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PHOTOSENSITIVE A'NF‘&LI.E
(ANFALLE DURCH LICHTEMPFINDLICHKEIT)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Persenen kiinnen bestimmte visuelle Einfliisse (beispielsweise
aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen vorkommen) zu photosensitiven
Anfallen fiihren. Diese kdnnen auch bei Personen auftreten, in deren Krankheitsgeschichte

keine Anzeichen fiir Epilepsie o. A. vorhanden sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter
medizinischer Sachverhalt vorliegt, der diese so genannten “photosensitiven epileptischen Anfélle”
waéhrend des Spielens von Videospielen hervorrufen kann.

Derartige Anfélle kénnen mit verschiedenen Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel,
Verénderungen in der Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder
Schiittelbewegungen der Arme und Beine, Orienfierungsverlust, Verwirrung oder vortibergehender
Bewusstseinsverlust. Im Rahmen von Anféllen aufiretende Bewusstseinsverluste oder
Schiittelkrémpfe kdnnen fermer zu Verletzungen der Personen durch in der Néhe befindliche Objekte
oder durch Hinfallen fiihren. r

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, miissen Sie das Spiel sofort abbrechen und
arztliche Hilfe anfordem. Eltern soliten ihre Kinder beobachten und diese nach den oben genannten
Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass derartige Anfélle auftreten, ist bei Kindem und
Teenagem grofer als bei Erwachsenen.

Die Gefahr des Auftretens photasensitiver epileptischer Anfélle kann .durrh die folgenden
VorsichtsmaBnahmen verringert werden:

o Spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer.
¢ Vermeiden Sie das Spielen bei Miidigkeit.

Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder
anderen Anféllen gelitten haben, sollten Sie zunéchst arztlichen Rat anfordern, bevor Sie
die Videospiele verwenden.

Die Informationen in diesem Dokument, einschlieBlich URLs und andere Verweise auf Websites im
Internet, kénnen ohne Vorankiindigung geéndert werden. Soweit nichts anderes angegeben ist, sind
alle beispielhaft genannten Unternehmen, Organisationen, Produkte, Domanennamen, E-Mail-Adressen,
Logos, Persanen, Orte und Ereignisse frei erfunden. Jede Ahnlichkeit mit tats&chlich vorhandenen
Unternehmen, Organisationen, Produkten, Doménennamen, E-Mail-Adressen, Logos, Personen, Orten
und Ereignissen ist deshalb weder intendiert noch zulassig. Die Benutzer/innen sind verpflichtet, sich
an alle anwendbaren Urheberrechtsgesetze zu halten. Ohne ausdriickliche schriftliche Genehmigung
der Microsoft Corporation darf kein Teil dieses Dokuments fiir irgendwelche Zwecke vervielfaltigt, in
Abrufsystemen gespeichert oder in solche tiberfiihrt werden oder in jedweder Form und auf jedwede
Weise (elektronisch, mechanisch, durch Fotokopie, Aufnahme oder andere) {ibertragen werden.
Microsoft kann Patente, Patentanwendungen, Warenzeichen, Urheberrechte oder andere geistige
Eigentumsrechte an einzelnen Inhalten in diesem Dokument besitzen. Das Bereitstellen dieses
Dokuments gibt lhnen jedoch keinen Anspruch auf diese Patente, Marken, Urheberrechte oder auf
sonstiges geistiges Eigentum, es sei denn, dies wird ausdriicklich in den schriftlichen Lizenzvertragen
von Microsoft eingerdumt.

© & ® 2002 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten. Microsoft, Digital Anvil, das Digital Anvil-Logo,
Freelancer, das Microsoft-Logo, das Microsoft Game Studios-Logo, Windows und Windows NT sind entweder
eingetragene Marken oder Marken der Microsoft Corporation in den USA und/oder anderen Landern.
Entwickelt von Digital Anvil fiir die Microsoft Corporation.

Die in diesem Dokument enthaltenen Namen tatséchlicher Firmen und Produkte sind méglicherweise
geschiitzte Marken ihrer jeweiligen Inhaber.
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l HauPrTMENU HINWEIS: Im All oder im Multiplayer-Modus
- kénnen Spiele nicht manuell gespeichert werden-.
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AUF BEFEHL DES GENERALSEKRETARS DER LIBERTY SECURITY FORCE

CRUNDLEGENDE
DOKTRIN DER

'_ IBERTY s ECURITY Willkommen und herzlichen Gliickwunsch! Bereits jetzt haben Sie sich als
exemplarisch erwiesen hinsichtlich |hrer Féhigkeiten und Intelligenz -
P oRrRCE Eigenschaften, die wir mit den neuesten, ausfiihrlich erprobten Flug- und
Kampfmethoden ausbauen méchten. Dennoch kann die Eigenschaft, die
wir in der Liberty Security Force (LSF) vor allen anderen schétzen, nicht
erlernt werden, sondern sie ist angeboren: Sie ist die einzige Eigenschaft,
die groBartige Soldaten von guten abhebt - die Uinterordnung des
_ persdnlichen Wohlergehens unter das hohere Gesetz der Gerechtigkeit,
unter eine Sache, die grifer ist als wir es je sein kénnen. Mit anderen
- Worten: Unter die Liberty Security Force.

-
o F

ul

Trent,

verlassen Sie also Bretonia, um lhr Gliuck im ] - -
Al zu versuchen, wie™ Mun, ich kann Ihnen

nur raten, gut auf Ihren Kopf zu achten -

da drauBen laufen ziemlich Uble Schilachter

herum, die genau so angefangen haben wie

Sie - ehrliche Leute, die nur nach ihrem Platz

unter den Stermen suchten. Ich meine damit '!l"i -
Obrigens nicht nur die kriminellen Elemente -

die Rebellen und die Regierungen sind fast

L | -

-
so korrupt wie die Gangster da drau3en. - "
Beschaftigen Sie sich intensiu mit diesem - ¥ X
Liberty-Kampfhandbuch. Ich habe es uon o ;"‘
einem Schrottie auf dem |ersey-Schrottfeld ! L

bei Manhattan bekommen. Es hat ein paar
Jahre auf dem Buckel, und die LSF ist in &
Bezug auf bestimmte Informationen nicht
gerade freigiebig, aber ich habe wo immer
ich konnte die fehlenden Informationen
nachgetragen. Sicher werden Sie es recht
informatiu finden und wer weifd - uvielleicht
schaffen Sie es damit, etwas anderes als
nur einer der uvielen Rauchstreifen zwischen
den Stermen zu werden.

lch bleibe jedenfalls in Leeds,

alaly Rachawn WLV oviAg el




HINWETIS: Das Nichteinhalten der LSF-Prozedurena
wie sie in diesem Handbuch aufgeflhrt sind. kann
von Staats wegen strafrechtlich verfolgt werden-

| STUTZPUNKT-HUD
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Kaufen ist nicht die einzige Mdglichkeit, Waren zu beschaffen. Die LSF ist
sich durchaus bewusst, dass es oftmals nétig ist, Waffen oder Waren mit
einem Traktorstrahl einzusammeln. Durch das Feuern auf Asteroiden in
Berghauzonen kdnnen Rohstoffe freigelegt werden. Driicken Sie die Taste
B, um samtliche verfiigbaren Gegensténde in‘lhrer Umgebung mit einem

Traktorstrahl heranzuziehen. Folgende Symbole haben die gleiche Wirkung.

: Die gesamte Beute in der
Umgebung wird mit einem Traktorstrahl herangezogen.

Ein bestimmter Gegenstand
. wird mit einem Traktorstrahl herangezogen: (W&hlen Sie den
I_ = | Gegenstand auf dem Bildschirm oder in der Zielstatusliste aus,
und klicken Sie anschlieBend auf das Symbol.)

ol -
Trent: Sobald Sie ein feindliches Schiff zerstort
haben, mussen Sie die Gegend nach maglicher
Beute abgrasen. Es kann sein, dass Sie ein paar
Oinge aus lhrem Inuentar loswerden missen,

=& = Um gendgend Platz zu schaffen.

e

Fal ol i

LSF-Piloten erhalten ihre Auftrage von Arbeitgebern in der Bar oder (iber
die dort aushéngende Auftragsliste. Sie kénnen angebotene Einsétze
ablehnen. Falls Sie sich spater anders entscheiden sollten, kénnen Sie diese
auch nachtréglich annehmen. Angenommene Einsétze sollten Sie jedoch
abschliefen - andernfalls hat dies negative Auswirkungen auf lhren Ruf.
(Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,Spielerstatus” in Teil 5.)

Sobald Sie einen Einsatz angenommen haben und gestartet sind, wird
ein Einsatzbesprechungsfenster eingeblendet. Im linken Fenster wird

das direkte Ziel angezeigt. Im mittleren Fenster sehen Sie verschiedene
Navigationskarten mit Informationen tiber die Umgebung. Im rechten
Fenster sind Einsatzziele, Schwierigkeitsgrade und Belohnungen h
aufgefiihrt. Lesen Sie diese Informationen sorgféltig durch, und klicken
Sie dann auf weiTeR. (In bestimmten Féllen kann es auch sinnvoll sein,
auf EINsSaTZ aBBRECHEN zu klicken, denken Sie dabei jedoch
stets an die Konsequenzen Fiir lhren Ruf.)
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In diesem Abschnitt finden Sie die besten Informationen zu Steuerung
und Strategie, die Liberty-assoziierten Kampfpiloten zur Verfiigung
stehen. Strengstes Einhalten der Verfahren und Vorgehensweisen Fiihrt
zu einer langen, lohnenden Karriere bei der Liberty Security Force.

3

- -

- Zunachst einmal arbeiten alle bekannten Raumschiffe - seien sie nun aus

“Bretonia, Liberty, Kusari oder Rheinland - im Wesentlichen mit zwei
Systemen: .. ;

FREIER FLUG

Dabei steuert der Pilot sémtliche Bewegungen und Funktionen des Schiffs.
Mandver
Freier Flugl (Autopilot)
e At
e o

MANOVERMODUS

Der schiffseigene Computer Gbernimmt die Ausfiihrung bestimmter Mandver.
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STEUERUNG

Mit der Maus kdnnen Sie das Schiff auf zweierlei Weise steuern. Die
erste Mdglichkeit ist Klicken und Ziehen. So ist die Interaktion mit den
verschiedenen HUD-Funktionen einfach. Bei der zweiten Mdglichkeit
bewegt sich das Schiff in die Richtung, in die Sie die Maus bewegen
(ohne Klicken und Ziehen). Wéhlen Sie die Technik, die am besten zu
Ihrem personlichen Flugstil passt. Bei Bedarf kdnnen Sie durch Driicken
der LEERTASTE zwischen beiden Optionen wechseln.

ol el s
Trent: lch bleibe beim Klicken und Ziehen,
wenn ich nicht gerade in einen heftigen
Kampf verwickelt bin, bei dem das
Gedriuckthalten der linken Maustaste

“Frf meine Schusshand beeintrachtigt. o

BESCHLEUNICGUNGSSTEUERUNG

Die Geschwindigkeit des Schiffs kdnnen Sie auf verschiedene Weise andern:

Driicken Sie w, um zu beschleunigen,
bzw. S, um das Tempo zu verringern. Alternativ kénnen Sie auch das
Mausrad entsprechend drehen.

Klicken Sie auf das Symbol fiir
Reiseflug unter dem Symbol fiir Mandver, oder driicken Sie die
Tastenkombination UMSCHALT+ W, um die Geschwindigkeit
deutlich zu steigern. Denken Sie daran, dass Sie keine Waffen abfeuern
kénnen, wahrend Reisetriebwerke aktiv sind.

Driicken Sie die TABULATORTASTE,
um die Nachbrenner des Schiffs zu aktivieren und die Geschwindigkeit
deutlich zu steigern. Hinweis: Nachbrenner verfiigen nur iliber eine
begrenzte Brenndauer, bevor ein Nachladen erforderlich wird.

SEITE 1S TEIL 2

ERWEITERTE
BESCHLEUNIGUNGSSTEUERUNG

Durch einen Seitwértsflug nach links oder rechts (driicken Sie jeweils
die Taste A bzw. D) bewegt sich das Schiff seitwarts. So kdnnen Sie
bedrohlich nahe kommenden Objekten ausweichen. Durch Reduzieren
der Triebwerkleistung (driicken Sie hierzu die Taste Z) kann die
Vorwértsdynamik des Schiffs dazu genutzt werden, das Schiff in eine
andere Richtung zu bewegen. Mit dem Umkehrschub (driicken Sie )
ziinden Sie Ihren Riickantrieb und bewegen sich riickwarts.

LT
Wlenn das Schiff nicht auf Befehle for
freien Flug reagiert, haben Sie den
Manduermodus nicht korrekt beendet.
Klicken Sie auf das Symbaol for freien Flug,
oder dricken Sie die Tastenkombination
frF LJMSCHALT+ESLC.

P

R

Mandver sind Autopilotfunktionen, die Fiir bestimmte Aufgaben optimiert
sind, z. B. zum Andocken an eine Handelsroute oder ein Sprungtor, dem
Anschluss an ein oder mehrere Schiffe in Formation usw. Klicken Sie auf
das Ziel auf dem Bildschirm (bzw. wéhlen Sie es in der Kontaktliste im
Zielstatusmenti aus), und klicken Sie dann im Manéverment auf das
entsprechende Symbol. Klicken Sie auf das Symbol fiir freien Flug (oder
“driicken Sie E SC), um ein aktives Manéver abzubrechen.
’ SR>

#*F Trent: Manduerfunktionen sind stark S

situationsabhangig - wenn Sie also

versuchen, die Formationsbewegung

auf einem Planeten einzusetzen, war's
wioh!l der Grog ...
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Klicken Sie auf folgende Mandversymbole, um die aufgefiihrten Aktionen
zu starten:

Bringt das Schiff auf den Weg zu einem

Damit landen Sie das Schiff auf Planeten,
Stiitzpunkten, Raumstationen usw. Aktiviert Handelsrouten und
Sprungtore fir die Fortbewegung mit hoher Geschwindigkeit.

Schlieft Ihr Schiff an ein oder mehrere
Schiffe mit gleicher Geschwindigkeit und gleichem Ziel an.

Klicken Sie auf das Objekt, an dem das gewtinschte Mandver ausgefiihrt
werden soll, um das jeweilige Manéver zu aktivieren (auf dem Bildschirm
oder im Zielstatusmenii), und klicken Sie dann auf das entsprechende
Mandversymbol.

Wegpunkfe, die von entscheidender Bedeutung fiir den Einsatz sind,
werden automatisch fiir Sie eingestellt. Sie werden in Form von violetten
Diamanten auf dem Bildschirm angezeigt. Fliegen Sie manuell dort hin
oder klicken Sie auf den Wegpunkt (bzw. wéhlen Sie diesen im
Zielstatusmenu aus), und klicken Sie dann auf , ANFLIEGEN®.

Wenn Sie sich gerade nicht im Einsatz befinden, kénnen Sie eigene
Wegpunkte und optimale Wege festlegen. Mit diesen Optionen kann Ihr
Schiff automatisch Strecken zu Zielen in Ihrem System festlegen, fiir die
mdglicherweise sogar mehrere Spriinge zwischen Handelsrouten
erforderlich sind.

Erstellt ein

auswahlbares Ziel, das als violetter Diamant auf dem Bildschirm

angezeigt wird.

gewahlten Ziel. Hinderliche Objekte werden per Autopilot umflogen.

SEITE 17 TEIL 2

SO STELLEN SIE EINEN WEGPUNKT EIN:

1. Klicken Sie auf jeder Karte lhres Navigationskartenmentis des
Neuralnetzes auf ein gewtinschtes Ziel.

Eine kleine Gruppe von Symbolen wird eingeblendet.
2. Klicken Sie auf das Symbol zum Festlegen des Wegpunkts.

Ein violetter, diamantfdrmiger Leitpunkt wird auf der Karte und
auf dem HUD angezeigt.

3. Klicken Sie auf den Wegpunkt, um ihn als Ziel auszuwahlen, und
klicken Sie dann auf , ANFLIEGEN*

% Durch Auswahl dieser Option kann Ihr Schiff den schnellsten

Weg zu jedem gewahlten Gegenstand planen.

Gehen Sie zum Festlegen des optimalen Wegs genauso vor wie zuvor Fiir
das Einstellen von Wegpunkten beschrieben. Klicken Sie jedoch in der
Navigationskarte statt auf das Symbol ,Wegpunkt einstellen* auf das
Symbol ,0ptimalen Weg festlegen”. Fiihren Sie dann die librigen Schritte
aus. Der Weg wird auf dem Bildschirm in Form einer Reihe von
Wegpunkten angezeigt. In den Karten der Navigationskarte/des
Einsatzprotokolls wird er als eine Reihe violetter Linien mit einzeln
bezifferten Wegpunkten dargestellt.

"HINWEIS: Festg MRS Konr
1 & K t
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3 SPRUNGTORE 'UND
. HANDELSROUTEN

Mit entsprechender Genehmigung kénnen LSF-Piloten grope
Entfernungen durch Nutzung von Handelsrouten (fiir Reisen innerhalb
eines Systems) bzw. Sprungtoren (fiir Reisen zwischen Systemen] in
kurzer Zeit zuriicklegen. '

d! T Manha:t.aﬁ -
| '.J:- ; T :

“lu F
i ; Schuttfeld
. - " von Pittsburgh

HANDELSROUTE @ Docken Sie an einer .
Handelsroute an, um sich schnell zwischen Planeten,
Raumstationen und anderen Objekten in einem System zu
bewegen. Klicken Sie auf das Symbol fiir freien Flug, um eine
& i Handelsroute an einer beliebigen Stelle manuell zu verlassen.
SPRUNGTOR | Docken Sie an einem Sprungtor an, um
Entfernungen zurtickzufegen, die zu grof sind, um sie liber — y

Handelsrouten zu bewaltigen. Sprungtore sind die einzige g - o P T i E
Mogllch.kenf um in ein anderes Sfemsysfem zu reisen. * -

T— Handelsrouten

L
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Nachdem Sie sich mit dem Betreiben eines Schiffs in allen Bereichen
vertraut gemacht haben, gilt es, dieses Wissen auf eine ebenso wichtige
Ausbildungsphase fiir LSF-Piloten anzuwenden: Waffen und Taktik.

Das Programm verfugt tiber zwei zentrale Kampfkomponenten:

Offensiv- und Verteidigungsstrategien.

SEITE 23 TEIL 4

An Offensivwaffen stehen dem Piloten Energiewaffen, Raketen und
Torpedos zur Verfiigung. Statten Sie Ihr Schiff mit den besten Waffen aus,
die Sie sich leisten kénnen. Uberpriifen Sie jedoch stets alle Daten, bevor
Sie sich zu einem Kauf verpflichten. Wie wir gleich sehen werden, sind Fiir
bestimmte Situationen jeweils andere Waffen geeignet.

Energiewaffen stellen gewissermafen das Riickgrat des Waffenarsenals
eines LSF-Piloten dar. Im Gegensatz zu Raketen und Minen nutzen'diese
Waffen das Kraftwerk des Schiffs, um sich aufzuladen. Durch einen
Rechtsklick feuern Sie diese Waffen ab - Sie sollten sich der Unterschiede
zwischen den Waffentypen jedoch bewusst sein. So besitzen
Plasmawaffen zum Beispiel eine geringe Schussrate, dafiir jedoch eine
hohe Schadensquote. Das Eegen’reil gilt fiir Laserwaffen. Diese Waffen
haben dariiber hinaus einen unterschiedlichen Energleverbrauch und sind
unterschiedlich wirksam. :

Jeder Pilot sollte baldméglichst Raketen von
- einem Ausriistungshéndler kaufen. Raketen sollten sparsam
eingesetzt werden. Zusammen mit Torpedos stellen Sie jedoch
die todlichsten Waffen lhres Arsenals dar. Zielraketen sind
besser fiir Ziele geeignet, die sich schneller bewegen. lhre.
. Wirkung ist jedoch insgesamt geringer als bei normalen
Raketen. Driicken Sie die Taste @, um eine Rakete zu starten.

Sie kdnnen enormen Schaden anrichten.
Durch ihre niedrige Geschwindigkeit sind sie jedoch feindlichem
Beschuss ausgesetzt. Sie eignen sich am besten fiir den Einsatz
gegen unbewegte Objekte. Wahlen Sie in der Waffenliste bei
Bedarf einen Torpedo aus, und driicken Sie anschlieBend die
rechte Maustaste bzw. die Tastenkombination
uMSCHALT=+Q, um ihn abzufeuern.



R e BT

MINEN

REISEFLUGUNTERBRECHER FaRBSCHLUSSEL

SCHIESSEN




e ZIELPFEILE UND
(K KLAMMERN

1

4

L

T

|

: PFEILE:

KLAMMERN:

HINWEIS: Bei einsatzrelevanten Objekten
unterscheiden sich Zielklammer und Zielpfeil
deutlich von der normalen Darstellungsweise.
Handelt es sich um ein einsatzrelevantes Objekta
das auf Ihrer Seite steht. missen Sie es
verteidigen. Handelt es sich um ein feindliches
Objekt. missen Sie es zerstéren-.
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Dieses Menii identifiziert samtliche (ausgewdhlten oder nicht
ausgewahlten) Objekte, berechnet ihre Entfernungen, zeigt ihre
Einstellung zum Piloten und stellt Informationen liber Waffen zur
Verfiigung. Feindliche Objekte in Reichweite werden namentlich in der
Kontaktliste aufgefiihrt. Klicken Sie auf folgende Symbole, um die
aufgefiihrten Aktionen zu einzuleiten:

Fracht-Scanner
Begri.'ll?.ungl lFurmaﬁonsmifglieder
Néchstgelegener —— *‘L ' h e A l'-'_-_ ——— Traktorstrahl
Feind | ] : :
TZum Ziel umschalten
1 . - .
» Verfolgt automatisch den nachstgelegenen Feind.
i '

Nimmt zu Identifikationszwecken
Kontakt mit jeder ausgewdhlten kommunikationsfahigen
Einheit in der Gegend auf.

Uberpriift die Fracht des
L ausgewahlten Schiffs oder Objekts. :

Zeigt alle Schiffe
in der Formation an.

Ermdglicht das Einziehen von
einzelnen ausgewahlten Gegenstanden auPerhalb lhres Schiffs.

ZUM ZIEL UMSCHALTEN
L |

A Dieses Menii enthlt ausfiihrliche Informationen zum gewahlten
~ Ziel. Doppelklicken Sie in der Kontaktliste auf einen beliebigen
Gegenstand, um eine schematische Ansicht und weitere Informationen
einzublenden.
SESTS
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‘< ES
ZUR KONTAKTLISTE

1
== | Indieser Liste finden Sie eine ausfiihrliche Analyse samtlicher
'=="1 in der Nahe befindlicher Objekte. AuBerdem werden hier
verschiedene Symbole zum Erfassen von Daten tiber die meisten
Dinge in Ihrer Umgebung eingeblendet. Klicken Sie auf folgende Symbole,
um die aufgefiihrten Aktionen zu einzuleiten:

Zeigt nur die wichtigsten
e Informationen an, z. B. gegenwartig ausgewahlte Objekte,
Wegpunkte von Einsétzen oder feindliche Schiffe in der Gegend.

Zeigt samftliche Schiffe im Umkreis von
L mehreren tausend Kilometern an.

Zeigt
Standorte an, an denen Sie andocken kdnnen, darunter
! | Raumstationen, AuBenposten und Planeten.

Zeigt das gesamte
mdgliche Beutegut in einem groflen Gebiet an.

Zeigt samtliche in der Nahe befindlichen Objekte an,
z. B. Planeten, Raumschiffe und Werften. Klicken Sie auf das
I+ | jeweilige Symbal, um grundlegende Infarmationen zu erhalten,
und klicken Sie dann auf das Symbol , Zielinformationen®, um
eine ausfiihrlichere Analyse anzuzeigen.

Xy Rchten Sie darauf, dass lhre Feinde stets uor Ihnen

bleiben. Wenn sie dennoch hinter Sie gelangen, drehen
Sie lhre Kamera nach hinten (Taste V), und lassen Sie
ein paar Minen fallen. Wenn Sie einen Geschutzturm
installiert haben, konnen Sie lhre Feinde beim Beschie3en
aus einem anderen LWinkel betrachten, indem Sie die
e Geschiotzturmkamera einschalten (Taste H).

L
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Es ist von entscheidender Bedeutung, den physischen Zustand des Schiffs
genau zu iiberwachen. Ein beschédigter Rumpf kann beispielsweise schnell
zu einer Katastrophe fiihren, falls er nicht repariert wird. Behalten Sie die
Anzeige des Schiffsstatus im Auge, um die verfiighare Energie, den Status
des Schutzschilds und den Zustand des Schiffsrumpfs zu tiberpriifen.

Verflighare Leistung

IEEESEEEEEEEEEEER
Status des Schutzschilds ——

1 I -
i 2 .|-Zusfand des Schiffsrumpfs

Im Waffensteuerung-Menii werden samtliche Waffen lhres Schiffs
angezeigt. Klicken Sie auf eine Waffe in der Liste, um diese ein- bzw. -
auszuschalten. Sie kdnnen dazu auch den entsprechenden Tastaturbefehl
verwenden. In diesem Menti finden Sie dariiber hinaus zwei
Verteidigungsoptionen, die besonders wichtig sind: Schildbatterien

und Nanal:ofs. % ' . ‘

Nanubofs—hlff" L [ Schutzschildbatterien
starten '| f verwenden
b
Waffenliste Pilot
" ’

‘
P
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Wenn der
! Schild nicht véllig zerstort wurde, regeneriert er sich schnell.

| * | Falls Sie jedoch immer wieder bei niedrigem Schildlevel unter

- Beschuss genommen werden, kann der Rumpf beschadigt
werden. Verwenden Sie in einer solchen Situation eine
Schildbatterie, um den Schild sofort wieder aufzuladen. Driicken
Sie hierzu die Taste F, oder klicken Sie im Waffensteuerung-
Menii auf das Symbol zum Einsatz der Schildbatterie.

Im Gegensatz zu Schilden -kann sich der
! Rumpf nicht von selbst regenerieren. Daher miissen Nanohots
\#" | zur Reparatur von Rumpfschaden eingesetzt werden - kleine
5 kiinstliche Organismen, die in der Lage sind, wahrend des Fluges
einfache Reparaturen am Schiff varzunehmen. Driicken Sie
* ~ hierzu die Taste G. "

HINWEIS: Die Anzahl der verfigbaren
Schildbatterien und Nanobots wird neben !
dem jeweiligen Symbol angezeigt. Die
transportierbare Menge hadngt von der

Art ihres Schiffs ab.

| .
I Trent: Wenn Ihr Schiff bei der Rickkehr
an einen Stutzpunkt udllig zerdellt ist, sehen
Sie im Manduermend ein Schravbenschlussel-
Symbol. Klicken Sie darauf, um direkt zum
Rusristungshandler zu gehen und
#rr Reparaturen durchfihren zu lassen.

P

ey == Calaia

Eine weitere Verteidigungsoption ist der Einsatz von GegenmaBnahmen.
Diese kleinen elektronisch integrierten Gerdte wurden entwickelt, um
gegnerische Waffenleitsysteme auszutricksen, so dass diese das falsche
Objekt verfolgen. Somit eignen sie sich am Besten Fiir den Einsatz gegen
Raketen und Torpedos. Eine GegenmaBnahme kénnen Sie einsetzen,
indem Sie sie im Waffensteuerung-Menii auswahlen oder C driicken.
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Das Neuralnetz ist Ihre direkte Verbindung zu den LSF-Datenbanken. Diese -

blefen'soforhgen Zugang zu Informationen Fiir jede Situation, von Karten
von feindlichen Gehlefen bis hin zu direkten Einsatzzielen. Es besteht aus
fiinf Bereichen: Protakall, Navnga’rlohskarte/Emsa‘rzprofukull Inventar,
Spielerstatus und Aktuelle Informationen.

J-Nivii;afionska:rl'e/Einsaizprofnkoll

oy el 1 :
Protokoll fur—|-l "?,'- . 1 Wi I—_Ak‘ruell_e Informationen

das Neuralnetz .«

k '|n</enfar-|- T5piélemfafds .

! Zeigt Informationen tber ak-fuelle und kﬁnfﬁge Einsatze sowie das
, persbnliche Protokoll an. Dleses wird mit dem Fortschritt ihrer
Karriere aktualisiert.

- | Klicken Sie auf das Symbol fiir die Navigationskarte/das
Einsatzprotokoll, um ein Fenster zu 6ffnen, in dem die Position des
Schiffs in einem bestimmten System angezeigt wird (blinkendes
Schiffssymbol im mittleren Fenster]. Sie kénnen das Gebiet weiter
vergréBern, indem Sie auf den Teil der Karte klicken, tiber den Sie mehr
erfahren méchten. Klicken Sie dort auf das jeweilige Symbol, um
Wegpunkte oder optimale Wege festzulegen, um auf Objekte zu zielen oder
um weitere Iﬂformahonen zu einem ausgewdhliten Ub]ekf zu erhalten.

Beschriftungen Geografische | Berghauzonen- Karre
umschalten Karte J.__ Legende
Kartedes— i _* | o i TR ot I b4 ] .
Universums E

L A e #= & #h—— SichereZonen

| T———— Gefahrenzonen
Standort | Politische Patrouillen- Neutrale Zonen
des Piloten Karte routen-Karte | Stitzpunkt-Liste
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Patrouillenrouten-Karte kénnen Sie wﬂlier"e

Informationen lUber die unmittelbare Umgebung
! einholen- ﬂﬁﬂem Sie auf die Symbole fir neutrale
! Zonen~ sichere Zonen und Gefahrenzonen i

Die Navigationskarte bietet dariiber hinaus folgende anklickbare Optionen:

Zeigt samtliche
I 4% ! bekannten S’rernsys’reme im Sektor Sirius an. AuBerdem kénnen
[ "] Sie hier bestimmte Regionen vergréBern, um ndhere
" Informationen dariiber zu-erhalten. -

, ' Blendet die Namen nahe gelegener Sprungtore, Planeten,

|_"” | - Werften, Raumstationen usw. ein.

Durch Auswahl

dieser Option kehren Sie zu einer Karte Ihres unmittelbaren
|_-hL | Systems zurlick, falls in der Karte des Umversums gerade ein
anderes System angezeigt wird.

Zeigt eine

- 1 grundlegende libersichtskarte der unmittelbaren Umgebung
| | imSysteman. P
Y :
Hiermit kann der Pilot die
| Gegend auf mégliche Gefahrenzonen hin ausloten.

' Zeigt samtliche bekannten NPC-Patrouillenrouten an.

|_ =+ | Beriicksichtigt werden Verbiindete ebenso wie Gegner und
' aggressive oder getarnte Patrouillen.

: Zeigt Gebiete in
» Ihrer Néhe an, die niitzlichen Schutt enthalten kénnten.

Zeigt alle im Universum
entdeckten Stiitzpunkte an.

SR >
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Auf jeder Karte kéinnen Sie optimale Wege und Wegpunkte festlegen oder
I6schen, bestimmte Objekte ins Visier nehmen und Informationen lber Ziele
einholen oder die Karte eines Systems anzeigen lassen, indem Sie auf ein
Sprungtor oder ein Sprungloch zeigen, Klicken Sie auf einer Karte auf das Gebhiet,
das Sie gerade interessiert, und klicken Sie dann auf das jeweilige Symbol.

= ? ¥
VergréBern/ '|' ; Optimalen '|' '|'
Verkleinern Informationen Weg festlegen | Zielobjekt Sprung zum System

WEIS: pie Option wLegende" in *1""‘: ionskarte/
:'r e
P
ol P

Trent: Uiele Systeme werden auf lhren Karten erst a .

dann erscheinen, wenn Sie sie durchflogen oder Ober
einen Kontakt auf einem Stutzpunkt Informationen

'I'_'IDEI‘ sie erworben haben.
—— — — = S = i,

-

! In diesem Menii kdnnen Sie die gesamte Ladung lhres Schiffs

" | priifen. Dazu gehéren:
Zeigt samtliche Waffen mit den zugeharigen

| Informationen an.

= Zeigt samtliche verfﬁgi:aren Munitionen
T mit den zugehdrigen Informationen an. .
{ 1101 §

= Zeigt samtliche
| € verfiigharen externen Ausriistungsgegenstande an, z. B.
Emll!

Schilde und Geschiitztiirme.

Zeigt samftliche
| verfligharen internen Ausriistungsgegenstande an, z. B.
I.™ | Schutzschildbatterien und Nanohbots.

Zeigt samtliche Handelswaren
™ des Schiffs an, darunter auch geborgene Ausrtistung.
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1 |hr Ruf bei der LSF ist von entscheidender Bedeutung. Falls Sie
| % einen Einsatz nicht bestehen oder ein verbiindetes Schiff
~ ' vernichten, beeintrachtigt dies natiirlich Ihren Status. (Iberpriifen
Sie den derzeitigen Level, um Ihren Rang zu priifen. Dieser hangt
vom Fortschritt Ihrer Karriere und dem Gefahrenpotential ab. (Im
Multiplayer-Modus beruht lhr Level auf lhrem ,,Nettowert*. Dazu zdhlen
Schiff, Waffen und Credits. Diesen Wert kdnnen Sie unter ,,Aktueller
Besitz" berechnen lassen. Unter ,,Wert des nachsten Levels" erfahren Sie,
was Sie noch bendtigen, um |hren Level aufzubessern.)

Dies sind nur einige Beispiele fiir Informationen, die im Menti
wopielerstatus® zur Verfligung stehen.

= 1 Zeigt vielfaltige Informationen tber Ihre direkte Umgebung an -
0, | im Raum sowie am Stltzpunkt.

Damit beenden wir die Erlduterungen zur Grunddokirin der LSF. Noch
einmal begliickwiinschen wir Sie zur Aufnahme in die Liberty Security Force
und heifen Sie bei uns willkommen. |hr unermiidlicher Einsatz sorgt dafiir,
dass sémtliche Vélker von Liberty sowie deren Verbiindete weiterhin in
Wohlstand und Freiheit leben kdnnen. Danke und viel Gliick, Pilot!




Die Gilde der Freelancer
(Multiplayer)

Im Multiplayer-Modus gibt es keine Einsétze. Sie und die anderen Mitglieder der Gilde
der Freelancer erkunden ganz einfach das Universum und nehmen nach Belieben
Auftrége von NPCs oder aus der Auftragsliste an. Im Neuralnetz werden zwei spezielle
Symbole des Multiplayer-Madus angezeigt: ,Chat-Steuerung” und . Achtung, Achtung!”.

Chatten
In der Chat-Steverung kinnen Sie wéhrend des Spiels mit anderen n
Spielern kommunizieren. Driicken Sie die EINGABETASTE. um ein Chat-
Fenster zu tffnen. Geben Sie dann lhre Nachricht ein. und driicken Sie
erneut die EINGABETASTE.

Es gibt drei Chat-Kanéle: System-Chat-Nachrichten gehen an alle. Gruppen-Chat-
Nachrichten an alle Mitglieder |hrer Gruppe, und private Chat-Nachrichten an den
jeweiligen Empfanger.

Gt S

Klicken Sie im Neuralnetz auf das Symbol ,Chat-Steuerung”, und wihlen Sie dann
entweder den gewiinschten Kanal oder den jeweiligen Spielernamen, um einen der
Kanéle zu wahlen.

Indem Sie mit anderen im Team zusammenarbeiten, kiinnen Sie gefahrlichere und
komplexere Auftréige annehmen, die auBerdem noch besser bezahlt sind. (Natiirlich
miissen Sie untereinander teilen.) Bestehenden Gruppen kinnen Sie auf Einladung eines
Mitglieds hin beitreten. Starten Sie Ihre eigene Gruppe. indem Sie Einsétze annehmen
und dann andere zur Teilnahme einladen.

So nehmen Sie die Einladung einer Gruppe an (bzw. lehnen sie ab):

® Klicken Sie im Neuralnetz auf das Symbal .Achtung, Achtung!”,

und klicken Sie dann auf die entsprechende Schaltflche.

—— ]

So laden Sie einen Spieler in Ihre Gruppe ein:

I.~ Nehmen Sie den Spieler ins Visier, den Sie einladen méchten. !
2. Klicken Sie im Zielfenster auf das Symbal Gruppe”. |

Wenn Sie eine Gruppe verlassen, wahrend ein Einsatz lduft, entspricht dies dem
Abbrechen bzw. Nichterfiillen des Einsatzes und beeintréchtigt Ihren Ruf entsprechend.
Wenn Sie spéter wieder zur Gruppe stoBen und den Einsatz abschlieBen, erhalten Sie
lhren Beuteanteil, und |hr Ruf wird aufgewertet. Wenn Sie wahrend eines Einsatzes vom
Server getrennt werden, entspricht dies dem Abbrechen eines Einsatzes.

Wichtiger Hinweis: Im Multiplayer-Madus hat lhre Gruppe so viele
Leben wie Mitglieder: Die Gruppe bleibt am Leben, bis die gesamte
Anzahl an Leben verbraucht ist.

Sie kinnen mit dem gesamten Inhalt Ihres Frachtraums (Credits, nicht montierte
Ausriistung und sémtliche Handelswaren) Handel mit jedem beliebigen Spieler treiben.
So leiten Sie einen Handel mit einem anderen Spieler ein: Nehmen Sie den
gewiinschten Spieler ins Visier, und klicken Sie auf das Handelssymbol im Zielfenster.
Wenn jemand versucht, einen Handel mit |hnen in die Wege zu |iten, klicken Sie auf
das Symbaol ,Achtung, Achtung!”. Wenn sich beide Parteien beziiglich des Handels einig
sind, wird ein Transaktionsfenster eingeblendet.




|. Wahlen Sie den gewiinschten Gegenstand im linken Fenster aus lhrem
Inventar aus.

2. Bestimmen Sie ggf. im mittleren Fenster die Menge, und klicken Sie dann auf
die Schaltflache mit dem Hakchen.

Klicken Sie auf die Schaltflache Transaktion zustimmen, um einer
Handelstransaktion zuzustimmen. Haben sich beide Parteien geeinigt, werden die
Gegensténde automatisch ausgetauscht. Einen in die Wege geleiteten Handel kinnen
Sie zu jeder Zeit abbrechen, indem Sie das Transaktionsfenster schlieBen.

Hinweis: Falls ein Spieler nicht iiber geniigend Frachtraum verfigt,

um den Handel durchfiifren zu kiinnen, werden Sie dariiber informiert.

Mit einem Server verbinden

Damit Sie im Multiplayer-Modus spielen kiinnen, beniitigen Sie Zugriff auf einen
Server mittels Internet- oder LAN-Verbindung. Klicken Sie im Hauptmenii auf
Multiplayer, um auf den Multiplayer-Modus zugreifen zu kiinnen. Es wird eine
Tabelle mit einer Liste der Server angezeigt, auf die lhr System per LAN oder
Internet zugreifen kann.

So stellen Sie eine Verbindung zu einem Freelancer-Server her

| Klicken Sie im Hauptmenii auf die Option Multiplayer.

2. Wahlen Sie einen Server in der angezeigten Serverliste aus, und klicken
Sie dann auf Verbinden.

3. Wenn Sie diesen Server bereits besucht haben, iiberspringen Sie diesen
Schritt und fahren Sie mit dem néchsten Schritt fort. Andernfalls miissen
Sie nun einen neuen Gharakter erstellen. Klicken Sie hierzu auf Newer
Charakter, geben Sie einen Namen fir den Charakter ein, und klicken
Sie dann auf Erstellen.

4. Wahlen Sie einen Charakter in der Liste aus (wenn Sie neu auf diesem
Server sind steht nur ein Eintrag zur Verfiigung), und klicken Sie dann auf
Charakter laden.
Server, mit denen Sie bereits zuvor eine Verbindung aufgebaut haben, werden im
Multiplayermenii mit einem ,Ja" in der Spalte .Besucht” aufgefiihrt. Die Anzeige von
Servern kiinnen Sie nach Wahl filtern, indem Sie zunéchst auf die Option Filter
einrichten klicken und dann das entsprechende Kontrollkistchen wahlen.

Hinweis; Indem Sie auf . Aktualisieren” klicken, wird die Serverliste
zuriickgesetzt und eine newe Liste wird vom Freelancer -Hauptserver
abgerufen. Samtliche LAN-Server werden automatisch eingeblendet,
sobald sie gefunden werden.

So erstellen Sie einen Charakter

Bei jedem Herstellen einer Verbindung mit dem Server haben Sie die Miglichkeit,
auszuwahlen, ob Sie einen neuen Charakter erstellen oder mit dem zuvor erstellten
Charakter spielen michten. Der Charaktername muss auf dem jeweiligen Server
eindeutig sein (falls dies nicht der Fall ist, wird eine entsprechende Meldung
ausgegeben), und wird nur auf dem Server angezeigt, auf dem er erstellt wurde.

Eigenen Server einrichten
Beim Einrichten eines eigenen Freelancer-Servers kiinnen Sie den Zugang zum
Server mit einem Kennwort schiitzen und steuern, ob Spieler ginander Schaden
zufiigen kiinnen.

So richten Sie einen Server ein:

|, Stellen Sie eine LAN- bzw. Internet-Verbindung her.
2. Doppelklicken Sie im free/ancer-Installationsverzeichnis auf lhrer Festplatte

auf die Datei FLSERVER.EXE. Wenn Sie den Server der Uffentlichkeit zugénglich
machen michten, wahlen Sie die Option Server im Internet verfiigbar
machen. (Falls Sie einen Zugriffsschutz einrichten michten, kiinnen Sie

hier ein entsprechendes Kennwart eingeben.) Sie kiinnen auBerdem
verhindern, dass Mitspieler einander vernichten, indem Sie die Markierung
im Kontrollkéstchen Tiiten anderer Spieler zulassen entfernen.

3. Geben Sie einen Namen fiir lhren Server ein, und klicken Sie dann auf OK.

Hinweis: Wann immer Sig Anderungen am Server vornehmen,
werden diese Anderungen als Standardeinstellungen gespeichert.

Weitere Informationen

Weitere Informationen und Hinweise zur Fehlerbehebung finden Sie in der Datei
Readme.rtt” auf der Freelancer-G0-ROM.
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