie
einem Spiel beigetreten sind, befinden Sie sich auf dem folgenden
Bildschirm:

Dieser Bildschirm besteht aus einer Liste mit allen derzeit im Spiel
befindlichen Mitspielern, dem Namen und der Beschreibung des vom
Host gewdhlten Einsatzes und einem groRen Chat-Fenster.

Wenn es sich bei dem ausgewahlten Einsatz um einen Team-vs-Team-
Einsatz handelt, stehen links neben dem Spielernamen rote oder
griine Team-Symbole. Jeder Spieler kann ein Team auswahlen, indem
er seinen Pilotennamen markiert und einen der beiden Team-Buttons
unter der Pilotenliste driickt. Es ist dem Host jedoch freigestellt, die
Teamzuweisung zu verandern. Wenn der Host den Spieler einem
anderen Team zuweist, kann dieser Spieler das Team nicht mehr
wechseln.

Nachdem der Host das Spiel gestartet hat, gelangen alle Spieler in
die Besprechungsphase.




EIN NEUES SPIEL STARTEN

Wenn Sie ein neues Spiel starten wollen, so klicken Sie auf den
«Spiel anlegen”-Button im Spielemenii. Sobald Sie auf diesen Button
geklickt haben, sehen Sie folgenden Bildschirm:

@ Sie konnen nun einen Namen fiir Ihr Spiel auswdhlen. Sie kdnnen
8 auch auf mehrere Arten den Zugang zu Ihrem Spiel beschranken. Sie
konnen aus den folgenden Optionen wahlen:

o Offen - Einem offenen Spiel konnen beliebige Spieler wahrend
der Formationsphase beitreten

. Mit Passwort schiitzen- Sie konnen Ihrem Spiel ein PalRwort
zuweisen. Ein Spieler kann nur dann Ihrem Spiel beitreten, wenn er
das PaBwort kennt.

o Auf den Dienstgrad beschriinken - Sie kdnnen festlegen, dal
nur Spieler ober- oder unterhalb eines bestimmten Ranges beitreten
konnen. Jeder Spieler, der beitreten will, aber das Rangkriterium nicht
erfiillt, wird abgewiesen.

8 Nachdem Sie Ihren Namen und die Verbindungsart gewdhlt haben,

konnen Sie auf den ,Weiter”-Button klicken, um das Spiel zu
starten.

HOST-EINSTELLUNGEN

Sie befinden sich nun im Bildschirm fiir die Host-Einstellungen. Von
hier aus konnen Sie auswahlen, welche Einsdtze oder Feldziige
! gespielt werden, kdnnen Teams zusammenstellen und die Optionen

i ﬁ "_. fiir das zu startende Spiel auswahlen.




Der Bereich zur Auswahl von Einsatzen und Feldziigen erlaubt die
Auswahl des zu spielenden Einsatzes oder des gewiinschten Feldzugs.
Klicken Sie auf einen der entsprechenden Buttons, um entweder die
verfiigharen Einsdtze oder die vorhandenen Feldziige des
Mehrspieler-Modus anzeigen zu lassen. Weiterhin konnen Sie die
Filter-Buttons im oberen Bereich der Anzeige dazu verwenden, Ihre
Auswahlmoglichkeiten auf bestimmte Arten von Mehrspieler-Partien
einzuschranken.

Die Spielerliste zeigt die Spieler, die Ihrem Spiel beigetreten sind.
Sie kdnnen die Buttons in diesem Kasten wie folgt verwenden:

® Raus - Mit diesem Button konnen Sie einen Spieler aus dem Spiel
werfen.

e Sperren - So lange dieser Button aktiv ist, konnen keine weiteren
Spieler Ihrem Spiel beitreten. Sobald Sie den Bildschirm mit den
Host-Einstellungen verlassen, kdnnen weitere Spieler beitreten,
sofern es die Beschrankungen erlauben.

e Team 1/ 2 - Mit diesen Buttons kdnnen Sie bei entsprechenden
Spielen die Mitspieler verschiedenen Teams zuweisen.

Auf diesem Bildschirm befindet sich auch ein Chat-Fenster, in dem
Sie mit anderen Spielern kommunizieren konnen. Beachten Sie bitte
den Dropdown-Button an diesem Chat-Fenster. Damit kdnnen Sie das
Fenster nach unten vergroRern, um mehr Textzeilen sehen zu
konnen. Durch wiederholtes Driicken des Buttons kehrt das Fenster
zu seiner urspriinglichen GroRe zuriick.




Host-Optionen

Der Host kann zahlreiche Optionen fiir ein Mehrspieler-Spiel
einstellen. Der Bildschirm mit den Host-Optionen wird iiber den
entsprechenden Button im Bildschirm fiir die Host-Einstellungen
erreicht.

E
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KI-Befehlsgewalt - Legt fest, welche Spieler das Kommunikations-
menii verwenden konnen, um KI-gesteuerten Schiffen Befehle zu
erteilen.

Berechtigung, Einsatz zu beenden - Legt fest, wer (iiber die
Tastenkombination ALT-J) den Einsatz beenden kann.

| Zeitlimit - Legt die maximale Dauer eines Einsatzes in Minuten fest.

Nachdem diese Zeit abgelaufen ist, werden alle Spieler automatisch
aus dem Einsatz geschickt. Die Einstellung ,0“ bedeutet keine
Zeitbegrenzung.

8 Anzahl Leben - Legt fest, wie oft ein Spieler wihrend des Einsatzes

wiederbelebt werden kann. Dieser Wert kann zwischen ,,0“ und dem
in der Einsatzdatei festgelegten Maximum betragen.

Abschusslimit - Der Einsatz endet, sobald ein Spieler diese Anzahl

= von Abschiissen erreicht hat.

1 Beobachter - Dieser Regler legt die Anzahl der standigen Beobachter

i (0-4) fest, die wahrend eines Einsatzes anwesend sein konnen. Diese
.. Anzahl gilt nur fiir jene Leute, die dem Einsatz von Anfang an als




Beobachter beitreten. Sie hat keine Auswirkung auf Spieler, die nach
Ausschopfung ihrer Wiederbelebungsquote zu Beobachtern werden.

Audioiibertragung - Bestimmt, ob wahrend des Spiels die Echtzeit-
Ubertragung von Sprache gestattet ist.

Audioqualitit - Legt bei aktivierter Sprachiibertragung die
Klangqualitat fest. Je hoher die Einstellung ist, desto mehr
Rechenzeit wird fiir die (De-)Komprimierung benétigt. Eine mittlere
Einstellung ist ein guter KompromiR zwischen Kompression und CPU-
Belastung.

Nachrichtenliinge - Bestimmt die Zeitdauer von Sprachiiber-
tragungen in Sekunden.

Sprach-Wartezeit - Diese Einstellung legt fest, wie lange ein Spieler
nach einer Sprachnachricht warten mul3, bis er wieder eine solche
Mitteilung schicken darf. Wird dieser Wert beispielsweise aus 15
Sekunden gesetzt, so kann ein Spieler nur einmal pro 15 Sekunden
eine Sprachnachricht senden.

Spielleiter veriindert Schiffe - Wenn diese Option aktiviert ist, kann
nur der Host wahrend der Schiffswahl die Schiffe modifizieren. Der
Host kann die Schiffe aller Mitspieler modifizieren.

STANDALONE-SERVER

Wenn Sie in einem Mehrspieler-Spiel im Bereitschaftsraum ein neues
Spiel anlegen, so spielen Sie die Rolle eines Non-Dedicated-
Spielservers. Auf Ihrem Rechner lduft nicht nur Ihre 6rtliche
Spielsimulation, sondern dort wird auch die Simulation fiir alle
anderen Mitspieler abgewickelt. Da Ihr Rechner beide Aufgaben
gleichzeitig bewdltigen muR, kann es (insbesondere bei fiinf oder
mehr Spielern) zu Leistungseinbriichen kommen.

Eine Mdglichkeit zur Losung des Problems ist die Einrichtung eines
Standalone-Spieleservers. Dadurch ist es moglich, dal} sich der
Rechner ganz auf die Simulation des Spiels konzentrieren kann, ohne
sich um den Betrieb eines lokalen Spiels beschaftigen zu miissen. Da
sich der Server nicht mit Rendering beschdftigen mul3, konnen mehr
Leute mit weniger LeistungseinbulRen spielen.

HINWEIS: Fiir FreeSpace 2-Spiele mit fiinf oder mehr Spielern wird die
Einrichtung eines Standalone-Servers dringend empfohlen. Ein Non-
Dedicated-Server kann acht bis 12 Spieler nicht mehr zuverldssig
verwalten. Es wird auflerdem empfohlen, dafS ein solcher Server
zumindest iiber eine zweikanalige ISDN-Leitung angebunden wird
(noch besser wére ADSL oder T1).




START EINES STANDALONE-SERVERS

Um FreeSpace 2 als Standalone-Server zu betreiben, miissen Sie ein
MS-DO0S-Fenster 6ffnen, in das FreeSpace 2-Verzeichnis wechseln und
folgenden Befehl eingeben:

FS2 -standalone

Zusatzlich finden Sie im Startmenii-Eintrag von FreeSpace 2 auch
eine Verkniipfung zum Standalone-Server.

i Es erscheint ein Windows-Dialog, {iber den Sie die Optionen Ihres
Standalone-Servers einstellen konnen. Nachdem der Servername ein-
gegeben wurde, ist der Server einsatzbereit. Wenn Sie den Server-
namen andern, erscheint diese Anderung auch auf den Beitritts-
schirmen der Spieler.

Die meisten der Interface-Optionen fiir den Standalone-Server sind
selbsterklarend. Um den Server herunterzufahren, klicken Sie auf
»Shut Down” oder schlieRen die Anwendung.

HINWEIS: Standalone-Server fiir FreeSpace 2 bieten unter Windows
NT bessere Leistungen als unter Windows 95/98.

Standalone-Konfigurationsdatei

8 Im Verzeichnis FreeSpace2\data existiert eine Datei namens
~multi.cfg”. Diese Datei bestimt die Vorgaben fiir den Betrieb als
Standalone-Server. Die folgenden Optionen werden derzeit
unterstiitzt. (Ein Bindestrich trennt die Namen und Parameter von
der nachfolgenden Beschreibung.)

+name <servername> - legt den Servernamen fest, der in der
Spieleliste erscheint.

+pxo <channelname> - Macht Ihren Server iiber Parallax Online (PX0)
zugdnglich. Der Server erscheint dann in der Spieleliste des
angegebenen Kanals und liefert Spielerstatistiken fiir alle, die darauf
spielen maéchten. Offentlichen Kanalnamen muf dabei ein ,,#” und
privaten Kandlen ein ,,+“ vorangestellt werden.

Beispiele:

+pxo #Team_Games - Stellt den Server in den dffentlichen Kanal
Team_Games.

+pxo +Biffs_Games - Erzeugt einen privaten Kanal namens
. Biffs_Games” und macht den Server dort zugdnglich.




HINWEIS: Wenn Sie einen dffentlichen Kanal benutzen wollen, so
mufS der Name einem der vorgegebenen dffentlichen Kanalnamen
entsprechen. Wenn dies nicht der Fall ist, wird der Server in keinem
Kanal untergebracht und ist fiir niemanden sichtbar.

In der Datei ,multi.cfg” ist die Option +pxo als Vorgabe aktiviert
und einem Lobby-Kanal zugewiesen. Wenn Sie PX0 nicht mit Ihrem
Standalone-Server verwenden, taucht er trotzdem auf der Spieleliste
eines Spielers auf, wenn dieser lokal verbunden ist und die Option
»Broadcast Locally” unter ,Options/Multi” aktiviert hat. Wenn er
einem Spieler nicht lokal zuganglich ist, kann er dennoch auf Ihrem
Nicht-PXO0-Server beitreten, indem er von Hand die IP-Adresse des
Servers unter ,Options/Multi” eintrdgt.

+no_voice - Unterbindet die Ubertragung von Sprache

+passwd <password> — Die erste Person, die auf diesem Server beitritt,
mufS dieses PafSwort eingeben

+low_update
+med_update
+high_update
+lan_update

Die obigen vier Optionen erzwingen eine Obergrenze der Datenrate
fiir Clients. Wenn der Server beispielsweise die Option +high_update
gesetzt hat, so mul sich ein Client, der LAN-Updates ausgewahlt
hat, dennoch mit einer niedrigeren Stufe begniigen. Es wird nicht
empfohlen, einen Standalone-Server zu betreiben, wenn Sie
wenigstens hohe Update-Stufen liefern kdnnen.

+max_players # - Legt die maximale Anzahl von Spielern auf Ihrem
Server fest. Es wird empfohlen, daf Sie eine verniinftige Begrenzung
einhalten, die auch durch Ihre Interet-Anbindung bestimmt wird. Die
maximale Anzahl unterstiitzter Spieler betrdgt 12.

+ban <callsign> - SchliefSt einen bestimmten Spieler aus. Bis zu 50
ausgeschlossene Spieler werden unterstiitzt.

Diese Optionen kdnnen in beliebiger Reihenfolge und in beliebigen
Kombinationen eingegeben werden, wobei von sich wiederholenden
Eintragen nur der letzte jeweils giiltig ist.




STANDALONE-SERVER UND EINSATZDATEIEN

Alle FreeSpace 2-Einsdtze und -Feldziige, die sich im Verzeichnis
\data\missions befinden, stehen den Spielern auf Ihrem Standalone-
Server zur Verfiigung. Wenn ein Spieler nicht {iber die entsprechende
Einsatzdatei verfiigt, wird sie automatisch vom Server {ibertragen.
Spieler sind jedoch nicht in der Lage, Einsatzdateien auf Ihren
Server zu {ibertragen, so daR Sie die vollkommene Kontrolle iiber die
Einsatze auf Ihrem Standalone-Server haben.

| ZUSATZLICHE SERVERAUFLISTUNGEN

Zwei Symbole wurden zu den Serverauflistungen, die im
Spielebildschirm erscheinen, hinzugefiigt. Neben Standalone-Servern
erscheint ein ,,*“, der bei Non-Dedicated-Servern fehlt. Wenn neben
dem Namen eines Servers ein ,C* erscheint, so lduft dort momentan
ein Feldzugeinsatz. (Im Gegensatz zu einem Einzeleinsatz.)

BESPRECHUNG

Die Mehrspieler-Besprechung gibt allen Spielern ihre Befehle und
Anweisungen fiir diese Misssion. In kooperativen Einsdtzen ist diese
Besprechung fiir alle Spieler identisch. Bei Teameinsdtzen erhalt

M jedes Team eine gesonderte Besprechung.

o SCHIFFSWAHL UND BEWAFFNUNG

Die Schiffsauswahl im Mehrspieler-Modus hangt vom jeweiligen
Spielmodus ab. Zundchst miissen alle Spieler einem Schiffs- und

mn  Geschwaderposition zugewiesen werden. Erst dann kann mit der
ﬁr Wahl von Schiffen und Waffen begonnen werden. Allen Spielern wird
. - L= |




anfangs ein zufallig ausgewahltes Schiff zugewiesen, das vom Host
(oder Teamfiihrer bei Teamspielen) gedndert werden kann.

In kooperativen Einsdtzen muR der Host erst allen Spielern ein
Schiff zuweisen, bevor die Spieler ihre eigene Wahl treffen konnen.
Der Host hat die Freiheit, Spielernamen zwischen den einzelnen
Schiffen auszutauschen. So ist es denkbar, daR einige Spieler in
einem besonderen Geschwader fliegen mochten, in dem sich nur
Bomber befinden. Der Host kann die Spieler nun zu diesem
Geschwader versetzen. Nachdem alle Spieler plaziert wurden, klickt
der Host im Bildschirm der Schiffsauswahl auf den Button ,Lock”.
Nachdem alle Spieler auf Ihrer Position ,festgestzt” wurden, kdnnen
Sie mit der Auswahl von Schiffen und Waffen beginnen. Sobald
dieser Vorgang begonnen hat, konnen die Spieler nicht mehr
freigesetzt werden. Alle Schiffe, die nicht mit Spielern besetzt sind,
werden von der Kiinstlichen Intelligenz gesteuert.

In Teameinsatzen mulR jeder Teamfiihrer den Spielern Schiffe
zuweisen, bevor mit der Schiffswahl begonnen werden kann. Der
Teamfiihrer wird vom Host bestimmt, und zwar wahrend der
erstmaligen Bildung von Teams, noch vor Beginn der
Besprechungsphase. Nachdem jeder Teamfiihrer die Spieler
zugewiesen hat, mul® der er den ,Lock”-Button betdtigen, woraufhin
die Spieler mit der Schiffs- und Waffenwahl beginnen kénnen

Nachdem alle Spieler ,festgesetzt” wurden, kdnnen Sie mit der
Auswahl von Schiffen und Waffen beginnen - sofern dies der Host
zulaRt. Die Schiffs- und Waffenwahl verlauft genauso wie im
Einspieler-Modus - mit dem kleinen Unterschied, dal} die Spieler nur




ihr eigenes Schiff ausriisten konnen. Der Host ist berechtigt, sein
eigenes und die KI-gesteuerten Schiffe auszuriisten.

In kooperativen Einsdtzen miissen sich alle Spieler die gleichen
Schiffs- und Waffenressourcen teilen. (D. h. Schiffe und Waffen, die
von anderen Mitspielern genommen wurden, stehen fiir Sie nicht
mehr zur Verfiigung.) In Teamspielen miissen sich alle
Teammitglieder das gleiche Schiffs- und Waffenarsenal teilen.

Sobald Sie Ihre Wahl in Sachen Schiff und Ausriistung getroffen

i haben, miissen Sie auf einem der drei Besprechungsbildschirme auf
~Weiter” klicken. Sobald dies alle Spieler getan haben, kann den
Einsatz beginnen!

WAHREND DES EINSATZES

Bis auf einige wenige Ausnahmen spielen sich Mehrspieler-Einsdtze
wie jene im Einspieler-Modus.

Wenn ein Mehrspieler-Spiel pausiert wird, wird jeder Spieler

automatisch in den Pausenmodus versetzt. Der Pausenbildschirm des
Mehrspieler-Modus verfiigt iiber ein Chat-Fenster, in dem sich Spieler
wahrend der Pause unterhalten kdnnen. Der Host kann in den Host-

8 Optionen festlegen, wer die Spiel Fortsetzung des Spiels aktivieren
N darf.

Wenn Sie ein Ziel erfassen, das von einem menschlichen Spieler
geflogen wird, so erscheint dessen Rufzeichen iiber der Zielansicht
des HUD.

Wenn Sie in einem Mehrspieler-Spiel sterben, kdnnen Sie eventuell
wiederbelebt werden und das Spiel in einem neuen Schiff fortsetzen.
Die Anzahl der zuldssigen Wiederbelebungen kann vom Host vor
Beginn des Spiels in den Host-Optionen eingestellt werden. Sobald

| ein Spieler alle seine Wiederbelebungen verbraucht hat, kann er
entweder das Spiel verlassen oder dem Einsatz als Beobachter
beiwohnen.

Der Einsatz ist voriiber, sobald die Endbedingung (Zeit- oder
Abschul3limit) erreicht ist oder wenn ein dazu berechtigter Spieler
den Einsatz durch Aktivierung seines Subraum-Antriebs beendet. Der
Host kann in den Host-Optionen festlegen, wer auf diese Weise das
Spiel beenden darf. Nachdem der Einsatz beendet ist, treffen sich
alle Spieler automatisch bei der Nachbesprechung wieder.




NACHBESPRECHUNG

Die Mehrspieler-Nachbespechung ist der Einspieler-Version sehr
ahnlich. Der Hauptunterschied besteht darin, dal} Sie die
Einsatzstatistiken eines jeden noch im Spiel befindlichen Spielers
einsehen konnen, indem Sie einen Spieler aus der Liste wahlen und
den Statistik-Button anklicken.

Wenn Sie einen Feldzug spielen, dann geht es, nachdem alle Spieler
das Einsatzergebnis akzeptiert haben, mit dem nachsten Einsatz im
Mehrspieler-Feldzug weiter.

NETZWERK- UND MEHRSPIELER-OPTIONEN

Der Bildschirm mit den Netzwerk- und Mehrspieler-Optionen kann
wahrend des Spiels jederzeit durch das Driicken von F2 und der
anschlieBenden Wahl des Multi-Buttons aktiviert werden.

Auf der linken Seite des Bildschirms wahlen Sie die
Netzwerkoptionen die festlegen, wie Ihr Computer nach laufenden
Mehrspieler-Spielen sucht. Klicken Sie auf den , TCP“-Button, um
nach Spielen auf PX0 oder im Internet zu suchen. Klicken Sie auf
den ,IPX"-Button, um iiber ein lokales Netzwerk (LAN) zu spielen.

Um ein Spiel liber das Internet (auller bei Verbindung iiber PX0) zu
finden, bendtigt FreeSpace 2 die IP-Adresse, an der das Spiel zu
finden ist. Geben Sie eine Adresse ein oder klicken Sie auf einen
existierenden Eintrag, damit FreeSpace 2 an der angegebenen
Adresse nach einem Spiel sucht.




Wenn Sie bei Parallax Online (PX0) registriert sind, kdnnen Sie den
Bereich unten links verwenden, um Anwendernamen, Palwort und
Geschwadernamen (wenn Sie einen haben) einzugeben. Wenn Sie
den Bereitschaftsraum betreten, wird FreeSpace 2 Ihre Daten bei PXO
iiberpriifen und Sie automatisch anmelden. Nach der Uberpriifung
wird jedes Mehrspieler-Spiel, das Sie starten, automatisch bei PX0
registriert. Auch werden alle Spielstatistiken an PX0 ibertragen,
nachdem Sie mit dem Spielen fertig sind.

8 Auf der rechten Seite des Bildschirms befindet sich eine Anzahl von
allgemeinen Optionen. Nachdem Sie mit den dortigen Einstellungen
fertig sind, klicken Sie auf den ,Sprachausgabe”-Button, um die
Einstellungen fiir die Sprachausgabe zu iiberpriifen und notfalls zu
andern.

ALLGEMEINE OPTIONEN

Objektaktualisierung

Diese Option legt fest, wie schnell der Spielserver neue
Informationen {iber Position und Orientierung an die Rechner der
Spieler sendet. Je kleiner diese Einstellung ist, desto mehr mul® Ihr
M Rechner die Bewegungen von Schiffen und Waffen vorhersagen,

8 wahrend er auf Updates wartet. Fiir langsamere Internet-
Anbindungen wird eine niedrige Einstellung empfohlen.

Spieler-/Staffel-Bilder

Wenn diese Option aktiviert ist, iibertragt der Server bei jedem
Mehrspieler-Spiel die Piloten- und Geschwaderbilder auf Ihren
Rechner. Wenn diese Option deaktiviert ist, werden die Bilder nicht
iibertragen, wenn Sie einem Spiel beitreten.

|| Einsatze iibertragen

Diese Option legt fest, wo iibertragene Einsatzdateien abgelegt
werden. Wenn Sie einem Mehrspieler-Spiel beitreten und sich nicht
im Besitz des Einsatzes befinden, die der Host ausgewahlt hat, so
@l werden die Einsatzdaten automatisch {ibertragen. Das Verzeichnis
~Multidata” wird von FreeSpace angelegt, um solche Mehrspieler-
Daten zu speichern. Alle vom Anwender erschaffenen Einsdtze
werden im Verzeichnis ,Missions” abgelegt.

Cache loschen

~.1 Sie konnen mit dieser Einstellung bestimmen, wie lange Mehrspieler-
a3 62 i+ Daten aufgehoben werden sollen. Wenn Sie Mehrspieler-Spiele mit
ﬁ . den gleichen Leuten spielen, kann es eine gute Idee sein, diese




Option auf ,Nie” zu setzen, damit der Inhalt des Ordners niemals
durch FreeSpace 2 geldscht wird. Wenn der Plattenplatz knapp wird,
konnen Sie die Option auf ,Beim Spielstart” setzen. Dann werden
alle Daten im Verzeichnis ,Multidata” vor jedem neuen Mehrspieler-
Spiel geldscht.

SPRACHOPTIONEN

Mikrotest

Verwenden Sie diesen Button, um zu iiberpriifen, ob das mit Threr |
Soundkarte verbundene Mikrofon auch ordnungsgemaR mit FreeSpace
2 zusammenarbeitet. Nach einer dreisekiindigen Pause wird Ihre
Spracheingabe wiedergegeben. Dieser Test ist auch gut dazu
geeignet um festzustellen, wie man am besten ins Mikrofon spricht,
um von anderen Spielern verstanden werden zu kdnnen.

Audioqualitat

Hiermit kann die Qualitdt der Komprimierung der Echtzeit-
Audiodaten eingestellt werden. Je mehr Punkte erleuchtet sind,
desto hoher ist die Qualitat.

Audioiibertragung

Diese Einstellung legt fest, ob Sie von anderen Mitspielern wahrend
einer Mehrspieler-Partie Sprachmeldungen erhalten wollen. Wenn Sie
iiber eine langsamere Internet-Verbindung angeschlossen sind,
sollten Sie diese Option ausschalten, um mehr Bandbreite fiir die
Spieldaten zu schaffen.

Stumm

Dieser Bereich ist erst aktiv, nachdem ein Mehrspieler-Spiel geformt
wurde. Sie konnen diesen Bereich dazu verwenden, die

Sprachmeldungen von bestimmten Mitgliedern zu unterdriicken, ohne &
das System komplett ausschalten zu miissen.

MITTEILUNGEN

FreeSpace 2 unterstiitzt eine Vielzahl von Moglichkeiten, um
wahrend des Spiels mit anderen Spielern zu kommunizieren.
Zusatzlich zum Chat-Fenster in den Vor- und Nachbesprechungen
sowie im Pausenmodus unterstiitzt FreeSpace 2 auch die Mdglichkeit,
Thre Stimme mit einem an die Soundkarte angeschlossenen Mikrofon
aufzuzeichnen und in Echtzeit an andere Spieler zu {ibermitteln.
Diese Option ist nur auf Soundkarten verfiighar, die gleichzeitig
Signale aufnehmen und wiedergeben kénnen. Um zu {iberpriifen, ob




Thre Soundkarte diese Fahigkeit besitzt, klicken Sie im Startfenster
des Spiels auf den Button ,Setup” und dann auf den Reiter ,Sound”.
Die Seite mit den Gerdteeigenschaften zeigt an, ob Ihre Soundkarte
diese Option unterstiitzt.

Die Verwendung von Echtzeit-Sprache in FreeSpace 2 ist recht
einfach: In jedem Bildschirm (Vor- und Nachbesprechung, Pausen-

modus), in dem ein Chat-Fenster zu sehen ist, kénnen Sie die [=]-
Taste gedriickt halten. Sprechen Sie in das Mikrofon, wahrend Sie die
8 Taste driicken. Sobald die Nachricht fertig gesprochen ist, kdnnen
Sie die Taste loslassen und Ihre aufgezeichnete Stimme wird an alle
Mitspieler gesendet. Die Lange Ihrer Redezeit wird, wie bereits im
Abschnitt ,Host-Optionen” beschrieben, vom Host festgelegt

Wahrend eines Einsatzes verlduft die Sprachiibermittlung ein wenig
anders. Es gibt vier einzelne Tasten, die fiir Sprachiibertragung und
getippte Nachrichten vorgesehen sind. Wenn Sie eine dieser Tasten
kurz antippen, konnen Sie eine Nachricht eingeben. Halten Sie eine
solche Taste gedriickt, so kdnnen Sie eine Sprachnachricht senden.

TASTEN FUR NACHRICHTEN WAHREND EINES EINSATZES

1. Verwenden Sie die Taste ,1“, um eine Nachricht an alle Mitspieler
zu senden. Wenn Sie eine Nachricht eintippen, kdnnen Sie der
Nachricht ein ,Name:” voranstellen, um Ihre Nachricht an einen
bestimmten Spieler zu senden. Wenn Sie diese Option verwenden,
so wird Ihre Nachricht an alle Spieler geschickt, deren Rufzeichen
mit ,Name“beginnt. Tippen Sie beispielsweise die Meldung ,Hans:
Blah blah”, so wird die Nachricht ,Blah blah” an alle Spieler
geschickt, deren Name mit ,Hans” beginnt. Beachten Sie, daR fiir
den Namen die GroR/Kleinschreibung beriicksichtigt wird.

2. Verwenden Sie die Taste ,2“, um eine Nachricht an alle Mitglieder
Thres Teams zu schicken (nur bei Teamspielen).

3. Verwenden Sie die Taste ,3“, um eine Nachricht an alle Mitglieder
des gegnerischen Teams zu schicken (nur bei Teamspielen).

¥ 4. Verwenden Sie die Taste ,4”, um eine Nachricht an das Schiff zu

schicken, das Sie gerade als Ziel erfalkt haben.

Zusatzlich kdnnen Sie den anderen Mitspielern auch ,Befehle” iiber

das Kommunikationssystem erteilen. In diesem Fall erhalt der

Empfanger eine Nachricht auf den HUD angezeigt. (Ob er sich an
Thren Befehl hilt, ist eine ganz andere Sache).




BEOBACHTER-MODUS

Der Beobachter eines Mehrspieler-Spiels ist ganz einfach ein Spieler,
der nicht in den Einsatzablauf eingreifen kann. Sie konnen einem
Spiel als Beobachter beitreten, indem Sie auf den entsprechenden
Button im Spielebildschirm klicken. Wenn Sie aktiv an einem Einsatz
teilnehmen und Ihre Wiederbelebungen ausgeschopft haben, so
haben Sie die Moglichkeit, weiterhin als Beobachter am Spiel
teilzunehmen.

Beobachter verfiigen {iber ein eingeschranktes HUD und konnen die
Zielerfassung benutzen, um den Status der im Spiel befindlichen
Schiffe zu untersuchen. Sie konnen auch chatten und beliebige
Nachrichten senden. Sie konnen auch die externen Kamerasichten
verwenden.

SQUADWAR

SquadWar ist ein weiterer kostenloser Service von Volition fiir
FreeSpace 2-Piloten. SquadWar erlaubt es Mehrspieler-Geschwadern,
andere Geschwader im Kampf um die Vorherrschaft in der Galaxis
herauszufordern. SquadWar ist eine organisierte Form von
Mehrspieler-Teamspielen. PXO-Server unterhalten eine Liste mit
registrierten Geschwadern, die iiber eine Website verwaltet werden.
Geschwader kampfen in Team-gegen-Team-Einsatze um die Kontrolle
von Sonnensystemen. Die PX0-Datenbank fiihrt Buch dariiber,
welches Geschwader welches System beherrscht.

Weitere Informationen finden Sie auf der Homepage von SquadWar:
http://www.squadwar.com

FRED2

FRED2 steht fiir FReeSpace EDitor 2, ein in FreeSpace 2 enthaltenes
kostenloses Hilfsprogramm. Mit FRED2 kdnnen Sie Ihre eigenen FS2-
Einsdtze erzeugen - komplett mit allen Schiffen, Objekten, Waffen
und Effekten, die Sie aus dem Originalspiel kennen. Ihre Einsdtze
kdnnen einzeln gespielt oder zu einem neuen Feldzug verkniipft
werden. Sie kdnnen mit den Einsdtzen von FreeSpace 2 verbunden
oder vollig eigenstandig sein.

Eine Verkniipfung zu einer Dokumentation iiber die Verwendung von
FreeSpace 2 sollte tiber das Startmenii im Verzeichnis von FreeSpace
2 zu finden sein.
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PRODUKT-SERVICE

Vielen Dank, daR Sie sich fiir dieses Produkt entschieden haben.

Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH bietet Ihnen
eine technische Hotline, die Sie unter der Rufnummer 040/
89703300, Montag bis Freitag zwischen 15 und 20 Uhr anrufen
konnen. Hier erhalten Sie ausschliellich technische Hilfe.

AuRerdem stehen Ihnen Montag bis Freitag zwischen

15 und 20 Uhr, unter der Rufnummer 01905/ 897033
(1,21 DM/Min) unsere freundlichen Mitarbeiter zur -
Verfligung. Hier erhalten Sie Losungshilfen, Cheats

und Wissenswertes rund um die Virgin Spielewelt.

Sollten Sie iiber einen Internet-Zugang verfiigen, kdnnen Sie unter
der Internet-Adresse http://www.vid.de oder http://www.setupcs.de
unsere Webseite erreichen. Hier finden Sie Ankiindigungen neuer
Produkte, Infos, Screenshots, Software-Updates und natiirlich Demo-
Versionen aktueller und kommender Titel.

AUSTAUSCH DEFEKTER CDs

Sollten Sie beim Kauf unseres Produktes eine defekte CD erhalten haben,
wenden Sie sich bitte vertrauensvoll an Ihren Handler. Sollte Ihnen
dieser wider erwarten nicht weiter helfen konnen, senden Sie uns bitte
die defekte CD zusammen mit einer Kopie Ihres Kaufbeleges in einem
einfachen und ausreichend frankierten Umschlag zu. Denken Sie bitte
daran, eine kurze Notiz beizulegen, um was fiir ein Problem es sich bei
Threm Datentrdger handelt, und geben Sie auf jeden Fall Ihre Adresse
sowie Ihre komplette System-Konfiguration an. Bitte haben Sie
Verstandnis dafiir, wenn wir Datentrdger, die durch unsachgemaRe
Behandlung beschéddigt oder verandert wurden, nicht kostenlos
umtauschen konnen. In diesem Fall erheben wir fiir die pauschalierte
Abwicklung (Versand, Verpackung, Logistik) einen Betrag von DM 15,-,
der als Verrechnungsscheck oder Bargeld dem Anschreiben beiliegen
sollte.

Sollte die Garantie des von Ihnen erworbenen Spieles erloschen sein
haben Sie bitte Verstiandnis dafiir, daR es uns eventuell nicht mehr
maglich sein wird, Ihr Spiel zu tauschen oder zu ersetzen.




Senden Sie uns bitte nicht die komplette Spielverpackung zu. Sollten Sie
an einem vollstandigen Umtausch interessiert sein, wenden Sie sich
damit bitte an Ihren Handler, iiber den Sie dieses Produkt urspriinglich
bezogen haben.

Bitte vergessen Sie nicht, die von Ihnen ausgefiillte Registrierkarte
beizufiigen.

¥ Thre CD/CDs schicken Sie bitte an die folgende Adresse:

Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH
Produktservice

Borselstr. 16 C

22765 Hamburg

HINWEIS

Interplay behilt sich das Recht vor, jederzeit und ohne vorherige
Ankiindigung Veranderungen oder Verbesserungen an dem in diesem
Handbuch beschriebenen Produkt vorzunehmen.

KOPIEREN VERBOTEN

Dieses Softwareprodukt ist urheberrechtlich geschiitzt, und alle Rechte
bleiben Interplay Productions vorbehalten. Dieses Produkt ist durch die
allgemein fiir Computersoftware geltenden Urheberrechtsgesetze
geschiitzt. Sie diirfen die Software nicht kopieren. Es ist Ihnen untersagt,
die Software (oder jegliche Kopie) zu verleihen, zu verkaufen, zu
vermieten, zu leasen, zu vergeben, unterzulizenzieren oder anderweitig
zu {ibertragen. Das Modifizieren, Adaptieren, Ubersetzen, Erstellen
derivativer Werke, Dekompilieren, Auseinandernehmen oder anderweitige
Manipulation bzw. Entnahme von Ausgangscode der Software in Teilen
oder als Ganzes sowie jeglicher Inhalte oder die Anstiftung Dritter zu
solchen Handlungen sind Ihnen ebenfalls untersagt.




INTERPLAYS WEBSITE

Willkommen beim Interplay-Web! Als Firma, die sich innovativer, interaktiver
Unterhaltungssoftware von hochster Qualitdt verschrieben hat, versuchen wir
stets, an vorderster Front der neuesten technologischen Entwicklungen zu
bleiben. Diese Website ist das aktuellste Beispiel fiir unsere Bemiihungen,
Ihnen Zugang zu einem reichhaltigen Informationsschatz und vielfdltige

Méglichkeiten zu bieten.

Wir sind selbst fanatische Gamer und v6llig vernarrt in die Vorstellung, daR

Gamer auf der ganzen Welt den
Cyberspace nutzen kénnen, um
unsere neuesten Spiele anzuschauen,
auszuprobieren und zu erleben. Zu
diesem Zweck wollen wir unsere
Website immer aktuell gestalten und
Ihnen die Mdglichkeit geben, UNS
mitzuteilen, was Ihnen an unseren
Spielen gefallt... und was nicht.

Viel Spald mit unserer Website!
Erkunden Sie all die verschiedenen
Bereiche, die wir zu bieten haben,
und schauen Sie bald wieder rein. Es
gibt bei uns immer wieder neue,
spannende Bereiche zu entdecken.

Also noch einmal, willkommen!
Brian Fargo
Geschéftsfiihrer

Wie Sie uns finden

Starten Sie Ihre Internet-Software,
und geben Sie folgende Adresse in
den Browser Ihrer Wahl ein:

www.interplay.com

Das Neueste zu unseren Produkten
bietet Ihnen die Interplay-Website)
(Englisch) unter

http://www.interplay.com,
oder

http://www.vid.de (Deutsch)

Hier finden Sie unsere Demos und
Upgrades, sowie Informationen zu
Produkten und zum Bestellverfahren
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