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INSTALLATION VON STAR TREK: ARMADA 11

INSTALLATIONSHINWEISE

Vor der Installation beenden Sie bitte alle anderen Anwendungen. Achten Sie darauf, dass der
virtuelle Speicher aktiviert ist. (Sie finden die Einstellungen dazu in der Systemsteuerung.)
Achten Sie darauf, mindestens 1,3 GB freien Speicher auf der Festplatte zu haben.

Legen Sie die Star Trek: Armada II-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein und warten einen kurzen
Moment, bis der Star Trek: Armada II-Titelbildschirm erscheint. Klicken Sie Installieren an und
folgen Sie bitte den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Wenn AutoPlay nicht aktiviert ist, klicken Sie doppelt auf das Symbol Arbeitsplatz auf Threm
Desktop. Doppelklicken Sie jetzt auf das Symbol fiir Thr CD-ROM-Laufwerk. Klicken Sie doppelt
auf das Setup-Symbol von Star Trek: Armada II und klicken Sie Installieren an, wenn der
Startbildschirm erscheint.

Ist die Installation von Star Trek: Armada II abgeschlossen, wird automatisch die Installation
von Microsoft DirectX 8.0a gestartet, falls dieses bisher noch nicht auf Ihrem System installiert
ist. Nach Abschluss der DirectX-8.0a-Installation miissen Sie Ihren Computer neu starten,
damit die neuen Treiber verwendet werden.

Jetzt konnen Sie Star Trek: Armada II starten, indem Sie Programme/Star Trek
Armada II/Star Trek Armada II im Startmenii wahlen oder auf den Button Spielen im
Titelbildschirm der CD oder auf die Armada II-Verkniipfung auf dem Desktop klicken.

Bitte registrieren Sie Ihre Version von Star Trek: Armada II. Hierzu senden Sie uns bitte die
dem Produkt beiliegende Registrierkarte ein.

FUNKTIONEN DER BUTTONS IM TITELBILDSCHIRM

Installieren - Installation des Spiels. Sobald das Spiel installiert wurde, wechselt dieser
Button zu Spielen.

Erneut installieren - Uber diese Funktion kénnen Sie das Spiel erneut installieren, wenn die
Spieldateien beschadigt sind und das Spiel nicht mehr startet.

Spielen - Wurde das Spiel bereits installiert, klicken Sie auf diesen Button, um Star Trek:
Armada II zu spielen.

Deinstallieren - Klicken Sie auf diesen Button, um alle Star Trek: Armada II-Dateien von
Ihrem Rechner zu entfernen. Eventuell zuriickgebliebene Dateien wie Spielsténde werden
Ihnen am Ende aufgelistet.

Hilfe/Kundendienst - Klicken Sie auf diesen Button, um Informationen zu erhalten, wie Sie
die Activision-Hotline erreichen konnen. Zusatzlich finden Sie hier das Readme, die
technische Hilfedatei sowie Hinweise zur Installation von DirectX, dem Adobe® Acrobat
Reader® und dem Lesen des elektronischen Handbuchs.

Extras - Hier konnen Sie Earthlink und Gamespy installieren und erhalten zusatzliche
Informationen zu weiteren Star Trek-Titeln von Activision.

o
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Links - Uber den Button Links gelangen Sie zu den Websites von Star Trek und Activision
sowie anderen interessanten Seiten.

Verlassen - Klicken Sie auf diesen Button, wenn Sie den Titelbildschirm von Star Trek:
Armada II wieder schlieRen mochten.

FEHLERHINWEISE

Wir haben dem Spiel eine technische Hilfe beigefiigt, die Ihnen Losungsvorschldge bei
eventuellen Problemen bietet. Es gibt zwei Moglichkeiten, auf diese Datei zuzugreifen:

1. Klicken Sie im Titelbildschirm auf den Button Hilfe/Kundendienst und dann auf
Hilfedatei.

2. Nach der Installation wahlen Sie im Startmenii Programme/Star Trek Armada II/
Armada II - Hilfe/Armada II - Hilfedokumente.

AUTOPLAY

Erscheint der Star Trek: Armada II-Titelbildschirm nicht automatisch, versuchen Sie bitte,

die folgenden Schritte durchzufiihren:

1. Klicken Sie doppelt auf das Icon Arbeitsplatz (oder mit der rechten Maustaste und
wahlen dann die Option Offnen).

2. Wahlen Sie die Option Aktualisieren, die Sie im Menii Ansicht finden.

3. Klicken Sie im Fenster doppelt auf das Star Trek: Armada II-CD-Icon (oder mit der
rechten Maustaste und wahlen dann die Option AutoPlay).

4. Erscheint der Star Trek: Armada II-Titelbildschirm, klicken Sie auf den Button
Spielen/Installieren.

Wenn die AutoPlay-Funktion nicht starten sollte, gehen Sie wie folgt vor:

A. Uberpriifen Sie, ob die CD-Oberfldche frei von Staub und Kratzern ist und die CD
korrekt in das CD-ROM-Laufwerk eingelegt wurde.

B. Achten Sie darauf, dass Ihr CD-ROM-Treiber fiir den Gebrauch mit
Windows95/98/Me/2000 optimiert ist. Hierzu ...

a. Offnen Sie die Windows95/98/Me/2000-Systemsteuerung und klicken doppelt
auf das System-Icon.

b. Wahlen Sie die Registerkarte Leistungsmerkmale. Sollten Ihre Hardware-Treiber
nicht fiir den Einsatz mit Windows95/98/Me/2000 optimiert sein, werden sie
hier mit einer kurzen Problembeschreibung aufgefiihrt. Sie kénnen der
Auflistung ebenfalls Hinweise zur Fehlerbehebung entnehmen.

DIRECTX 8.0A

Nach Abschluss der Star Trek: Armada II-Installation wird das Installationsprogramm
feststellen, ob Microsoft DirectX 8.0a installiert werden muss oder nicht. Ist dies der Fall,
werden die entsprechenden Dateien automatisch installiert.

F. Was ist DirectX 8.0a und wozu benétige ich es?

A. Microsoft DirectX 8.0a ist ein Set von Funktionen, die die Windows95/98/Me/2000-
Leistungsfahigkeit fiir Spiele und andere Anwendungen verbessert. Indem wir auf diese
Funktionen zuriickgreifen, konnen wir deutlich verbesserte Leistungen bei Netzwerken,
Grafiken, Sounds und den Eingabegeraten erzielen. Star Trek: Armada II nutzt die
DirectX-8.0a-Funktionen Direct3D, DirectDraw, DirectSound und DirectInput.

F. Wenn ich kein DirectX 8.0a habe, wird es von Star Trek: Armada II installiert?

A.Ja. Falls das Installationsprogramm auf Ihrem System DirectX 8.0a nicht entdeckt,
wird DirectX 8.0a installiert, sofern Sie dies wiinschen. Nachdem die Installation
abgeschlossen ist, miissen Sie Ihren Computer neu starten, damit DirectX 8.0a
aktiviert wird.

F. Ich habe bereits andere Windows-Spiele installiert. Wird der Microsoft-DirectX-
Installer meine DirectX-Datei verdndern?

A. Haben Sie bereits andere Windows-Spiele installiert, kann es sein, dass dltere
Versionen von DirectX installiert sind. In diesem Fall wird der Microsoft-Installer diese
dlteren Versionen mit DirectX 8.0a iiberschreiben. Sie miissen nach der Installation
Thren Computer neu starten, damit DirectX 8.0a aktiviert wird.

Haben Sie bereits DirectX 8.0a auf Ihrem Rechner installiert, erkennt dies der Microsoft-
DirectX-8.0a-Installer und ersetzt keine DirectX-8.0a-Dateien. Sie miissen dann auch
nicht den Rechner neu starten, um nach der Installation Star Trek: Armada II starten
zu kdnnen.
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PROBLEMLOSUNGEN

Das Intro und die Videos werden nicht korrekt dargestelit.

e Achten Sie darauf, dass Ihr System und insbesondere Ihr CD-ROM-Laufwerk die
Mindestanforderungen fiir das Programm erfiillt. Das Programm benétigt ein CD-ROM-
Laufwerk mit einer Transferrate von mindestens 600K/s (4x CD-ROM).

 Sie haben eventuell nicht geniigend Hauptspeicher, um die Videos abspielen zu
konnen. Uberpriifen Sie den vorhandenen Hauptspeicher, um sicherzustellen, dass Sie
geniigend Speicher fiir dieses Produkt besitzen. Sie bendtigen 64 MB.

¢ Es laufen zu viele andere Anwendungen. SchlieRen Sie andere Anwendungen
(besonders DOS-Fenster und Modem-Programme) und versuchen es erneut. Wir
empfehlen Ihnen sehr, dass Sie keine anderen Programme gestartet haben, wenn Sie
Star Trek: Armada II starten.

Das Spiel bleibt einfach stehen
* Uberpriifen Sie, ob Ihr Computer mindestens 64 MB Arbeitsspeicher hat.

¢ Achten Sie darauf, dass Ihr Windows die neuesten 32Bit-Treiber fiir alle
Peripheriegerdte verwendet.

Kein Sound, nur unvollstandiger Sound oder keine Sprachausgabe/Soundeffekte

« Uberpriifen Sie, ob Sie eine 100% DirectX8.0a-kompatible Soundkarte in Ihrem
Computer installiert haben.

Uberpriifen Sie, ob Ihre Lautsprecher korrekt angeschlossen sind und die Lautstirke
nicht zu leise eingestellt ist.

 Achten Sie darauf, dass Sie die neuesten 32Bit-Treiber fiir Ihre Soundkarte benutzen.

* Achten Sie darauf, dass Ihre Soundkarte korrekt installiert ist und auch die richtigen
Treiber eingerichtet wurden. Uberpriifen Sie bitte die Installation der Soundkarte und
der entsprechenden Treiber in Windows 95/98/Me/2000. Fiir weitere Informationen zu
diesem Thema lesen Sie bitte das Handbuch Ihrer Soundkarte oder das von Windows
95/98/Me/2000.

e Sie sollten die Einstellungen in Ihrer Systemsteuerung iiberpriifen.
Das Spiel ist zu langsam

¢ Achten Sie darauf, Star Trek: Armada II nur auf Rechnern mit mindestens einem
Pentium 300 MHz-Prozessor oder hoher mit 64 MB RAM zu verwenden. Auf
langsameren Systemen wird Star Trek: Armada II nicht richtig funktionieren.

Schalten Sie ein paar der Optionen in den Grafikeinstellungen aus oder verringern Sie
die Grafikdetails.

 Achten Sie darauf, dass keine anderen Anwendungen im Hintergrund aktiv sind.
* Achten Sie darauf, dass die Grafikauflosung des Spiels so niedrig wie mdglich
eingestellt ist.

e Es ist wahrscheinlich, dass das Spiel langsam lduft, wenn Sie nur wenig Hauptspeicher
besitzen. Erhdhen Sie Ihren Speicher auf 128 MB, damit das Spiel fliissiger lduft.
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VORGESCHICHTE

STERNZEIT 54500,3

Es liegt sechs Monate zuriick, dass die Foderation und ihre Verbiindeten den VorstoR der
Borg in den Alpha-Quadranten abgewendet haben. Sie retteten damals das Omega-Partikel
aus den Fangen des Kollektivs und vertrieben die Borg aus dem Foderationsraum. Wahrend
sich der Quadrant noch von der Verwiistung durch die Invasion erholte, wurde die
Sternenflotte auf einer Krisensitzung des Foderationsrats damit beauftragt herauszufinden,
wie es den Borg gelingen konnte, in den Alpha-Quadranten vorzudringen.

Nachdem dies geschafft war, erhielten die Flotten der Foderation erstmalig den Befehl, eine
Offensive gegen die Borg zu starten - eine strategische Operation ins Herz des Delta-
Quadranten, um der Bedrohung durch die Borg ein fiir alle Mal ein Ende zu setzen.

Solch eine Operation birgt natiirlich Risiken, die nur bedingt vorhersehbar sind.

Da die Foderation ihre gesamte Aufmerksamkeit auf den Delta-Quadranten richtet, halten
diverse Machte im Alpha-Quadranten den Zeitpunkt fiir giinstig, um die Herrschaft iiber den
Quadranten zu iibernehmen. Den Klingonen, die nur widerwillig die Rolle der Ordnungshiiter
im Alpha-Quadranten {ibernommen haben, wird schnell klar, dass sie all ihre Kampfkraft
und Flotten aufbieten miissen, um ihrer Aufgabe gerecht zu werden.

Im Delta-Quadranten ist es nicht minder spannend, denn hier werden die Borg nicht nur
von der Foderation bedroht, sondern auch noch von Angreifern aus dem Fliissigraum - der
Spezies 8472.
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OPTIONSMENLU

OPTIONSMENUD

Uber das Optionsmenii gelangen Sie in die
Einzelspieler- und Mehrspieler-Spiele von Star Trek:
Armada II. Sie haben hier die folgendenden
Auswahlmoglichkeiten: Einzelspieler, Soforteinsatz,
Mehrspieler, Optionen, Intro und Credits. Sie konnen
ebenfalls auf Ende klicken, um das Spiel zu verlassen.

Um als Einzelspieler zu spielen, klicken Sie im
Hauptmenii auf Einzelspieler - hierdurch gelangen
Sie in das Einzelspieler-Menii. Hier finden Sie das
Tutorial und die Féderationskampagne.

Um zu starten, klicken Sie auf das Bild oben links im
Bildschirm. Hierdurch wird das Tutorial gestartet. Es
erscheint ein Untermenii mit einer Auflistung der
Trainingsmissionen. Sobald Sie eine Mission
abgeschlossen haben, kann die ndchste Mission
gewdhlt werden.

Das Tutorial zu absolvieren ist keine Voraussetzung fiir das Spiel, dies ist aber dennoch
empfehlenswert. Aufgrund der Geschichte, die vom Erfolg in den Missionen abhdngt,
sollten diese in Reihenfolge gespielt werden. Sie beginnen mit der Foderationskampagne
und gelangen dann iiber die Kampagne der Klingonen zur Borg-Kampagne.

Hinweis: Alle Missionen, die Sie einmal absolviert haben, konnen danach jederzeit in
beliebiger Reihenfolge wiederholt werden.

FILMSEQUENZEN IM SPIEL

Jede Mission beginnt mit einer Filmsequenz. Diese teilen Ihnen die Ziele Ihrer Mission in
filmischer Form mit. Wenn Sie die Filmsequenz bereits gesehen haben und direkt in die
Mission gelangen mdchten, driicken Sie die Leertaste, um die Sequenz zu iiberspringen.

MISSIONSZIEL-FENSTER

Wenn die Filmsequenz beendet ist, erscheint ein Dialogfeld in der Mitte des Bildschirms,
das die Missionsziele wiederholt. Klicken Sie auf OK, es verschwindet dann und die Mission
beginnt. Um die Missionsziele wahrend der Mission anzeigen zu lassen, klicken Sie auf den
Button Ziele anzeigen oben rechts im Interface.

o

OPTIONSMENUD

SPEICHERN/LADEN

Um ein Spiel wahrend des Spiels zu speichern, klicken Sie auf den Button Zusatzliche
Buttons an/aus oben rechts im Interface und wéahlen das Optionsmenii. Klicken Sie dort
auf Spiel speichern, wodurch Sie in das gleichnamige Menii gelangen. Geben Sie eine
Beschreibung des gespeicherten Spiels ein oder akzeptieren Sie die Standardbeschreibung
(Missionstitel und Zeitangabe).

Um ein gespeichertes Spiel vom Optionsmenii aus zu laden, klicken Sie im
Einzelspielermenii auf die Option Spiel laden. Klicken Sie das Spiel an, das Sie laden
mochten, und klicken Sie dann auf den Button Spiel laden. Um ein Spiel wahrend einer
Mission zu laden, driicken Sie Esc oder klicken Sie im Interface auf den Button Zusatzliche
Buttons an/aus und anschliefend auf Optionsmenii. Wahlen Sie dort Spiel laden, um zum
entsprechenden Bildschirm zu gelangen. Klicken Sie das Spiel an, das Sie laden mochten,
und klicken Sie dann auf den Button Spiel laden.

MAUSTASTEN-EINSTELLUNG
Mit Ihrer Maus konnen Sie in Star Trek: Armada II fast jede Handlung durchfiihren.

Klicken Sie mit links, um ein Objekt zu wéhlen. Klicken Sie mit rechts, um Standardbefehle
zu erteilen. Fortgeschrittene Benutzer kdnnen alternativ auch die rechte Maustaste driicken
und halten, um das kontextsensitive Befehlsmenii aufzurufen. Um diese Option zu
aktivieren, klicken Sie zundchst auf den Button Zusatzliche Buttons an/aus oben rechts.
Klicken Sie dann auf Befehle an/aus. Wenn Sie nun ein Objekt wahlen, erscheint dessen

Befehlsmenii erst, wenn Sie die rechte Maustaste gedriickt halten.




GM_StarT Armda2_ DVD_FULL_Manual 13/11/01 6:04 pm Page 6 $

INTERFACE

RESSOURCEN

Oben links im Spielbildschirm finden Sie die Ressourcen. Von links nach rechts sind dies:
Dilithium, Metall, Latinum, Crew und Offiziere.

B

Dilithium ist eine kristalline Substanz, die fiir Warpantriebssysteme
auf Raumschiffen benétigt und von Monden abgebaut wird. Dilithium reguliert die
Materie/Antimaterie-Reaktionen, die die notwendige Energie fiir Warpgeschwindigkeiten
und Reisen schneller als Lichtgeschwindigkeit liefern.

Die GroRe und maximale Geschwindigkeit eines Schiffes spiegelt ebenfalls die Menge an
Dilithium wider, die fiir den Bau bendtigt wird - groRere Raumschiffe erfordern auch
groRere Mengen dieser Ressource. Wahrend stationdre Einrichtungen (wie beispielsweise
eine Werft) normalerweise weniger Energie bendtigen, erfordert ihr Bau dennoch eine
gewisse Menge an Dilithium.

Wenn der Befehl zum Bau einer Einheit erteilt wurde, wird das benétigte Dilithium aus
Ihrem Dilithiumvorrat entnommen. Wenn Sie den Bau abbrechen oder ein Schiff oder eine
Station demontieren lassen, wird das Dilithium Ihrem Pool wieder hinzugefiigt.

Um Dilithium zu sammeln, muss eine Minenstation gebaut werden - méglichst in der Ndhe
eines Dilithium-Mondes. Nachdem diese gebaut wurde, wird ein Frachter Dilithium vom
nachstgelegenen Dilithium-Mond abbauen. Es kdnnen mehr Frachter gebaut werden, um die
Abbaurate des Dilithiums zu erhohen. Es kann zwar nur ein Frachter zu einem Zeitpunkt
auf einem Mond arbeiten, jedoch kann ein Frachter seine Ladung zur Minenstation
transportieren, wahrend der andere Frachter mit dem Abbau beginnt.

Manche Monde enthalten einen unbegrenzten Vorrat an Dilithium. Diese Monde haben einen
purpurfarbenen Ton, ihre GroRe verdndert sich nicht beim Abbau der Ressourcen.

Hinweis: Spezies 8472 hat keine Verwendungsmdglichkeit fiir Dilithium, diese Ressource
erscheint also nicht auf dem Bildschirm, wenn Sie als Spezies 8472 spielen. Es kann
jedoch in Biomasse verwandelt werden, das von Spezies 8472 zur Entwicklung von
Embryonen eingesetzt wird.

= =ern Metall
= 3500 .

Diese Ressource stellt die unterschiedlichen Metallarten und
Materialien dar, die fiir den Bau von Raumschiffen und militdrischen Einrichtungen
bendtigt werden. Metall wird von Planeten abgebaut.

Metalle werden primar zum Bau von Stationen eingesetzt. Die GroRe einer Einheit spiegelt
die Menge des erforderlichen Metalls wider - fiir gréRere Einrichtungen wird mehr Metall
bendotigt.

Wenn Sie ein Schiff oder eine Station demontieren, gelangt das Metall zuriick in Ihren Pool.

Um Metall zu sammeln, miissen Sie eine orbitale Fordereinrichtung in der Nahe eines
Planeten bauen. Sobald Sie dies getan haben, beginnt die Einrichtung mit dem Abbau von
Metall von dem Planeten.

Diese wertvollen Barren werden vor allem auRerhalb des
Foderationsgebiets als Handelsmedium eingesetzt. Latinum ist bei Zimmertemperatur
fliissig und wird daher in Goldbarren aufbewahrt, die es zur Vereinfachung des Handels in
StandardgroRen gibt.

Latinum wird primdr zum Handeln und wahrend der Erforschung und Entwicklung neuer
Technologien bendtigt.

Latinum wird von Minenfrachtern aus Latinum-Nebeln abgebaut. Dies geschieht, indem ein
Minenfrachter in einen reichhaltigen Latinum-Nebel geschickt wird und ihm der Abbau
befohlen wird. Sobald der Lagerraum des Schiffes gefiillt ist, begibt es sich zu einer
Sternenbasis, um das Latinum abzuladen, bevor es in den Nebel zuriickkehrt. Volle
Latinumfrachter sind sehr empfindlich, wenn sie diese fliichtigen Metalle an Bord haben.
Sie sind dann durch die Gasspur, die sie hinterlassen, zu erkennen.

Hinweis: Die Borg haben keine Verwendung fiir Latinum, diese Ressource erscheint also
nicht auf dem Bildschirm, wenn Sie diese Rasse gewdhlt haben.

lome=e

Aus einer einzigartigen Aufspaltung von Materie, die nur von
Spezies 8472 angewandt wird, entsteht Biomasse, die einzige Ressource, die diese Rasse
bendtigt. Uber ihren Kollektor und den Wandler (siehe Organismen der Spezies 8472) ist
Spezies 8472 in der Lage, Biomasse durch die Konvertierung von Standardressourcen (wie
Dilithium oder Metall) zu gewinnen oder sie direkt den Schiffen und Stationen anderer
Rassen zu entnehmen.
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CREW

M Fiir den Bau von Schiffen und den meisten Stationen bendtigen Sie
eine bestimmte Anzahl an Crewmitgliedern. Diese werden sich Ihnen
kontinuierlich anschlieRen, wenn Sie eine Sternenbasis besitzen. Die Geschwindigkeit, mit
der die Anzahl der Crewmitglieder eines Spielers steigt, hdngt von der Anzahl der gebauten

Sternenbasen ab. Wenn Sie keine Sternenbasis besitzen, bekommen Sie keine weiteren
Crewmitglieder. Sie erlangen ebenfalls Crew durch die Kolonisierung von Planeten.

Wenn der Befehl zum Bau einer Einheit erteilt wurde, wird die erforderliche Crew aus Ihrem
Pool dem Bau zugeordnet. Wird der Bau einer Einheit abgebrochen, erhoht sich die Zahl
der verfiigharen Crewmitglieder wieder. Wenn ein Schiff oder eine Station demontiert wird,
steht Ihnen die Crew ebenfalls wieder zur Verfiigung. Spezies 8472 hat keine Crew und kann
daher keine Planeten kolonisieren.

.

Die Anzahl der Offiziere beschrankt die Anzahl der Schiffe und
Stationen, die Sie zu einem gegebenen Zeitpunkt besitzen konnen. Fiir jedes Schiff und
jede Station wird eine bestimmte Anzahl an Offizieren benétigt.

Hinweis: Die Anzahl Ihrer Offiziere ist auf 600 beschrdnkt.

Piloten

(nur Spezies 8472)

Wie bei den Offizieren anderer Rassen beschrinkt die maximale
- - Anzahl der Piloten die Anzahl der Organismen, die erstellt werden

konnen. Jeder Organismus erfordert eine bestimmte Anzahl an Piloten, die Schiffe der

Spezies 8472 zum Beispiel bendtigen jeweils einen einzigen Piloten.

o

OPTIONSBUTTONS

OPTIONSBUTTONS

Oben rechts im Einzelspielermentii finden Sie die Optionsbuttons. Von links nach rechts sind
dies: Untatiges Schiff, Ansicht wechseln, Ziele anzeigen und Zusatzliche Buttons an/aus.

—— Untatiges Schiff
Ic_jr Fokussiert das nichste Schiff, das momentan keine Auftrige hat.

Ansicht wechseln

Wechselt zwischen der strategischen und taktischen Ansicht.

Die strategische Ansicht ist die traditionelle Ansicht der Karte von oben, mit
einem sichtbaren Gitter. Sie konnen hier iiber das Mausrad hinein- und
herauszoomen. Die taktische Ansicht stellt eine 3D-Ansicht dar. Uber die Maus rotieren Sie
Thre Ansicht, Sie konnen iiber das Mausrad ebenfalls herein- und herauszoomen.

Ziele anzeigen

Zeigt die momentanen Missionsziele an.

Komm-Menii

Hier wird das Mehrspieler-Optionsmenii gedffnet, in dem Sie Allianzen
wechseln, Chateinstellungen dndern und anderen Spielern Ressourcen oder
Einheiten geben.

Zusatzliche Buttons an/aus

Hierdurch werden die folgenden Optionsbuttons aufgerufen: Befehle an/aus,
Beschreibungen an/aus und Optionsmenii.

Befehle an/aus

Hierdurch wird der Ort des Befehlsmeniis angegeben. Durch die erste
(Standard-) Einstellung wird das Befehlsmenii bestimmter Objekte in einer
horizontalen Leiste an der rechten Seite der Minikarte angeordnet. Die zweite
Einstellung ruft das Befehlsmenii eines gewadhlten Schiffes auf, wenn Sie mit der rechten
Maustaste auf das Schiff klicken und die Taste einen Moment gedriickt halten. Sie konnen
alternativ die X-Taste driicken, um das Befehlsmenii anzuzeigen. Wenn Sie mit rechts auf
ein anderes Objekt klicken, wahrend Sie ein Schiff gewdhlt haben, wird entweder das
Symbol fiir die Standardaktion aufgerufen (Abbau von Ressourcen von einem Mond, Handel
bei einer Handelsstation betreiben, etc.), oder ein Menii mit kontextabhdngigen moglichen
Befehlen erscheint.




GM_StarT Armda2 DVD_FULL_Manual 13/11/01 6:04 pm Page 10 $

OPTIONSBUTTONS

Beschreibungen an/aus FILMFENSTER

Hierdurch konnen Sie niitzliche Hinweise anzeigen lassen. In der

Standardeinstellung wird ein kleines Beschreibungsfenster aufgerufen, wenn Sie

den Cursor {iber ein beliebiges Steuerungselement bewegen. Wenn der Cursor tiber
dem gleichen Element fiir einen weiteren Moment bleibt, erscheint eine langere Beschreibung,
der Sie mehr Informationen entnehmen kénnen. Klicken Sie einmal auf Beschreibungen
an/aus, um ein festes Fenster mit der ldngeren Beschreibung zu erhalten, das oberhalb der
Minikarte gedffnet bleibt und aktiv wird, wenn Sie den Cursor {ber ein beliebiges Element
bewegen. Durch die dritte Einstellung werden gar keine Beschreibungen angezeigt.

In der unteren rechten Ecke des Bildschirms sehen Sie das
| Filmfenster. Hier werden Ereignisse in anderen Bereichen der
Karte angezeigt, sortiert nach ihrer Bedeutung. Wenn Sie auf
das Fenster klicken, gelangen Sie direkt zu diesem Ereignis.
Durch einen Doppelklick auf dieses Fenster schalten Sie Ihre
Ansicht zwischen dem strategischen und taktischen Modus um.

Optionsmenii

Im Optionsmenii sind die folgenden Optionen méglich: Spiel speichern, Spiel

laden, Grafikeinstellungen, Soundeinstellungen, Spieleinstellungen, Mission

abbrechen, Zum Spiel zuriickkehren, Logbuch einsehen, Technologiebaum,
Zuriick zu Windows und Mission neu starten. (Fiir detailliertere Beschreibungen siehe die MINIKARTE
Abschnitte Speichern/Laden, Optionsmeniis und Logbuch.)

In der unteren linken Ecke finden Sie die Minikarte. Sie zeigt an, wo Sie bereits gewesen sind,
sowie alles, was Sie momentan sehen konnen. Alle Weltraumobjekte, die im Spiel permanent
fixiert sind, werden ebenfalls angezeigt, sobald sie entdeckt werden. Dasselbe gilt fiir
feindliche Stationen: die Anzeige wird jedoch nur deren letzte bekannte Position angeben.
Alle Schiffe und Stationen werden in der Farbe des entsprechenden Teams dargestellt.

ABDECKUNG UND KRIEGSNEBEL

Unerforschte Bereiche der Karte erscheinen sowohl auf der
Minikarte als auch in der taktischen und strategischen Ansicht
im Haupt-Anzeigefenster mit einer undurchsichtigen grauen
Abdeckung. Erforschte Regionen, die sich nicht mehr in
Sichtweite Ihrer Schiffe oder Stationen befinden, werden mit
einem ‘Kriegsnebel’ bedeckt. Das Geldnde und Stationen in
diesem nebligen Bereich erscheinen so, wie sie von einem
freundlich gesinnten Schiff/Station zuletzt gesichtet wurden.
Die Ansicht wird erneuert, wenn ein Schiff/eine Station wieder
in Ihre Sichtweite gelangt.

FILTER

In der Minikarte kann die Anzeige von Schiffen und Stationen nach verschiedenen
Gesichtspunkten lber die Buttons unten in der Minikarte gefiltert werden: Verbiindete,
Feinde, Neutrale, alle.
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WARPGESCHWINDIGKEIT

WARPGESCHWINDIGKEIT

Um lange Distanzen schnell zuriickzulegen, konnen Sie auf Warpgeschwindigkeit gehen.
Dazu wahlen Sie ein Schiff oder eine Gruppe von Schiffen, die zur Warpgeschwindigkeit
geeignet sind (Minenfrachter, Konstruktionsschiffe und Frachtschiffe kénnen nicht auf
Warpgeschwindigkeit gehen), und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Stelle der
Minikarte, an die diese sich begeben sollen. Wenn Sie die Alt-Taste gedriickt halten und
mit rechts auf eine Stelle in der Hauptansicht klicken, werden sich Ihre Schiffe ebenfalls
mit Warpgeschwindigkeit zur Position des Cursors begeben.

Schiffe gehen in der Ndhe von Planeten, Monden, Asteroiden, Schwarzen Lochern und
Nebeln automatisch unter Warp. Sobald sie den Gravitationsradius eines Objekts verlassen
haben, gehen sie wieder auf Warpgeschwindigkeit.

Der purpurfarbene durchsichtige Kreis um ein Objekt auf der Minikarte stellt den
Gravitationsradius dar.

Ein Schiff kann bei Warpgeschwindigkeit seine Waffensysteme nicht abfeuern und ist
Angriffen gegeniiber empfindlicher, da die Schilde bei Warpgeschwindigkeit heruntergefahren
sein miissen. Die Sensorenstarke ist ebenfalls reduziert, daher ist der aufgedeckte Bereich der
Karte bei Warpgeschwindigkeit wesentlich kleiner als bei Impulsgeschwindigkeit.

Ein Befehl in der Hauptansicht wird automatisch mit Impulsgeschwindigkeit durchgefiihrt.
Ein Befehl, der durch einen Rechtsklick auf die Minikarte erteilt wurde, wird automatisch
mit Warpgeschwindigkeit durchgefiihrt.

Durch Driicken der Alt-Taste mit gleichzeitigem Rechtsklick schalten Sie in der
Hauptansicht auf Warpgeschwindigkeit und in der Minikarte auf Impulsgeschwindigkeit um.

SCHIFFSANZEIGE

Zwischen der Minikarte und dem Filmfenster sehen Sie die Schiffsanzeige. Wenn ein Schiff
im Hauptbildschirm gewdhlt wird, erscheinen seine wichtigsten Angaben in der
Schiffsanzeige. Bei der schematischen Darstellung des Schiffs befindet sich eine genauere
Beschreibung des Schiffsstatus. Die Symbole links (in absteigender Reihenfolge) stehen
flir: Sensoren, Schildgenerator, Waffen, Antrieb. Rechts davon befinden sich:
Lebenserhaltungssysteme, Crew, benétigte Offiziere und Spezialenergie (fiir Spezialwaffen).

Jeglicher Schaden, den die Schilde nicht sofort abfangen, kann diese Systeme beschadigen.
Je mehr Crew sich an Bord eines Schiffes befindet, desto schneller wird die Reparatur
abgewickelt. Die Farbe des Symbols und eine Prozentzahl geben den Zustand dieses
Systems an: griin ist optimal, gelb bedeutet, dass dieses System beschddigt ist, rot steht
fiir eine schwere Beschddigung des Systems. Wenn ein System komplett ausfallt, kann es
auf diesem Schiff nicht mehr eingesetzt werden (wenn beispielsweise die
Lebenserhaltungssysteme ausfallen, beginnt die Crew zu sterben).

Beschddigungen eines Systems werden am Bild des Schiffes angezeigt, indem die
entsprechende Stelle in der Schiffsanzeige rot dargestellt wird. Unter dem Bild befindet
sich ebenfalls eine Leiste, die den Zustand des Schiffes anzeigt. Die Lange und Farbe der
Leiste entsprechen dem Schaden.

Wenn mehrere Schiffe gewdhlt sind (bis zu 16 Schiffe kénnen auf einmal gewdhlt werden),
erscheinen deren Bilder in der Schiffsanzeige. Beschddigungen verschiedener Systeme
werden dadurch angezeigt, dass Abschnitte des Bildes rot dargestellt werden. Der Zustand
des Schiffes wird durch die Leiste darunter angezeigt.

CURSOR UBER SCHIFFEN

Wenn Sie im Hauptbildschirm von Star Trek: Armada II mit dem Cursor auf ein Schiff
deuten, erscheint ein Statusbericht dieses Schiffes.

Direkt tiber der Schiffsanzeige erscheint der Name des Schiffes und dessen Klasse. Unter
dem Namen stehen vier Symbole fiir die Stdrke der folgenden Systeme (als Prozentsatz):
Zustand, Schilde, Crew und Waffen.
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BEFEHLSMENU

[ole eI

Im Befehlsmenii sind die unterschiedlichen Befehlsbuttons fiir Schiffe und Einrichtungen
enthalten. Dazu gehdren die folgenden Befehle: Anhalten, Befehle, Transport, Formationen,
KI und Spezialwaffen. Durch einen Klick auf die Buttons Befehle, Formationen und KI werden
Untermeniis gedffnet. Die Buttons dieser Meniis werden im Folgenden erldutert.

SCHIFFSBEFEHLE

Anhalten

Hierdurch stellt dieses Schiff seine momentanen Aktionen ein.

Befehle

Alle Schiffe haben einen Befehlsbutton. Wenn Sie darauf klicken, gelangen Sie
in das Befehlsmenii, in dem sich normalerweise die folgenden Buttons
befinden:

Angreifen

Befiehlt dem Schiff, ein Ziel anzugreifen oder sich an einen bestimmten Ort
zu bewegen und Gegner dort anzugreifen.

Reparieren und neu bemannen

Schickt das Schiff in die ndchste Werft, um schneller repariert und aus dem
Crew-Pool neu bemannt zu werden.

Vollstandige Reparatur

Hierdurch ignoriert das Schiff alle weiteren Befehle, bis es repariert ist.

Patrouillieren

Das Schiff patrouilliert in einem Bereich zwischen seiner momentanen Position
und dem Patrouillenpunkt. Um komplexere Patrouillenrouten festzulegen,
konnen Sie Wegpunkte setzen, indem Sie die Tabulatortaste gedriickt halten
und mit rechts klicken.

Erkunden

Das Schiff sucht unerforschte Bereiche der Karte auf.

Suchen und zerstdren

Das Schiff sucht nach feindlichen Schiffen und Stationen und zerstort diese.

Bewachen

Das Schiff bleibt bei einem bestimmten Schiff oder einer Station und beschiitzt sie.

Demontage

Ein Schiff oder eine Station wird demontiert und dessen Ressourcen
zuriickerlangt. Schiffe missen in eine Werft gebracht werden, damit sie
demontiert werden kdnnen. (Gilt nicht fiir Spezies 8472.)

Handelsmenii

Gehen Sie in das Handelsmenii, um dort Ressourcen zu tauschen.

Sammelpunkt festlegen

Wahlen Sie einen Ort, an dem sich Schiffe nach dem Verlassen der Station
versammeln.

Kl-Menii

Gehen Sie in das KI-Menii, um den Grad der Autonomie der gewdhlten Schiffe
oder Stationen einzustellen.

Entwickeln

Gehen Sie in das Menii Entwickeln, um Ihren Embryo in eine andere Form
entwickeln zu lassen (nur Spezies 8472).

Bauen

Gehen Sie in das Baumenii, um Schiffe und Stationen zum Bau festzulegen.
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Traktorstrahl

Erfassen Sie ein herrenloses Schiff oder ein Schiff mit deaktiviertem Antrieb
und ziehen Sie es.

Neu bemannen

Verstdrken Sie die Crew der Station mit Besatzung aus dem des Crew-Pool. Sie
konnen die Besatzung nicht aufstocken, wahrend Sie angegriffen werden.

Forschen

Gehen Sie in das Menii Forschen, um Kapseln zu bauen, die Ihnen den Einsatz

| der Spezialwaffen ermdglichen.

Zuriick

Zuriick zum vorherigen Menii.

Transport

Eine Entertruppe wird auf ein anderes Schiff geschickt. Auf dem gegnerischen
Schiff kampft die Entertruppe gegen die Besatzung und ibernimmt das Schiff,
wenn dessen Besatzung dezimiert wurde. Bei verbiindeten Schiffen verstarkt
die Entertruppe die Besatzung.

Hinweis: Sie konnen Entertruppen lediglich auf feindliche Schiffe transportieren, wenn
sich deren Schilde auf 0% reduziert haben.

Beamen und Entern

Dieser Befehl ist bei Angriffsschiffen zu finden. Hierdurch wird das Zielschiff
mit normalen Waffen angegriffen, bis seine Schilde vernichtet wurden. Dann
wird eine Entertruppe speziell trainierter Einheiten auf das andere Schiff
gebeamt.

Selbstzerstirung

Startet die Selbstzerstérungssequenz, zerstért das Schiff und beschadigt alles
in seiner unmittelbaren Nahe.

o

FORMATIONSMENU

FORMATIONSMENU

e iy = ey

Alle Schiffe haben einen Formationsbutton. Wenn Sie darauf klicken, gelangen Sie in das
Formationsmenii, in dem sich auch die folgenden Buttons befinden:

Angriffswall

Offensiv - Kampfschiffe werden in den vorderen Reihen, Fregatten in der Mitte
und Artillerie hinten platziert.

Linie
Reiseformation - Schiffe werden in einer Linie formiert, hierbei sind sie fiir
Sensoren schlechter zu erfassen.

X-Formation

Blockade - Kampfschiffe werden weit verteilt, um Kartenbereiche zu bewachen.

Facher

Ordnet Schiffe auf einer 2D-Ebene an. Sensorenscans werden maximiert.

Kleeblatt

Angriff in einer Kleeblatt-Formation. Diese Formation kann nur fiir Angriffe
eingesetzt werden.

Kreis

Angriff durch Umkreisen des Ziels. Diese Formation kann nur fiir Angriffe
eingesetzt werden.

Pfeil

Angriff durch Bewegung nach vorne und hinten. Diese Formation kann nur fiir
Angriffe eingesetzt werden.

Wenn eine Gruppe von Schiffen gewdhlt ist, konnen Sie eine Formation wahlen. Die Schiffe
strukturieren sich in der Formation, die Sie wdhlen, und verbleiben beim Angriff und
unterwegs auch in dieser Anordnung.
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Uber den Button KI-Menii rufen Sie das KI-Menii auf, das die nachfolgenden Buttons enthilt.

Hinweis fiir fortgeschrittene Benutzer: Ein Schiff erhdlt den KI-Status des Schiffes oder
der Station, in der es gebaut wurde.

% Stufe Griin

Hiermit stellen Sie eine Einheit auf Stufe Griin. In diesem Status feuert die
Einheit nicht, bis sie den Befehl erhdlt. Sie wird weder andere Einheiten
verfolgen noch angreifen.

Alarmstufe Gelb

Hiermit stellen Sie eine Einheit auf Alarmstufe Gelb. Das bedeutet, dass das
Schiff nur auf andere feuern wird, wenn es selbst angegriffen wird. Es wird den
Angreifer innerhalb eines kleinen, definierbaren Radius von seiner Position aus
verfolgen, dann den Angriff abbrechen und zu seiner Position zuriickkehren.

Alarmstufe Rot

(Standard)

Stellt eine Einheit auf Alarmstufe Rot. Bei dieser Einstellung feuert das Schiff
auf jede feindliche Einheit, die es sieht. Es verfolgt diese Einheit dann
innerhalb eines kleinen definierbaren Radius von seiner Position aus.

Hinweis: Wenn das Schiff getarnt ist, ist die Standardeinstellung Alarmstufe Gelb. Die
Alarmstufe bezieht sich vor allem auf Schiffe, die nicht mit anderen Aktivititen
beschdiftigt sind. Wenn beispielsweise ein Frachter beim Dilithiumabbau angegriffen wird,
setzt er den Abbau fort, wenn er angegriffen wird, unabhdngig von seiner Alarmstufe.

Niedrige Bewegungsautonomie

Das Schiff entfernt sich nicht von der angegebenen Stelle, bis Sie es ihm
befehlen.

Mittlere Bewegungsautonomie

Das Schiff halt seine Position in der Formation und bewegt sich mit ihr wie
erforderlich.

Hohe Bewegungsautonomie

Das Schiff verldsst seinen Standort, um einen gesichteten Gegner zu
verfolgen, bis dieser entweder zerstort wurde oder aulRer Reichweite ist.

Keine Spezialwaffenautonomie

Das Schiff setzt beim Angriff eines Gegners nur konventionelle Waffen ein.

Mittlere Spezialwaffenautonomie

Das Schiff darf sowohl konventionelle als auch Spezialwaffen beim Angriff
eines Gegners einsetzen, bis die Energie der Spezialwaffen unter 50% sinkt.
Dann setzt es nur konventionelle Waffen ein.

Hohe Spezialwaffenautonomie

Das Schiff setzt beim Angriff eines Gegners unabhdngig von der verbleibenden
Waffenenergie sowohl konventionelle als auch Spezialwaffen ein.

FLOTTEN

o

In Star Trek: Armada II kdnnen Schiffe zu Flotten gruppiert werden, die dann als Gruppe
auf die Befehle reagieren, die Sie ihnen erteilen. Um eine Flotte zu erstellen, ziehen Sie
mit links einen Auswahlrahmen um die Einheiten oder wéhlen Sie eine Anzahl an Einheiten
mit gedriickter Umschalttaste (bis zu 16), die Sie in Ihrer Flotte haben mdchten. Sobald
Sie dies getan haben, driicken Sie Strg+(Ziffer) (die Taste Strg gleichzeitig mit einer
Zifferntaste oben auf der Tastatur). Diese Einheiten gehdren nun zu einer Flotte mit der
entsprechenden Ziffer, und die Ziffer der Flotte erscheint iiber einem Schiff, wenn es
gewdhlt wird. Um die Flotte zu wéhlen, driicken Sie einfach die entsprechende Zifferntaste.

Ein Schiff kann einer Flotte hinzugefiigt werden, indem Sie es wahlen, die Strg- und die
Umschalttaste gleichzeitig gedriickt halten und dann die Ziffer der Flotte wahlen. Um eine
Einheit aus einer Flotte zu entfernen, wahlen Sie die Einheit und driicken gleichzeitig Strg
und die R-Taste (oben rechts auf der Tastatur).

Um an den Standort einer Flotte zu gelangen, driicken Sie doppelt auf die Ziffer der Flotte.
Einige kurze Hinweise zu Flotten:
e Schiffe kdnnen immer nur einer Flotte angehdren.

 Eine konstruierende Einrichtung kann zu einer Flotte gehdren. Jedes Schiff, dass von
dieser Einrichtung produziert wird, schlieRt sich automatisch dieser Flotte an (bis sie
16 Einheiten enthalt).

Wenn eine Flotte gewahlt ist, werden erteilte KI-Befehle zur Standardeinstellung
dieser Flotte. Das Verdndern der KI-Befehle betrifft die gesamte Flotte.
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DIE FODERATIONSFLOTTE

SCHIFFE, SPEZIALWAFFEN
UND STATIONEN

Jede der sechs spielbaren Rassen in Star Trek: Armada II hat ihre eigenen Schiffe,
Spezialwaffen und Stationen. Der Bau von Schiffen und Stationen sowie der gezielte
Umgang mit den Spezialwaffen ist eine unabdingbare Voraussetzung fiir den Sieg. Im
Folgenden finden Sie eine Auflistung der Flotte (also Schiffstypen samt Spezialwaffen) und
Stationen jeder Rasse.

Die meisten Spezialwaffen verbrauchen beim Einsatz eine bestimmte Menge an Energie. Sie
werden in Forschungs- und Wissenschaftsstationen gefertigt. Ist der Bau abgeschlossen,
erscheint eine Kapsel mit der jeweiligen Spezialwaffe an der Station. Wird die Kapsel
zerstort, verlieren Sie die Spezialwaffe.

Spezialwaffen werden auf zweierlei Arten eingesetzt: Die meisten kdnnen Sie einfach
aktivieren, indem Sie auf das entsprechende Symbol im Befehlsmenii klicken. Fiir den
Einsatz einiger Waffen ist jedoch ein Ziel erforderlich, sei es ein Ort oder ein anderes
Objekt. Wenn Sie diese Waffen einsetzen wollen, miissen Sie erst auf das Symbol im
Befehlsmenii und dann auf das Ziel klicken.

RASSEN

DIE VEREINIGTE FODERATION DER PLANETEN

Die Vereinigte Foderation der Planeten ist eine interstellare Allianz planetarischer
Regierungen und Kolonien, die 2161 gegriindet wurde. Die Féderation hat mehr als 150
Mitglieder, deren Territorien sich iiber 8.000 Lichtjahre erstrecken. An der Spitze der VFP
steht der Foderationsrat, der sich aus Reprdsentanten der verschiedenen Planeten
zusammensetzt und sich in San Francisco befindet. Das ausfiihrende Organ fiir
Weltraumforschung, wissenschaftliche Recherchen und militdrische Handlungen der
Foderation ist als Sternenflotte bekannt. Die Sternenflotte garantiert mit ihrer riesigen
Flotte an Raumschiffen die Sicherheit und Verteidigung aller Kolonien der Féderation. Das
Flaggschiff der Foderation und der Stolz der Sternenflotte ist die USS Enterprise-E, die unter
dem Befehl von Captain Jean-Luc Picard steht.

DIE FODERATIONSFLOTTE

DIE FODERATIONSFLOTTE

ZIVILE SCHIFFE

Frachter

Der Foderationsfrachter ist mit einer verstarkten Hiille ausgestattet
und in der Lage, groRe Mengen unverarbeitetes Dilithium oder
Latinum zu transportieren. Frachter haben keine Waffen, obwohl
ihre starken Schilde dafiir sorgen, dass sie wahrend eines Kampfes
schweren Angriffen standhalten kénnen.

Konstruktionsschiff

Das Konstruktionsschiff der Foderation ist in seinem Frachtbereich
mit einem Team von Arbeitsdrohnen bestiickt. Wenn eine Station
gebaut wird, setzt man diese Ein-Mann-Ingenieur-Shuttles vom
Konstruktionsschiff aus ein. Wenn das Konstruktionsschiff Rohstoffe
transportiert, versammeln sich die Arbeitsdrohnen  mit
LaserschweiRgeraten in den jeweiligen Gebieten. Konstruktionsschiffe
sind wie Frachter nicht bewaffnet, aber mit einem Traktorstrahl
ausgeriistet, mit dem sie Wracks und Schiffe mit Maschinenschaden
abschleppen kénnen.

Reparaturschiff

Das Reparaturschiff der Foderation ist in der Lage, Schiffe und
Stationen mobil zu reparieren. Sie sind zwar nicht bewaffnet, dafiir
aber um so stdrker gepanzert, so dass sie ihre Reparaturarbeiten
auch in Kampfsituationen durchfiihren kdnnen.

Hinweis: Wenn die Schiffe auf eine hohe Spezialwaffenautonomie gestellt werden,
reparieren diese Einheiten Schiffe und Stationen in der Umgebung automatisch.

Frachtschiff

Die Frachtschiffe der Foderation verkehren regelmaRig zwischen
den Handelsstationen, die sich in der Ndhe der Welten innerhalb
und auRerhalb des Foderationsraums befinden. Sie verfiigen iiber
exzellente Schilde, sind jedoch nicht bewaffnet. Um Angriffen aus
dem Weg zu gehen, verlassen sie sich auf ihre Mandvrierfahigkeit.
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DIE FODERATIONSFLOTTE

Kolonieschiff

Die Foderation hilt immerzu nach neuen Planeten Ausschau, die
kolonisiert werden konnen. Das Kolonieschiff ist in der Lage,
geniigend Kolonisten und Versorgung zu transportieren, um eine
neue Kolonie zu griinden. Wenn die Kolonie errichtet ist, begibt
sich das Kolonieschiff an die Oberflache des Planeten.

Hinweis: Nicht alle Planeten konnen kolonisiert werden.

KAMPFSCHIFFE

Aufklarer der Venture-Klasse

Diese leicht gepanzerten, hoch mandvrierfahigen Aufklarungsschiffe
konnen zur Erkundung des Weltraums eingesetzt werden. Der Platz an
Bord von Schiffen der Venture-Klasse ist begrenzt, was die Anzahl der
Crewmitglieder stark einschrankt. Diese Schiffe wurden primar zu
Aufklarungszwecken und zur Erforschung auf kurze Distanz entworfen,
sind jedoch auch mit einem vorwdrts gerichteten Pulsphaser
ausgestattet, falls sie in einen Kampf geraten sollten. Diese Schiffe
sind ideal, um unbekannte Bereiche des Weltraums zu erkunden.

Spezialwaffe: Tachyon-Detektionsgitter

Die Sensorenphalanx von Raumschiffen der Venture-Klasse kann so modifiziert werden, dass
sie ein Tachyon-Detektionsgitter verwendet, um getarnte Schiffe innerhalb ihrer
Sensorenreichweite aufzuspliren.

Iwo Jima-Klasse

Einer der Neuzugdnge in der Foderationsflotte ist das Angriffsschiff
der Iwo Jima-Klasse, das 2375 in Produktion ging. Es hat
Kompanien von Marines der Foderation an Bord und ist darauf
ausgerichtet, seine Fracht schnell und effizient auf Ziele (Schiffe
oder Einrichtungen) zu beférdern und sie in kiirzester Zeit zu
ibernehmen. Marines der Foderation gehdren vielen verschiedenen
Rassen der Foderation an und gelten als hartgesotten und
kampferprobt. Die Iwo Jima-Klasse ist mit einem Pulsphaser und einem Traktorstrahl
ausgeriistet, mit dem sie ihr Ziel bewegungsunfahig machen kann.

Hinweis: Marines kénnen nur auf ein Schiff transportiert werden, dessen Schilde
heruntergefahren sind. Auch die Angriffsschiffe miissen wéihrend des Transports ihre
Schilde herunterfahren und sich somit dem gegnerischen Feuer aussetzen. Durch den
Befehl Beamen und Entern feuert ein Schiff auf einen Gegner, bis dessen Schilde
vernichtet sind und beginnt dann, Marines an Bord zu beamen.

o

DIE FODERATIONSFLOTTE

Aegian-Klasse

Die erst kiirzlich in die Sternenflotte aufgenommene Fregatte der
Aegian-Klasse ist ein duBerst schnelles Schiff, das eine machtige
Batterie an Photonentorpedos und Phasern mit sich fiihrt. Schiffe
dieser Klasse dienen dem Schutz einer Flotte.

Spezialwaffe: Schildverbesserer

Die Fregatte der Aegian-Klasse kann modifiziert werden, um einen Schildverbesserer zu
verwenden. Wenn die Spezialwaffe aktiviert ist, werden die Schilde aller verbiindeten
Schiffe innerhalb einer bestimmten Entfernung zur Fregatte verstarkt. Ist die
Spezialenergie verbraucht, lasst der Effekt nach.

Defiant-Klasse

2366 begann die Entwicklung der Schiffe der Defiant-Klasse als
Begleitschiffe zur Verteidigung der Foderation gegen die Borg. Diese
Schiffe haben seit ihrer Produktion schnell die Range der
Foderationsflotte gefiillt und gehdren nun zu den geldufigsten
Raumschiffen der Foderation. Schiffe der Defiant-Klasse sind am Bug
mit zwei nach vorn ausgerichteten Pulsphasern ausgestattet, so dass
sie ihre Gegner mit geballtem Phaserfeuer attackieren konnen.

Spezialwaffe: Antimaterie-Minen

Jedes Schiff der Defiant-Klasse kann man so modifizieren, dass es eine Ladung Antimaterie-
Minen transportiert. Diese Minen verbleiben unbeweglich im Weltraum, bis sie die Warp-
Signaturen eines feindlichen Schiffs in der Ndhe entdecken, wodurch sie dieses Ziel
anpeilen und explodieren.

Sabre-Klasse

Die Sabre-Klasse ist ein weiterer Neuzugang der Sternenflotte,
der fiir kritische Kampfsituationen entwickelt wurde. Die ersten
Prototypen wurden zur Verteidigung gegen die Borg produziert,
um der Abwehr der Sternenflotte eine schnelle Eingreiftruppe
hinzuzufiigen. Die Sabre-Klasse ist mit Pulsphasern und
Photonentorpedos bewaffnet.
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Steamrunner-Klasse

Die Produktion der Steamrunner-Klasse begann 2371, als die
Sternenflotte eine neue Maglichkeit bendtigte, sich gegen die
groRen Jem’Hadar-Flotten zu verteidigen. Daher sind die Schiffe
der Steamrunner-Klasse mit Tri-Kobalt-Torpedos ausgestattet. Diese
Torpedos konnen auf groRe Entfernung abgefeuert werden und
verursachen erheblichen Schaden. Da zum Feuern ihrer Waffen eine
riesige Energiemenge vonnoten ist, ist die Steamrunner-Klasse
langsamer und hat schwdchere Schilde als ihre Gegner, was sie fiir ihre Feinde auf kurze
Distanz zum leichten Ziel macht.

Spezialwaffe: Antriebsiiberlastung

Die Schiffe der Steamrunner-Klasse konnen mit einer Antriebsiiberlastungswaffe
ausgestattet werden. Ihre Wucht setzt den Antrieb vieler feindlicher Schiffe auRer Kraft,
wodurch die Schiffe der Steamrunner-Klasse mit ihren Langstreckentorpedos auf
unbewegliche Ziele schieRen oder einem Angriff entkommen kdnnen.

Akira-Klasse

Die Produktion der Akira-Klasse begann 2370, um der Armada der
Sternenflotte zusatzliche Angriffsstarke zu verschaffen. Schiffe der
Akira-Klasse sind inzwischen zu einem unverzichtbaren Teil der
Sternenflotte geworden, indem sie erst halfen, die Borg-Offensive
von 2373 abzuwehren und spater im Dominion-Krieg eine entscheidende Rolle spielten.
Dank ihrer starken Schilde, ihrer Mandvrierfahigkeit und kréaftigen Phaserbénke sind sie
sowohl fiir die Offensive als auch fiir die Defensive geeignet.

Spezialwaffe: Kettenreaktionspulsar

Die Schiffe der Akira-Klasse kénnen mit einem Kettenreaktionspulsar ausgeriistet werden.
Der Kettenreaktionspulsar ist ein verbesserter Torpedo, der automatisch auf das nachste
gegnerische Schiff ansteuert. Der Kettenreaktionspulsar trifft mehrere Ziele kurz
hintereinander und erlangt mit jedem Treffer neue Energie.

Intrepid-Klasse

Die Produktion der Intrepid-Klasse begann um 2370 und war die
Antwort der Sternenflotte auf das wachsende Bediirfnis nach einer
vielseitigen und schnellen Schiffsklasse mit exzellenter
Manévrierfahigkeit sowohl bei Impuls- als auch bei Warp-
Geschwindigkeit. Die variablen Konfigurationsgondeln ermdglichen
Schiffen der Intrepid-Klasse eine bessere Kontrolle des Warpfelds. Die
mit Phasern und Photonentorpedos bewaffneten Schiffe verlassen
sich vor allem auf ihre Geschwindigkeit und Mandvrierfahigkeit, um im
Kampf zu tiberleben.

o
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Nebula-Klasse

Die Raumschiffe der Nebula-Klasse waren urspriinglich als
wissenschaftliche Forschungsschiffe gedacht, wurden jedoch
wahrend des Dominion-Krieges zu Kriegsschiffen umgebaut. Die
Schiffe der Nebula-Klasse stellen mit einer groRen Bandbreite an
Mehrzweckwaffen und neuer Technologie eine groRe Unterstiitzung
der Féderationsflotte dar. Zusétzlich zu seinen Phaserbanken kann ein Raumschiff der
Nebula-Klasse mit vier Spezialwaffen ausgeriistet werden, die in der Forschungsstation der
Foderation entwickelt werden.

Spezialwaffen:
Schild-Disruptor

Diese Waffe basiert auf Technologie, die von der Schildeindammungswaffe der Breen
adaptiert wurde. Sie setzt die Schilde eines feindlichen Schiffs fiir kurze Zeit auRer Kraft,
wodurch Hiille und Systeme des Schiffs direkt beschadigt werden konnen.

Gemini-Effekt
Der Gemini-Effekt war das Resultat der Zeitforschung von Dr. Paul Manheim im Jahre 2364.

Der Effekt verursacht eine temporale Storung des Raum-Zeit-Kontinuums, wodurch dasselbe
Schiff an zwei Orten zugleich existieren kann.

Punktverteidigungsphaser

Das erste Konzept dieser Waffe stammt noch aus dem spaten zwanzigsten Jahrhundert, aus
der Zeit der strategischen Verteidigungsinitiative. Sie wurde 2374 vervollkommnet und
zerstort Waffen, bevor sie Schaden anrichten.

Ingenieurteam

Jedem Schiff der Nebula-Klasse kénnen Teams von Ingenieuren der Sternenflotte zugeteilt
werden. Diese Wunderarbeiter konnen zu anderen verbiindeten Schiffen gebeamt werden,
wodurch Reparatur- und Schild-Wiederaufladungsrate zeitweilig erhoht werden.
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Galaxy-Klasse

Die Einfiihrung der Galaxy-Klasse als Flaggschiff der Sternenflotte
begann um 2360. Als gut geriistete und méchtige Schiffsklasse
stand die Galaxy-Klasse schon immer im Mittelpunkt der Forschung
und Verteidigung der Foderation. Die Schiffe der Galaxy-Klasse
konnen ihre Untertassen-Sektion vom Antriebsmodul trennen,
wodurch die Klasse als eine der vielseitigsten der Flotte gilt.

Die Abtrennung der Untertassen-Sektion wird im Allgemeinen angewandt, damit diese
Sektion - die den GroRteil der Crew beherbergt - mehr oder weniger in Sicherheit bleiben
kann, wahrend sich der Primarrumpf in Gefahr begibt.

Die Abtrennung kann nur unter Lichtgeschwindigkeit durchgefiihrt werden, nicht wahrend sich
die Schiffe auf Warpgeschwindigkeit befinden. Wahrend der Trennung gelten folgende Regeln:

Untertassen-Sektion:

e Nur Impulsgeschwindigkeit, keine Warpgeschwindigkeit mdoglich

e Beherbergt 71% der gesamten Crew

e Sensoren haben eine kiirzere Reichweite als die des Primdrrumpfes
* Schnellere Impulsgeschwindigkeit

2 Phaserbanke

e 1 Photonentorpedo mit Achterfeuer

Primarrumpf:

e Warpgeschwindigkeit méglich

* Langstreckensensoren

* Beherbergt nur 29% der gesamten Crew (wodurch ldngere Reparaturzeiten entstehen)
e Starkere Schilde

DIE FODERATIONSFLOTTE

Sovereign-Klasse

Die Schiffe der Sovereign-Klasse sind die am weitesten entwickelten
Raumschiffe der Sternenflotte. Die starken Schilde der Sovereign-
Klasse, ihre machtigen Waffen und die fortschrittliche Technologie
ermoglichen es ihnen, die Foderation und ihre Verbiindeten vor
jeglicher Bedrohung zu schiitzen. Die Schiffe der Sovereign-Klasse
sind mit kraftigen Phasern und Quantentorpedos ausgeriistet.

Spezialwaffe: Corbomit-Reflektor

Der Corbomit-Reflektor wurde urspriinglich von Captain James T. Kirk als Bluff erfunden,
wurde aber 2363 zur Realitdt, als ein langst pensionierter Ingenieur Plane fiir das Gerdt an
den Chefingenieur Geordi LaForge iibergab. Schiffe der Sovereign-Klasse wurden seitdem um
einen Reflektor erweitert, der das feindliche Feuer wieder zuriicklenkt. Wenn er aktiviert
ist, wird ein Teil des gegnerischen Feuers auf dessen Schiff zuriickgeleitet, wahrend der
Rest in den Weltraum abgelenkt wird.

Hinweis: Phaser- und Disruptorfeuer treffen noch immer auf das Schiff auf, wihrend der
Corbomit-Reflektor aktiv ist.
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DIE STATIONEN DER FODERATION

Sternenbasis der Faderation

Die Sternenbasis der Fdderation ist der Mittelpunkt der
Foderationsflotte in einem Sektor. Wenn eine Sternenbasis
funktionsfahig ist, wird die Crew mit konstanter Rate zum Pool des
Spielers gebeamt. Der Bau zusdtzlicher Sternenbasen kann diese
Rate erh6hen. Die Station selbst kann Konstruktionsschiffe,
Frachtschiffe, Reparaturschiffe und Minenfrachter bauen - die
Grundeinheiten fiir die Etablierung eines AuRenpostens.

Minenstation der Faderation

Die Minenstation der Fdderation ist zur Gewinnung und
Verarbeitung von Dilithium notwendig. Zur Einrichtung gehort ein
Frachter, der mit dem Abbau am ndchstgelegenen Dilithium-Mond
oder Latinum-Nebel beginnt, sobald die Minenstation
funktionsfahig ist. Wenn der Frachter komplett mit Dilithium
gefiillt ist, kehrt er zur Minenstation zuriick. Wenn der Frachter
jedoch mit Latinum gefiillt ist, kehrt er zur Sternenbasis zuriick, um
die Fracht abzuladen.

Orbitale Fordereinrichtung der Faderation

Die orbitalen Fordereinrichtungen der Fdderation werden von
Konstruktionsschiffen errichtet und iiber einem Planeten platziert,
um die Metallvorkommen des Planeten abzubauen. Nach ihrem Bau
bleiben sie iber dem Planeten im Orbit, wdhrend sie die
Ressourcen abbauen.

Pulsphaser-Kanone der Faderation

Die Pulsphaser-Kanone der Foderation ist eine kleine, unbemannte
Verteidigungsplattform. Sie unterstiitzt AuRenposten der
Foderation, indem sie mit Pulsphasern auf alle feindlichen Schiffe
feuert, die sich in Reichweite befinden. Sie miissen eine
Sternenbasis besitzen, um eine Pulsphaser-Kanone zu bauen.

Sensorenphalanx der Faderation

Die Sensorenphalanx der Foderation ist ein unbemannter kleiner
Satellit, der Sie alles sehen ldsst, was sich innerhalb einer
bestimmten Entfernung von ihm befindet. Die Sensorenphalanx
kann so eingestellt werden, dass sie ein Tachyon-Detektionsgitter
verwendet, um getarnte Schiffe zu orten, sofern dieses an einer
Forschungsstation entwickelt wurde.

o
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Handelsstation der Faderation

Die Fdderation ist (iberaus reich an Kultur und Handel. Eine
Handelsstation stellt das Kernstiick der Okonomie dar. Nach ihrer
Fertigstellung kann eine Handelsstation sofort fiir den Kauf und Verkauf
von Dilithium, Metall und Latinum eingesetzt werden - besonders
niitzlich ist dies, wenn ein Rohstoff im Uberfluss vorhanden ist und
Mangel an einem anderen herrscht. Sie sollten dann ein Frachtschiff
bauen, das zu anderen von Ihnen gebauten Handelsstationen oder, in Mehrspielerpartien, zu
Handelsstationen verbiindeter Spieler gesandt werden kann. Ferengi-Handler werden in
regelmdRigen Abstanden Handelsschiffe zu Ihren Handelsstationen senden und sie so mit
Latinum versorgen. Sie miissen eine Sternenbasis besitzen, um eine Handelsstation zu bauen.

Hinweis: Um ein Frachtschiff zu bauen, wdhlen Sie Ihre Sternenbasis. Wihlen Sie dann
den Button Bauen und ein Frachtschiff erstellen.

Schiffswerft der Faderation

Die Schiffswerft der Foderation hat zwei Bereiche, einen fiir den Bau
und einen fiir Reparaturen, so dass ein Schiff gebaut und gleichzeitig
ein anderes repariert werden kann. Sie kann Raumschiffe der Klassen
Venture, Iwo Jima, Defiant, Akira, Steamrunner, Intrepid, Sabre und
Kolonieschiffe bauen.

Torpedo-Geschiitz der Faderation

Das Torpedo-Geschiitz der Foderation ist eine groRere unbemannte
Verteidigungsplattform. Es unterstiitzt AuBenposten der Foderation,
indem es Quantentorpedos auf alle feindlichen Schiffe feuert, die sich
in seiner Reichweite befinden.

Forschungsstation der Faderation

Mit der Forschungsstation konnen Sie Schiffe der Klassen Venture,
Defiant, Steamrunner, Akira und Sovereign mit ihrer jeweiligen
Spezialwaffe verbessern. Wenn die Technologie eines neuen Schiffs
erforscht wurde, wird der Forschungsstation eine Kapsel hinzugefiigt.
Obwohl sie mit der Station verbunden sind, haben diese Kapseln eigene
Schilde und konnen auch unabhdngig von der Haupteinrichtung
angegriffen werden. Wenn die Forschungsstation zerstort wird, werden
alle zugehdrigen Kapseln ebenfalls zerstort. Eine Forschungsstation kann
Folgendes erforschen:

Tachyon-Detektionsgitter - Venture-Klasse
Antimaterie-Minen - Defiant-Klasse
Antriebsiiberlastung - Steamrunner-Klasse
Kettenreaktionspulsar - Akira-Klasse
Corbomit-Reflektor - Sovereign-Klasse
Schildverbesserer - Aegian-Klasse
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Verbesserte Werft der Fiaderation

Die verbesserte Werft der Foderation hat, wie ihr kleineres
Gegenstiick, zwei Bereiche: einen fiir die Reparatur und einen fiir
die Konstruktion. Sie kann Schiffe der Klassen Aegian, Nebula,
Galaxy und Sovereign bauen. Sie miissen eine Forschungsstation
besitzen, um eine verbesserte Werft zu bauen.

Wissenschaftsstation der Fideration

Mit der Wissenschaftsstation der Foderation konnen Sie die Nebula-
Klasse verbessern. Wenn eine neue Technologie erforscht wurde, wird
der Wissenschaftsstation eine Kapsel hinzugefiigt. Obwohl sie mit der
Station verbunden sind, haben diese Kapseln eigene Schilde und
kénnen auch unabhdngig von der Haupteinrichtung angegriffen
werden. Wenn die Wissenschaftsstation zerstort wird, werden alle
zugehorigen Kapseln ebenfalls zerstort. Die Wissenschaftsstation kann Folgendes erforschen:

Schild-Disruptor - Nebula-Klasse
Gemini-Effekt - Nebula-Klasse
Punktverteidigungsphaser - Nebula-Klasse

Ingenieurteam - Nebula-Klasse

Vulkanisches Forschungsinstitut

Das kiirzlich in die Struktur der Sternenflotte integrierte vulkanische
Forschungsinstitut wurde zur zentralen Einrichtung der Foderation zur
Erforschung von Schiffssystemen. Es gibt fiinf verschiedene
Schiffssysteme, die im Institut erforscht und verbessert werden kénnen:
Waffen, Schilde, Sensoren, Antriebe und Lebenserhaltungssysteme.
Jedes dieser Systeme kann zwei Mal verbessert werden, zu Stufe 2 und zu Stufe 3. Obwohl sie
mit der Station verbunden sind, haben diese Kapseln eigene Schilde und kdnnen auch
unabhédngig von der Haupteinrichtung angegriffen werden. Wenn das vulkanische
Forschungsinstitut zerstort wird, werden alle zugehdrigen Kapseln ebenfalls zerstort.

Temporal-Forschungseinrichtung

Durchbriiche auf dem Gebiet der Zeitmechanik haben die Sternenflotte
veranlasst, ganze Stationen mit der Aufgabe zu betrauen, die Zeit und
ihre  Manipulation in der Galaxie zu erforschen. Diesen
Forschungsstationen ist es gelungen, ein temporales Stasisfeld in
einem begrenzten Teil des Weltraums zu bilden. Die Modifizierung der
Quantensignaturen verhinderte, dass verbiindete Schiffe durch das
Stasisfeld beeinflusst wurden. Die Aktivitdten aller feindlichen Einheiten in dem Gebiet
werden jedoch eingefroren, bis sich das Feld destabilisiert und der Zeitablauf wiederhergestellt
wird. Der regulére Einsatz dieses Gerdts wird noch vom Féderationsrat diskutiert und vorldufig
nur zu Kriegszeiten oder in Ausnahmesituationen genehmigt.

DAS KLINGONISCHE REICH

DAS KLINGONISCHE REICH

Das klingonische Reich wurde vor mehr als 1500 Jahren von Kahless, dem Unvergesslichen,
auf dem Planeten Qo’noS gegriindet. Klingonen sind eine humanoide Kriegerzivilisation, die
sich durch Stolz, Tradition und Ehre auszeichnet. Ihre gewaltsame und aggressive Natur hat
sie zu einer interstellaren Macht gemacht, die man respektieren muss. Jedes Kapitel der
Existenz des Reiches wurde mit Krieg und Gewalt geschrieben und anschlieRend mit dem
Blut der Entehrten im Buch der Geschichte verewigt. Die Regierung des klingonischen Reichs
hat schon immer zwischen einem Herrscher und dem Hohen Rat der Klingonen gewechselt.
Der derzeitige Kanzler der Klingonen ist Martok, der den Titel annahm, als Worf, Sohn von
Mogh, den vorherigen Kanzler bei einem Duell totete.

DIE KLINGONISCHE FLOTTE

o

ZIVILE SCHIFFE

Minenfrachter

Der klingonische Minenfrachter benutzt seinen Minenstrahl, um
Dilithium und Latinum zu extrahieren und entlddt dann die Fracht an
Minenstationen zur weiteren Verarbeitung. Wie alle klingonischen
Schiffe ist der Frachter bewaffnet - er ist mit einem vorderen Phaser
ausgestattet. Captain eines Klingonenfrachters zu sein, wird als groRe
Schande angesehen, die meist Alten oder Todgeweihten zuteil wird.

Konstruktionsschiff

Das klingonische Konstruktionsschiff ist in seinem Frachtbereich mit
einem Team von Arbeitern bestiickt. Wenn eine Station gebaut wird,
setzt man diese Ein-Mann-Ingenieur-Shuttles vom Konstruktionsschiff
aus ein. Wenn das Konstruktionsschiff Rohstoffe transportiert,
versammeln sich die Arbeiter mit Laserwaffen in den jeweiligen
Gebieten. Neben einem nach vorn ausgerichteten Phaser sind
Konstruktionsschiffe auch mit einem Traktorstrahl ausgeriistet, mit dem
sie Wracks und Schiffe mit Maschinenschaden abschleppen kénnen.

Reparaturschiff

Die klingonischen Reparaturschiffe bieten sowohl Schiffen als auch
Einrichtungen mobile Reparaturmdglichkeiten.
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Frachtschiff

Klingonische Frachtschiffe sind der neueste Mittelpunkt des
klingonischen Reichs und ersetzen nach und nach die historische
klingonische Kriegswirtschaft. Nur leicht geriistet verlassen sie sich
auf ihre Mangvrierfahigkeit, um die WeltraumstraRen erfolgreich zu
befahren.

Kolonieschiff

Obwohl die Klingonen eigentlich lieber die Planeten anderer Rassen
erobern, kolonisieren sie auch selbst Planeten. Ein Kolonieschiff
kann geniigend Kolonisten und Vorrdte transportieren, um eine
Kolonie zu griinden. Nach Griindung der Kolonie wird das
Kolonieschiff automatisch auRer Betrieb genommen und in seine
Komponenten zerlegt, die die Kolonisten dann verwenden kénnen.

KAMPFSCHIFFE

Nu@’Duj-Klasse

Die Schiffe der NuQ'Duj-Klasse sind schnelle und mobile
Kampfschiffe, die hauptsdchlich zum Erkunden und Patrouillieren
der Neutralen Zone eingesetzt werden. Fiir einen klingonischen
Offizier ist dieses Schiff sowohl Segen als auch Fluch. Da es nur mit
einer vorwarts feuernden Disruptor-Kanone ausgestattet ist, kann
sein Captain dam1t nicht zu viel Ruhm gelangen. Die meisten dieser Aufklarer werden jedoch
im Kampf zerstort, und im Kampf zu sterben stellt fiir einen Klingonen eine grof3e Ehre dar.

Spezialwaffe: Tachyon-Detektionsgitter

Die Sensorenphalanx von Raumschiffen der NuQ'Duj-Klasse kann so modifiziert werden,
dass sie ein Tachyon-Detektionsgitter verwendet, um getarnte Schiffe innerhalb ihrer
Sensorenreichweite aufzuspiiren.

Chava’kal-Klasse

Das Angriffsschiff der Chava’kal-Klasse wurde entwickelt, um zwei
Kompanien der hdrtesten Kampfer im ganzen Reich zu befordern -
klingonische Marines. Die Marines, unter den Besatzungen als “Dolch
des Reichs” bekannt, an Bord eines einzigen Schiffs der Chava’Kal-
Klasse konnen die Crew eines groReren Schiffes iiberwiltigen.

Hinweis: Marines kénnen nur auf ein Schiff transportiert werden, dessen Schilde
heruntergefahren sind. Auch die Angriffsschiffe miissen wihrend des Transports ihre
Schilde herunterfahren und sich somit dem gegnerischen Feuer aussetzen.
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Koloth-Klasse

Die Fregatte der Koloth-Klasse ist die letzte einer langen Reihe von

Variationen, die auf der ehrenwerten D7-Klasse basieren. Der

Hauptunterschied zwischen der Original-D7 und der Koloth sind die
Warp-Gondeln und der Hauptbaum. Der Baum ist groRer, um die zusétzliche Ausriistung zu
beherbergen, die fiir den Antrieb der Waffen-Energiebooster notig ist. Die Koloth-Klasse ist
mit Phasern und Photonentorpedo-Banken ausgeriistet.

Spezialwaffe: Waffenverbesserer

Erhoht die Reichweite und Effektivitdt aller Energiewaffen, die von verbiindeten Schiffen
aus gefeuert werden, die sich innerhalb einer bestimmten Reichweite der Fregatte befinden.

B’rel-Klasse (Bird of Prey)

Die Brel-Klasse, die vor allem als klingonischer Bird of Prey bekannt ist,
steht schon seit mehr als achtzig Jahren im Dienst der klingonischen
Flotte. Der Bird of Prey war einst das Arbeitstier des Reiches. Neue
Technologien und Waffen haben ihn in der klingonischen Flotte auf
eine unterstiitzende Funktion reduziert. Die Brel-Klasse ist mit zwei
vorwdrts feuernden Disruptor-Kanonen, Photonentorpedos und einer
Tarnvorrichtung ausgestattet. Damit eignet sich der Zerstérer sowohl
fiir Aufklirung als auch fiir Uberraschungsangriffe.

Spezialwaffe: Gravitische Minen

Die Schiffe der B'rel-Klasse konnen mit gravitischen Minen ausgeriistet werden, die die
Bewegung des Feindes verlangsamen, wodurch die gréReren Schiffe der Flotte ihn zur
Strecke bringen kénnen.

Chuqg’Beh-Klasse

Die Chug’Beh-Klasse gehort zu den neuesten Errungenschaften der
| klingonischen Flotte. Sie ist mit einer Kanone ausgestattet, die
Disruptorbolzen auf entfernte Ziele schleudern kann. Mit ihrer hohen
Nachladerate gehort die Chug’Beh-Klasse zu den herausragenden
Kampfschiffen fiir mittlere und lange Reichweiten

Sul)’Jagh-Klasse

Der Typ SuQJagh-Angriffsschiff, der wahrend der letzten
klingonischen Expansion entstand, wurde urspriinglich fiir

planetarische Attacken entworfen. Seitdem ist er modifiziert worden,
| um den Kampf Schiff gegen Schiff zu ermdglichen, wobei man sich
darauf konzentriert, das feindliche Schiff zu entern und zu
ibernehmen. Die SuQJagh-Klasse ist mit mehreren Photonentorpedo-
Rampen ausgestattet und seine Crew besteht aus den mutigsten
Nahkampfkriegern des Reiches.

Spezialwaffe: Kommandoteam

Die SuQ'Jagh-Klasse kann modifiziert werden, um Kapseln mit Kommandotruppen an Bord
feindlicher Schiffe zu bringen. Diese Kapseln kdnnen die feindlichen Schilde durchdringen,
wodurch eine Schwadron Klingonen an Bord gelangt und die Schiffsbesatzung angreift.
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Vor’Cha-Klasse

Dieser Typ Klingonenkreuzer stellt mit seinen hervorragenden
Phasern und seiner Tarnvorrichtung eine groRe Bereicherung der
klingonischen Flotte dar. Im Laufe der letzten 50 Jahre hat die
Vor'Cha-Klasse den Bird of Prey als meistvertretenes Schiff der
Verteidigungstruppen abgeldst. Die Vor'Cha-Klasse ist auch
weiterhin ein wesentlicher Teil der Klingonenflotte: sie wird fiir Missionen eingesetzt, die
Tarnung oder offensive Starke erfordern.

Spezialwaffe: Poleron-Torpedo

Der Poleron-Torpedo wurde von Ingenieuren der Foderation von der Dominion-Technologie
adaptiert. Schiffe der Vor'cha-Klasse kénnen mit Poleron-Torpedos ausgeriistet werden,
die die Schilde des Feindes durchbohren und Hiille und Systeme des Schiffs direkt
beschddigen kdonnen.

FeK’lhr-Klasse

Die Klasse der Fek’lhr wurde nach der mythischen klingonischen
Bestie, dem Wachter des Gre'thor - des klingonischen Jenseits der
Entehrten - benannt. Schiffe der Klasse Fek’lhr sind mit Phasern
bewaffnet, konnen aber auch zusdtzlich mit starken Waffen
ausgestattet werden, die ihnen erlauben, Wellen der Zerstérung auf
ihre Feinde loszulassen.

Spezialwaffen:
Todesgesang

Der frostige Kriegsschrei, der sich wie ein Echo durch die Rdume eines Schiffs ausbreitet,
bringt sogar das Blut des schwachsten Klingonen zum Kochen. Der Klang des Todesgesangs
erhoht die Feuerkraft und Tiichtigkeit der Crew aller verbiindeten Schiffe in Reichweite.

Repulsionsfeld

Der urspriingliche Prototyp der Schockwelle. Diese Waffe schleudert ein Schiff in eine
Richtung, wobei es beschddigt und sein Antrieb zerstort wird.

Ionensturm
Nach vielen gescheiterten Versuchen gelang es den klingonischen Wissenschaftlern, die

todlichen ionischen Nebel des Weltraums einzudéammen und nachzubilden. Dieser Torpedo
entfaltet eine Effektwolke, die jedes Schiff in seinem Radius beschddigt.

Energiezerstreuer
Schiffe der Fek’lhr-Klasse sind am effektivsten, wenn ihre Gegner nicht zuriickfeuern

konnen. Diese Spezialwaffe saugt die Energie eines feindlichen Ziels auf, wodurch seine
Spezialwaffen nutzlos werden.

Oeh’Ral-Klasse

Die Kampfschiffe der Qeh’Ral-Klasse sind etwas dlter als die Schiffe der
Negh'Var-Klasse und erweisen dem Reich bereits seit langer Zeit einen
ergebenen Dienst. Die mangelnde Geschwindigkeit gleichen die Schiffe
durch die groRe Anzahl an Phasern und Photonentorpedos aus.

o

DAS KLINGONISCHE REICH

Negh’Var-Klasse

Die Schiffe der Negh'Var-Klasse sind nicht nur die Flaggschiffe der
Verteidigungsmacht der Klingonen, sondern auch die mdchtigsten
Schiffe der Flotte. Ihre massiven Phaser, Photonentorpedos, starken
Schutzschilde und die zahlreichen Crewmitglieder werden eingesetzt,
um die Grenzen des klingonischen Reiches vor Feinden zu schiitzen. Es
gibt nur wenige Schiffe in der Galaxie, die sich der gebiindelten
Streitkraft einer Flotte Schiffe der Negh'Var-Klasse widersetzen kdnnen.

Spezialwaffe: Plasmakanone

Die Plasmakanone feuert einen einzelnen kraftvollen Schwall ionisierter Energie ab, die das
gegnerische Ziel dezimiert.

Jach’Eng-Klasse

Die Schiffe der Jach’Eng-Klasse, mit eingebauten Schockwellen-
Vorrichtungen, sind mit den tapfersten und loyalsten Kriegern der
Flotte bemannt. Sobald ein Schiff dieser Klasse die Schiffswerft
verldsst, werden Offiziere, die zum Dienst auf einer Jach’Eng eingeteilt
werden, als im Kampf gefallen aufgefiihrt. Sie beabsichtigen nicht,
jemals zuriickzukehren. Als Captain auf einem Raumschiff der Jach’Eng-
Klasse zu dienen, wird als eine der hochsten Ehren angesehen, die
einem Klingonenkrieger zuteil werden kann.

Spezialwaffe: Schockwelle

Wenn ein Schiff der Jach’Eng-Klasse seine einzige Waffe, die Schockwelle, einsetzt, wird eine
Zerstorungswelle erzeugt, die alles in ihrer Bahn zerstort. Die resultierende Explosion
zerreillt auch die Hiille des Schiffs von innen, wobei die gesamte Crew getdtet wird. Es ist
die méchtigste Waffe der klingonischen Flotte und eine der zerstorerischsten Waffen in der
bekannten Galaxie.
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DIE KLINGONISCHEN STATIONEN

Klingonische Sternenbasis

Die klingonische Sternenbasis koordiniert die Aktionen der Flotte in
einem Sektor des Weltraums. Wenn eine Sternenbasis funktionsfahig
ist, werden mit konstanter Rate Besatzungsmitglieder zum Crew-
Pool gebeamt. Der Bau zusatzlicher Sternenbasen kann diese Rate
erhohen. Die Station selbst kann Konstruktionsschiffe, Frachtschiffe,
Reparaturschiffe und Frachter bauen - die Grundeinheiten fiir die
Etablierung eines AuRenpostens. Die klingonische Sternenbasis ist zu
Verteidigungszwecken mit einer Reihe von Pulsphasern ausgestattet.

Klingonische Dilithium-Raffinerie

Die Dilithium-Raffinerie ist zur Gewinnung und Verarbeitung von
Dilithium notwendig. Zur Einrichtung gehort ein Frachter, der mit
dem Abbau am nédchstgelegenen Dilithium-Mond oder Latinum-
Nebel beginnt, sobald die Dilithium-Raffinerie funktionsfahig ist.
Wenn der Frachter komplett gefiillt ist, kehrt er zur Dilithium-
Raffinerie zuriick, um den Rohstoff zu verarbeiten.

Klingonische orbitale Fardereinrichtung

Die orbitalen Férdereinrichtungen der Klingonen werden von
Konstruktionsschiffen errichtet und tiber einem Planeten platziert, um
die Metallvorkommen des Planeten abzubauen. Nach ihrem Bau bleiben
sie iber dem Planeten im Orbit, wahrend sie die Ressourcen abbauen.

Klingonische Disruptor-Kanone

Die klingonische Disruptor-Kanone ist eine kleine, unbemannte
Verteidigungsplattform. Sie unterstiitzt klingonische AuRenposten,
indem sie mit Disruptoren auf alle feindlichen Schiffe feuert, die
sich in Reichweite begeben. Sie miissen eine Sternenbasis besitzen,
um eine Disruptor-Kanone zu bauen.

Klingonische Sensorenphalanx

Die klingonische Sensorenphalanx ist ein unbemannter kleiner
Satellit, der Sie alles sehen ldsst, was sich innerhalb einer
bestimmten Entfernung von ihm befindet. Die Sensorenphalanx
kann so eingestellt werden, dass sie ein Tachyon-Detektionsgitter
verwendet, um getarnte Schiffe zu orten, sofern dieses an einer
Forschungsstation entwickelt wurde.

o

DAS KLINGONISCHE REICH

Klingonische Handelsstation

Obgleich die klingonische Geschichte sehr von rauen
Eroberungsziigen geprdagt ist, weil das klingonische Reich
mittlerweile von den Vorziigen des Handels zu profitieren. Nach
ihrer Fertigstellung kann eine Handelsstation sofort fiir den Kauf
und Verkauf von Dilithium, Metall und Latinum eingesetzt werden
- besonders niitzlich ist dies, wenn ein Rohstoff im Uberfluss vorhanden ist und Mangel
an einem anderen herrscht. Sie sollten dann ein Frachtschiff bauen, das zu anderen von
Ihnen gebauten Handelsstationen oder, in Mehrspielerpartien, zu Handelsstationen
verbiindeter Spieler gesandt werden kann. Ferengi-Handler werden in regelmaRigen
Abstdanden Handelsschiffe zu Ihren Handelsstationen senden und sie so mit Latinum
versorgen. Sie miissen eine Sternenbasis besitzen, um eine Handelsstation zu bauen.

Klingonische Schiffswerft

Die klingonische Schiffswerft hat zwei Bereiche, einen fiir den Bau
und einen fiir Reparaturen, so dass ein Schiff gebaut und
gleichzeitig ein anderes repariert werden kann. Sie kann
Raumschiffe der Klassen NuQ'Duj, Chava’kal, B'rel, Vor'Cha,
SuQJagh, Chug’Beh und Kolonieschiffe bauen. Sie miissen eine
Sternenbasis besitzen, um eine Werft zu errichten.

Klingonisches Torpedo-Geschiitz

Das Torpedo-Geschiitz der Klingonen ist eine gréfRere unbemannte
Verteidigungsplattform. Sie unterstiitzt AuRenposten der Klingonen,
indem sie Quantentorpedos auf alle feindlichen Schiffe in Reichweite
feuert.

Klingonisches Waffencenter

Mit dem klingonischen Waffencenter konnen Sie die Schiffe der
Klassen NuQ'Duj, B'rel, Vor'Cha, SuQJagh, Koloth und Negh'Var mit
ihrer jeweiligen Spezialwaffe aufriisten. Wenn die Technologie
eines neuen Schiffs erforscht wurde, wird dem Waffencenter eine
Kapsel hinzugefiigt. Obwohl sie mit der Station verbunden sind,
haben diese Kapseln eigene Schilde und kénnen unabhdngig von
der Haupteinrichtung angegriffen werden. Wenn das Waffencenter
zerstort wird, werden alle zugehdrigen Kapseln ebenfalls zerstort. Das klingonische
Waffencenter kann Folgendes erforschen:

Tachyon-Detektionsgitter - NuQ'Duj-Klasse
Gravitische Minen - B'rel-Klasse
Kommandoteam - SuQ'Jagh-Klasse
Poleron-Torpedo - Vor'Cha-Klasse
Plasmakanone - Negh'Var-Klasse
Waffenverstarker - Koloth-Klasse
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Klingonische Reichswerft

Die klingonische Reichswerft hat, wie ihr kleineres Gegenstiick,
zwei Bereiche: einen fiir die Reparatur und einen fiir die
Konstruktion. Sie kann Schiffe der Klassen Koloth, Qeh’Ral, Negh'Var
und Fek’Lhr bauen.

Gre’thor-Waffenarsenal

Mit dem Gre'thor-Waffenarsenal kdnnen Sie die Raumschiffe der
Fek'lhr-Klasse aufriisten. Wenn eine neue Technologie erforscht wurde,
wird dem Gre'thor-Waffenarsenal eine Kapsel hinzugefiigt. Obwohl sie
mit dem Arsenal verbunden sind, haben diese Kapseln eigene Schilde
und kdnnen auch unabhdngig von der Haupteinrichtung angegriffen
werden. Wenn das Gre'thor-Waffenarsenal zerstort wird, werden alle
zugehorigen Kapseln ebenfalls zerstort. Das klingonische Gre'thor-
Waffenarsenal kann Folgendes erforschen:

Todesgesang - Fek'lhr
Repulsionsfeld - Fek'lhr
Ionensturm - Fek'lhr

Energiezerstreuer - fek'lhr

Klingonisches Forschungsinstitut

Das klingonische Forschungsinstitut ist das klingonische Zentrum fiir
Forschung und Aufriistungen von Schiffssystemen. Es gibt fiinf
verschiedene Schiffssysteme, die in der Station erforscht und
verbessert werden konnen: Waffen, Schilde, Sensoren, Antriebe und
Lebenserhaltungssysteme. Jedes dieser Systeme kann zwei Mal
verbessert werden: zu Stufe 2 und Stufe 3. Obwohl sie mit der Station
verbunden sind, haben diese Kapseln eigene Schilde und kdnnen auch unabhdngig von der
Haupteinrichtung angegriffen werden. Wenn das klingonische Forschungsinstitut zerstort wird,
werden alle zugehdrigen Kapseln ebenfalls zerstort.

Schockwellen-Station

Diese groRe Werft wurde entworfen, um Schiffe der todlichen
Jach’Eng-Klasse zu bauen. Raumschiffe der Jach’Eng-Klasse sind
mit einem Schockwellengenerator ausgestattet, der eine sich
ausbreitende Welle der Zerstorung erzeugt, die alles in ihrem Weg
beschddigt. Die resultierende Explosion rei’t aullerdem die Hiille
des Schiffs von innen in Stiicke und tétet die gesamte Crew.

DAS BORGKOLLEKTIV

DAS BORGKOLLEKTIV

Die Borg sind eine erschreckend méchtige Zivilisation kiinstlich verbesserter Humanoiden, die
ihre Wurzeln im Delta-Quadranten der Galaxie haben. Die Borg haben kybernetische
Implantate, die sowohl ihre technologischen als auch ihre kdampferischen Fahigkeiten
erhdhen. Alle Borg-Drohnen sind durch ein fortschrittliches Subraumkommunikationsnetz
verbunden und bilden so das Borgkollektiv. Das Borgkollektiv hat ein gemeinsames
Bewusstsein, fiir das die Idee des Individuums ein bedeutungsloses Konzept ist. Die Borg
zeigen einen hohen Grad an Intelligenz und Anpassungsfdhigkeit in ihrer taktischen
Kriegsfiihrung, was unter den Spezies, denen sie begegnen, Angst und Schrecken ausldst.

DIE BORG-FLOTTE

o

ZIVILE SCHIFFE

Ressourcenkollektor

Die Funktion des Kollektors innerhalb des Kollektivs ist es,
unverarbeitetes Dilithium auf Monden und Metall von Planeten
abzubauen. Die Schiffe der Kollektor-Klasse sind mit einem
Minenstrahl versehen, um ihre Funktion effizient zu erfiillen. Die
Schiffe bendtigen keine Angriffswaffen fiir diese Aufgaben.

Hinweis: Das Borgkollektiv betreibt keinen Handel und hat keine Verwendung fiir Latinum.

f— Assembler

f Die Funktion des Assemblers im Kollektiv ist, Stationen zu
konstruieren. Die Schiffe der Assembler-Klasse beherbergen
zahlreiche Drohnen, um diese Aufgabe zu bewidltigen. Sie sind mit
einem Traktorstrahl ausgeriistet, mit dem Wracks und Schiffe mit
Maschinenschdden abgeschleppt werden. Die Schiffe bendtigen fiir

diese Aufgabe keine Angriffswaffen.

Kolonieschiff

Die  groRen  Borg-Kolonieschiffe  stellen die ultimative
Planetenassimilationswaffe dar. Massive planetarische Angriffsstrahlen,
die von der Spitze des Kolonieschiffs abgefeuert werden, werden zur
Zerstorung von Stddten und planetarischen Verteidigungseinrichtungen
eingesetzt, bevor schlieRlich ein Drohnenschwarm auf die Oberfliche
des Planeten gebeamt wird.
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KAMPFSCHIFFE

Interceptor

Der Interceptor hat im Kollektiv die Aufgabe, unassimilierte Schiffe
und Stationen zu identifizieren und ihren potenziellen Wert zu
bestimmen, um sie dann je nach diesem Wert entweder zu
assimilieren oder zu eliminieren. Der Interceptor ist mit einem
Energiestrahl ausgeriistet.

Detektor

Die Aufgabe des Detektors im Kollektiv ist, Gebiete im Raum zu
erkunden, ihre Bedeutung abzuschdtzen und dem Kollektiv die
Ergebnisse zu berichten. Der Detektor ist mit einer nach vorne
feuernden Energiekanone ausgeriistet und bendtigt fiir seine
Aufgabe nur eine minimale Crew.

Spezialwaffe: Tachyon-Detektionsgitter

Der Detektor kann so modifiziert werden, dass er ein Tachyon-Detektionsgitter verwendet,
womit er getarnte Schiffe innerhalb ihrer Sensorenreichweite aufspiiren kann.

Keil

Keil-Schiffe sind eine der Schliisselkomponenten im
Assimilationsverfahren des Kollektivs. Sie verfiigen (ber
Pulsphaser, und aufgrund ihrer Mandvrierfahigkeit kénnen sie sich
einem gegnerischen Schiff ndhern und es in ihrem Haltestrahl
einfangen. So kann die Crew feindliche Schiffe entern.

Hinweis: Eine Borg-Crew, die auf ein feindliches Schiff gelangen soll, kann nur auf ein
Schiff transportiert werden, dessen Schilde heruntergefahren sind. Durch die Option
Beamen und Entern feuert das Schiff auf ein gegnerisches Schiff, dann werden Drohnen
an Bord transportiert. Auch das Keil-Schiff muss seine eigenen Schilde wdihrend des
Transports herunterfahren und sich somit dem gegnerischen Feuer aussetzen.

Spezialwaffe: Transwarp-Antrieb

Die Schiffe der Interceptor-Klasse konnen mit einem Transwarp-Antrieb aufgeriistet werden.
Diese Modifizierung erlaubt es ihnen, sich sofort, unabhdngig von der Distanz, zu einem
Ort in Sichtweite des Kollektivs oder seiner Verbiindeten zu bewegen.

o
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Assimilator

Der Assimilator dient dem Kollektiv dazu, alle unassimilierten
Schiffe oder Stationen entweder zu zerstéren oder zu assimilieren.
Die Schiffe der Assimilator-Klasse sind mit hochenergetischen Torpedos ausgeriistet.

Spezialwaffe: Auto-Assimilator

Der Assimilator kann mit einem Auto-Assimilator ausgeriistet werden. Dieser Strahl
transferiert die Crew des feindlichen Schiffs zum Kollektiv an Bord des Assimilators.

Harbinger

Harbinger haben im Kollektiv die Aufgabe, Langstreckenwaffen zum
Angriff gegen gegnerische Flotten und Einrichtungen zu liefern.
Die Harbinger sind mit hocheffizienten Langstreckentorpedos
ausgeriistet.

Sphere

Die Funktion der Sphere-Klasse innerhalb des Kollektivs ist, alle
unassimilierten Schiffe oder Stationen zu assimilieren oder zu
zerstoren. Sie ist mit einem Energiestrahl ausgeriistet. Das Schiff
der Sphere-Klasse erfordert eine mittlere Zahl von Drohnen, um
seine Aufgabe zu erfiillen.

Spezialwaffe: Regeneration

Jedes Schiff der Sphere-Klasse kann modifiziert werden, um regenerative Systeme zu
nutzen. Das Regenerieren der Schiffe der Sphere-Klasse erhdht voriibergehend ihre
Reparaturrate und die Wiederaufladungsrate ihre Schilde.

Diamond

Die Diamond-Klasse hat die Aufgabe, die koordinierte Assimilation
von Schiffen und Stationen im Kollektiv zu unterstiitzen. Die
Schiffe dieser Klasse sind mit einem Energiestrahl ausgeriistet und
konnen technisch aufgeriistet werden.

Spezialwaffen:
Schild-Remodulation

Schiffe der Diamond-Klasse konnen adaptiert werden, um die Schilde eines verbiindeten
Schiffs so zu modifizieren, dass sie zeitweise unverwundbar sind.

Computeriiberlauf

Die Schiffe kénnen ebenfalls adaptiert werden, um eine Uberlauf-Frequenz an ein feindliches
Schiff abzugeben, wodurch das Kollektiv zeitweise die Kontrolle tiber das Schiff erlangt.
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Naniten

Eine weitere Adaption fiir Schiffe der Diamond-Klasse sind Borg-Naniten, die in ein feindliches
Kommunikationssystem eingeschleust werden kdnnen. Die Infektion eines Feindes mit Naniten
verursacht einen Zusammenbruch der feindlichen Computerschnittstellen.

Ultritium-AusstofS

Schiffe der Diamond-Klasse konnen so ausgeriistet werden, dass sie Ultritium in Richtung
feindlicher Zielobjekte ausstoRen, die nicht assimiliert werden konnen. Dieser Ultritium-
AusstoR fiigt allen getroffenen Schiffen ernsthaften Schaden zu.

Harmonieverteidiger

Um Flottenschiffe des Kollektivs zu schiitzen, ist der
Harmonieverteidiger mit Flottenverteidigungsphasern ausgeriistet,
die zwar nur eine geringe Reichweite haben, dafiir aber sehr
flachendeckend sind.

Spezialwaffe: Spezialenergie-Aufladung

Ladt die Spezialenergie verbiindeter Schiffe innerhalb einer bestimmten Reichweite nach.

Kubus

Der Kubus hat im Kollektiv die Funktion, alle unassimilierten
Schiffe oder Stationen entweder zu assimilieren oder zu zerstoren.
Diese Schiffe bendtigen eine betrachtliche Menge an Drohnen, um
effizient zu arbeiten. Der Kubus ist mit hochst wirksamen
Energietorpedos und Energiestrahlen ausgeriistet. Er kann eine
gegnerische Spezialwaffe assimilieren.

Spezialwaffen:
Haltestrahl

Kuben konnen adaptiert werden, um einen Haltestrahl auf feindliche Schiffe anzuwenden.
Durch den Haltestrahl kann sich ein feindliches Schiff nicht mehr bewegen, wahrend
Drohnen direkt auf das Schiff transferiert werden.

Technologie-Assimilationsstrahl

Dieser Strahl ist auf Kuben aller Art verfiighar, sobald Sie einen Technologieassimilator
besitzen. Der Strahl immobilisiert das Zielschiff und assimiliert seine Spezialwaffe (sofern
vorhanden), wodurch der Kubus diese Spezialwaffe einsetzen kann. Wenn das Zielschiff
tiber mehr als eine Spezialwaffe verfiigt, so werden diese nach dem Zufallsprinzip
assimiliert. Wenn Sie eine Spezialwaffe assimilieren und den Kubus dann zu einer Station
mit einem Technologieassimilator bringen, werden alle Kuben in Ihrer Flotte mit jener
Spezialwaffe ausgeriistet.

o
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Taktischer Kubus

Der taktische Kubus ist eine machtigere und schwerer geriistete
Version des Kubus. Jeder taktische Kubus kann zwei gegnerische
Spezialwaffen assimilieren.

Spezialwaffen:
Haltestrahl

Technologieassimilator

Fusionskubus

Als eines der machtigsten Schiffe des Kollektivs wird der
Fusionskubus nicht aus Ressourcen einer Schiffswerft hergestellt,
sondern entsteht aus einer Fusion von acht Kuben. Mit acht
Batterien an Phasern und Photonenbdnken ausgeriistet kann der
Fusionskubus so modifiziert werden, dass er Spezialwaffen eines
gegnerischen Schiffs assimiliert - jeder Fusionskubus kann bis zu
drei gegnerische Spezialwaffen assimilieren.

Spezialwaffen:
Haltestrahl

Technologieassimilator

Taktischer Fusionskubus

Der taktische Fusionskubus, die starkste Waffe im Kollektiv, ist eine
machtigere Version des Fusionskubus. Jeder taktische Fusionskubus
kann bis zu drei gegnerische Spezialwaffen assimilieren.

Spezialwaffen:
Haltestrahl

Technologie-Assimilationsstrahl




GM_StarT Armda2 DVD_FULL_Manual 13/11/01 6:05 pm Page 44 $

DAS BORGKOLLEKTIV

DIE BORG-STATIONEN

Borg-Nexus

Der Borg-Nexus ist das Kommunikationsnetzwerk fiir das Kollektiv in
einem Sektor. Sobald ein Nexus betriebshereit ist, werden dem
Spieler kontinuierlich Drohnen tber den Pool zur Verfiigung gestellt.
Der Bau eines zusdtzlichen Nexus kann diese Rate erhdhen. Der
Nexus selbst kann die Schiffe Assembler und Ressourcenkollektor
bauen, also die Basiseinheiten, die bendtigt werden, um einen
AuRenposten einzurichten. Der Borg-Nexus wird durch eine Reihe
Energiekanonen verteidigt.

Ressourcen-Verarbeitungsknoten

Der Verarbeitungsknoten der Borg ist notwendig, um Dilithium und Metall,
die wesentlichen Grundstoffe der Schiffs- und Stationskonstruktion, zu
gewinnen und zu verarbeiten. Der Knoten verfiigt tiber einen Kollektor, der
auf dem ndchsten Dilithium-Mond und Planeten mit dem Abbau beginnt,
sobald der Ressourcen-Verarbeitungsknoten in Betrieb ist. Sobald der
Kollektor komplett gefiillt ist, kehrt er zum Verarbeitungsknoten zuriick,
um den Rohstoff zu verarbeiten. Verarbeitetes Metall oder Dilithium wird
dem Ressourcenpool des Spielers hinzugefiigt.

Borg-Energiekanone

Die Energiekanone der Borg ist eine kleine, unbemannte
Verteidigungsplattform. Sie unterstiitzt das Kollektiv, indem sie auf
alle feindlichen Schiffe in Reichweite feuert.

Borg-Sensorenphalanx

Die Sensorenphalanx der Borg ist ein kleiner unbemannter Satellit,
der einem Spieler in einem bestimmten Radius Sicht gewdhrt. Die
Sensorenphalanx kann modifiziert werden, um ein Tachyon-
Detektionsgitter zu verwenden, das getarnte Schiffe lokalisiert.
Dieses muss im Modifikationszentrum entwickelt werden.

Borg-Produktionsmatrix

Die Produktionsmatrix der Borg hat zwei Bereiche, einen fiir den
Bau und einen fiir Reparaturen, so dass ein Schiff gebaut und
gleichzeitig ein anderes repariert werden kann. Die
Produktionsmatrix kann Kolonieschiffe und Schiffe der Klassen
Detektor, Interceptor, Harbinger, Sphere, Keil und Assimilator bauen.

o
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Borg-Recycler

Der Borg-Recycler ermdglicht es dem Kollektiv, Ressourcen durch

Assimilation zu gewinnen. Gegnerische Schiffe, die iibernommen

wurden, konnen zum Recycler gebracht werden, wo sie in ihre

Komponenten zerlegt werden, die dann dem Kollektiv zur Verfiigung

stehen. Der Recycler kann ebenfalls Dilithium zu Metall verarbeiten
: und umgekehrt.

Borg-Torpedo-Geschiitz

Das Torpedo-Geschiitz der Borg ist eine gréRere unbemannte
Verteidigungsplattform. Es unterstiitzt Borg-Einrichtungen, indem
Energietorpedos auf alle Feinde in Reichweite gefeuert werden.

Madifikationszentrum

Durch Modifikation kann der Spieler die Schiffe Detektor,
Interceptor, Sphere, Assimilator, Harmonieverteidiger und Kubus
mit ihren jeweils eigenen Spezialwaffen ausriisten. Wenn die
Technologie eines neuen Schiffs erforscht wird, so wird dem
Modifikationszentrum eine neue Kapsel hinzugefiigt. Obwohl sie
mit der Einrichtung verbunden ist, hat jede Kapsel eigene Schilde
und kann unabhdngig von der Haupteinrichtung angegriffen
werden. Wenn das Modifikationszentrum vernichtet wird, sind damit auch alle Kapseln der
Einrichtung zerstort. Das Borg-Modifikationszentrum kann Folgendes erforschen:

Tachyon-Detektionsgitter - Detektor
Transwarp-Antrieb - Interceptor
Auto-Assimilator - Assimilator
Regeneration - Sphere

Haltestrahl - Kubus

Spezialwaffenladung - Harmonieverteidiger

Technologie-Assimilator

Die Borg verwenden den Technologie-Assimilator, um die
Spezialwaffen aller Kuben der Flotte zu erganzen. Wenn ein
assimiliertes Schiff in den Technologie-Assimilator eingespeist
wurde, werden samtliche Spezialwaffen zum Repertoire des Kubus
hinzugefiigt. Der entsprechende Knoten wird dann dem Technologie-Assimilator
hinzugefiigt, wahrend das gegnerische Schiff zerstort wird.

Der Kollektiv-Hub wird am Technologie-Assimilator gebaut. In dieser Station kdnnen die
Fusionskuben und taktischen Fusionskuben aus acht Kuben oder taktischen Kuben
zusammengesetzt werden.
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Verbesserte Produktionsmatrix

Die verbesserte Produktionsmatrix der Borg hat, wie die kleinere
Version, zwei Bereiche, einen zur Reparatur und einen zum Bau. Die
verbesserte Produktionsmatrix kann Schiffe der Klassen Kubus,
taktischer Kubus, Harmonieverteidiger und Diamond bauen.

Technologieknoten

Der Technologieknoten der Borg erlaubt dem Spieler, die Diamond-
Klasse zu modifizieren. Fiir jede neue Technologie wird dem
Technologieknoten eine neue Kapsel hinzugefiigt. Obwohl sie an den
Knoten angeschlossen sind, hat jede Kapsel ihre eigenen Schilde und
kann unabhédngig von der Haupteinrichtung angegriffen werden. Wenn
der Technologieknoten zerstért wurde, sind auch alle Kapseln der
Einrichtung zerstort. Der Technologieknoten kann Folgendes erforschen:

Schild-Remodulation - Diamond
Computeriiberlauf - Diamond
Naniten - Diamond

Ultritium-AusstoR - Diamond

Borg-Schiffserweiterungswerft

Die Borg-Schiffserweiterungswerft ist das Forschungs- und
Aufriistungszentrum des Kollektivs fiir Schiffssysteme. Es gibt fiinf
verschiedene Schiffssysteme, die in dieser Station erforscht und
verbessert werden konnen: Waffen, Schilde, Sensoren, Antriebe und
Lebenserhaltungssysteme. Jedes dieser Systeme kann zwei Mal verbessert werden: zu Stufe 2 und
zu Stufe 3. Obwohl sie mit der Einrichtung verbunden sind, haben diese Kapseln eigene Schilde
und kdnnen auch unabhdngig von der Haupteinrichtung angegriffen werden. Wenn die Borg-
Schiffserweiterungswerft zerstort wird, werden alle zugehdrigen Kapseln ebenfalls zerstort.

Transwarp-Tor

Durch das Transwarp-Tor kann das Kollektiv einen Transwarp-Kanal
vom Tor zu einem anderen Ort 6ffnen. Wenn der Kanal gedffnet ist,
kann eine beliebige Anzahl an Schiffen in beide Richtungen durch
den Kanal. Aufgrund der extrem hohen Energiemenge, die benétigt
wird, kann der Kanal nicht permanent gedffnet bleiben.

DAS STERNENIMPERIUM DER ROMULANER

DAS STERNENIMPERIUM DER ROMULANER

Die Romulaner sind Abkommlinge der Vulkanier, die den Planeten Vulkan vor iiber 2000
Jahren verlassen haben, um auf die Zwillingsplaneten Romulus und Remus umzusiedeln.
Dieser Exodus erfolgte als Akt der Rebellion gegen die dogmatische Philosophie der Logik
und des Pazifismus, die in der vulkanischen Gesellschaft vorherrschte. Der
Regierungskdorper des romulanischen Imperiums ist der romulanische Senat, dessen
Oberhaupt “Praetor” genannt wird. Die leidenschaftlichen und aggressiven Romulaner sind
berlihmt fiir ihre Gerissenheit und Schldue im Kampf. Sie zeigen eine hohe Militdrprasenz
im Alpha-Quadranten und waren in der Vergangenheit sowohl in Kriege mit der Vereinigten
Foderation der Planeten als auch mit dem klingonischen Reich verwickelt.

DIE ROMULANISCHE FLOTTE

ZIVILE SCHIFFE

Minenfrachter

Der romulanische Minenfrachter ist mit einer verstarkten Hiille
ausgestattet und kann groBe Mengen unverarbeitetes Dilithium
oder Latinum transportieren. Durch die hohe Menge an Energie, die
zum Transport der schweren Ladung bendtigt wird, kann sich ein
Minenfrachter nur langsam fortbewegen. Minenfrachter haben
keine Waffen, obwohl ihre starken Schilde dafiir sorgen, dass sie
wahrend eines Kampfes schweren Angriffen standhalten konnen.

Konstruktionsschiff

Das romulanische Konstruktionsschiff ist in seinem Frachtbereich mit
einem Team von Arbeitern bestiickt. Wenn eine Station gebaut wird,
setzt man diese Ein-Mann-Ingenieur-Shuttles vom Konstruktionsschiff
aus ein. Wenn das Konstruktionsschiff Rohstoffe transportiert,
versammeln sich die Arbeiter mit LaserschweiRern in den jeweiligen
Gebieten. Wie die Frachter sind auch die Konstruktionsschiffe nicht
bewaffnet. Sie sind aber mit einem Traktorstrahl ausgeriistet, mit dem
sie Wracks und Schiffe mit Maschinenschaden abschleppen konnen.

Reparaturschiff

Das Reparaturschiff der Romulaner ist in der Lage, Schiffe und
Stationen mobil zu reparieren. Sie sind zwar nicht bewaffnet, dafiir
aber um so stdrker gepanzert, so dass sie ihre Reparaturarbeiten
auch in Kampfsituationen durchfiihren konnen.
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Frachtschiff

Die Frachtschiffe der Romulaner verkehren regelmdRig zwischen den
Handelsstationen, die sich in der Ndhe der Welten innerhalb und
auBerhalb des Sternenimperiums befinden. Sie verfiigen liber exzellente
Schilde, sind jedoch nicht bewaffnet. Um Angriffen aus dem Weg zu
gehen, verlassen sie sich auf ihre Mandvrierfahigkeit.

Kolonieschiff

Das romulanische Imperium hédlt immerzu nach neuen Planeten
Ausschau, die kolonisiert werden konnen. Das romulanische
Kolonieschiff ist in der Lage, geniigend Kolonisten und Versorgung
zu transportieren, um eine neue Kolonie zu griinden. Wenn die
Kolonie errichtet ist, wird das Kolonieschiff automatisch auler
Betrieb genommen und in seine Einzelteile zerlegt, die dann den
Kolonisten zur Verfligung stehen.

KAMPFSCHIFFE

Hinweis: Alle romulanischen Kampfschiffe sind mit einer Tarnausriistung ausgestattet,
mit der sie sich unentdeckt durch den Weltraum bewegen kénnen.

Talon-Klasse

Die Talon-Klasse wurde entwickelt, um als Augen und Ohren der
romulanischen Armada zu fungieren. Durch ihre iiberlegene
Geschwindigkeit und Mandvrierfahigkeit kann sie ein Gebiet
einschdtzen, bevor die Flotte einriickt. Diese Schiffsklasse ist mit
einer einzelnen, nach vorne feuernden Plasmakanone bewaffnet.

Spezialwaffe: Tachyon-Detektionsgitter

Die Sensorenphalanx von Raumschiffen der Talon-Klasse kann so modifiziert werden, dass
sie ein Tachyon-Detektionsgitter verwendet, um getarnte Schiffe innerhalb ihrer
Sensorenreichweite aufzuspiiren.

Kestrel-Klasse

Das Angriffsschiff der Kestrel-Klasse wurde fiir den Transport von
Zenturion-Angriffstruppen entwickelt. Zenturions werden speziell
ausgebildet, um schnelle und effektive Entermandver durchzufiihren
und in Rekordzeit die Kontrolle lber gegnerische Schiffe und
Stiitzpunkte zu tibernehmen.

Hinweis: Zenturions konnen nur auf ein Schiff transportiert werden, dessen Schilde
heruntergefahren sind. Durch die Option Beamen und Entern beginnt das Schiff, auf einen
Gegner zu feuern, bis dessen Schilde vernichtet sind, und beginnt dann, Zenturions an Bord
zu beamen. Auch die Angriffsschiffe miissen wdihrend des Transports ihre Schilde
herunterfahren und sich somit dem gegnerischen Feuer aussetzen.

o
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Shrike-Klasse

Die Shrike-Klasse ist wegen ihres Tarnvermdgens und ihrer
Geschwindigkeit ein Favorit der des romulanischen Geheimdienstes
Tal Shiar. Die Schiffe sind mit einer Tarnvorrichtung ausgeriistet, so
dass Tal-Shiar-Agenten auch in unsanktionierten Gebieten des Alls
Operationen durchfiihren kdnnen. Schiffe der Shrike-Klasse sind mit
zwei nach vorne ausgerichteten Plasmakanonen bestiickt.

Spezialwaffe: Romulanischer Spion

Die Shrike-Klasse kann modifiziert werden, um einen romulanischen Spion an Bord zu
nehmen. Mit speziellen Transportern kdnnen sie den Spion an Bord feindlicher Schiffe
schleusen, ohne die Schilde herunterzufahren oder sich zu enttarnen. War der Transport
erfolgreich, verschafft sich der romulanische Spion Zugang zu den feindlichen Sensoren und
ermdglicht freie Sicht auf das erfasste Schiff bzw. die Station. Gelingt es dem Spion, sich
in eine feindliche Sternenbasis einzuschleusen, erhédlt er Zugang zum gesamten
Kommunikationssystem des Gegners und verschafft Ihnen damit freie Sicht auf alle
feindlichen Schiffe und Stationen.

Veles-Klasse

Die Veles-Klasse dient zum Schutz der romulanischen Flotte. Schiffe
der Veles-Klasse sind mit vier Photonentorpedo-Banken und einem
Standardarsenal an Phasern ausgestattet und geben im Kampf
einen vorziiglichen Feind ab. Zusatzlich haben romulanische
Waffenwissenschaftler die Veles-Klasse modifiziert, um die Macht
einer getarnten Flotte romulanischer Kriegsschiffe mit ihrer
Spezialwaffe zu erweitern.

Spezialwaffe: Tarnverbesserer

Schiffe der Veles-Klasse konnen mit einem Tarnverbesserer aufgeriistet werden. Mit diesem
Gerdt getarnte Schiffe sind in der Lage, diverse Aktionen auszufiihren, die normalerweise
getarnt nicht méglich waren, wie z. B. Waffen abzufeuern.

Raptor-Klasse

Die Schiffe der Raptor-Klasse sind mit den gleichen Tri-Kobalt-
Torpedos ausgeriistet wie die Steamrunner-Kreuzer der Foderation.
Die Sternenflotte ist sich immer noch nicht sicher, wie die
Romulaner es geschafft haben, diese Technologie zu kopieren, aber
romulanische Tal-Shiar-Agenten werden verdachtigt, das Korps der
Sternenflotte mit Ingenieuren infiltriert und die Waffenpldne
gestohlen zu haben.

Spezialwaffe: Myotronik-Schutz

Um zu verhindern, dass Schiffe der Raptor-Klasse zerstort werden, bevor sie angreifen,
konnen sie mit einem Myotronik-Schutz ausgeriistet werden. Dieser Torpedo setzt die
Waffensysteme auf feindlichen Schiffen zeitweise aulRer Gefecht.
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Griffin-Klasse

Die Griffin-Klasse wurde entwickelt, um der romulanischen Flotte
ein Element hinzuzufiigen, das den Feind verwirrt und
handlungsunfahig macht. Ihre verstarkten Schutzschilde und die
groRen Crews machen diese Schiffe zu einem nicht zu
vernachldssigenden Gegner in der Schlacht. Alle Schiffe der Griffin-
Klasse sind mit starken Phasern bewaffnet.

Spezialwaffe: Sensorenstorer

Schiffe der Griffin-Klasse konnen mit einem Sensorenstdrer ausgeriistet werden. Der
Sensorenstorer Lost eine Subraum-Welle aus, die alle Sensorenphalanxen feindlicher Schiffe
in Reichweite auRer Gefecht setzt.

Draconarius-Klasse

Die Draconarius-Klasse ist einer der letzten Neuzugdnge der
romulanischen Flotte. Schiffe dieser Klasse sind wendige und
todliche Angriffskreuzer, die mit ihren Photonentorpedo- und
Phaserbanken betrdchtlichen Schaden verursachen kénnen.

Shadow-Klasse

Der Geheimdienst Tal Shiar versammelte die genialsten
Militarwissenschaftler des Sternenimperiums, um ein Schiff fiir
verdeckte Operationen zu entwickeln. Ihre gemeinsamen
Anstrengungen gipfelten in der Entwicklung der Shadow-Klasse. Die
Technologie an Bord der Shadow-Klasse ist dermaRen geheim, dass
sogar Mitglieder des romulanischen Senats nicht “offiziell” in ihre
Existenz eingeweiht sind. Die Schiffe der Shadow-Klasse sind mit
Phasern ausgeriistet, konnen aber auch mit vier experimentellen
Technologien ausgestattet werden.

Spezialwaffen:

Holo-Emitter

Die Shadow-Klasse ist mit einem einzigartigen Deflektorschild ausgeriistet, der Hologramme
projizieren kann. Wenn das Schiff mit einem Holo-Emitter ausgestattet ist, manipuliert die
Projektion die feindlichen Sensoren, indem sie Warp-Signaturen und ihre Erscheinung
umkehrt. Das hat zur Folge, dass der Gegner unmittelbar seine Verbiindeten angreift.

Psionischer Strahl

Der Deflektorschild der Schiffe der Shadow-Klasse kann ausgerichtet werden, um einen
Subraum-StrahlungsstoR, bekannt als psionischer Strahl, auszusenden. Dadurch verliert die
feindliche Crew zeitweilig den Verstand und tétet dabei Mitglieder der eigenen Besatzung.

o
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Energieschild-Konverter

Als Modifikation des Umkehrstrahls wandelt dieser Konverter die Energie der Shadow-Klasse
in Schildenergie um und transferiert sie dann auf ein verbiindetes Schiff.

Phasen-Tarnvorrichtung

Die Entwicklung dieser Technologie begann schon 2367, war aber bis vor kurzem noch nicht
abgeschlossen. Die Shadow-Klasse war die erste Klasse von Raumschiffen, die mit einem
funktionalen Interphasen-Generator ausgeriistet waren. Wenn er aktiviert ist, wandelt der
Generator die Molekularstruktur des Schiffs um, so dass es sich ungesehen durch physikalische
Objekte bewegen kann.

Venator-Klasse

Die Venator-Klasse wurde erst kiirzlich von den Romulanern entworfen,
um den machtigen romulanischen Warbird im Kampf zu unterstiitzen.
Die Schlachtschiffe der Venator-Klasse sind etwas kleiner als der
Warbird, allerdings haben ihre Phaser eine groRRere Reichweite.

Warbird

Der romulanische Warbird der D’deridex-Klasse ist ein gigantisches
Raumschiff, das Flaggschiff der romulanischen Flotte. Der Warbird ist
| mit mdchtigen Plasmatorpedos und Phasern ausgeriistet. Die
Kombination von offensiver Starke, Mandvrierfahigkeit und
Tarnvermégen machen ihn zu einem tddlichen Raubtier und einer
unschdtzbaren Stiitze der romulanischen Flotte.

Spezialwaffe: Schild-Umkehrstrahl

Der Warbird kann modifiziert werden, so dass er den Schild-Umkehrstrahl abfeuert. Dieser
Strahl leitet Schildenergie vom feindlichen Schiff ab und transferiert sie auf die Schilde des
Warbird.

Phoenix-Klasse

Die Phoenix-Klasse wurde urspriinglich als eine letzte Zuflucht des
Sternenimperiums entwickelt fiir den Fall, dass das romulanische
Imperium an Invasoren fallen sollte. Ihre méglichen Auswirkungen sind so
drastisch, dass eine spezielle Werft fiir die Konstruktion erforderlich ist.
Wegen der extremen Belastung, der ein Captain der Phoenix-Klasse
ausgesetzt sind, sind die Tal Shiar bekannt fiir die unorthodoxen
“Konditionierungstechniken”, die in der Ausbildung eingesetzt werden. Diese Techniken stellen
die Loyalitdt und Ergebenheit der Phoenix-Captains gegeniiber dem Sternenimperium sicher.

Spezialwaffe: Raumspalte

Wenn das Schiff der Phoenix-Klasse seine einzige Waffe aktiviert, weitet sich ein Riss im
Raum-Zeit-Kontinuum aus, der jedem Schiff in seiner Reichweite erheblichen Schaden
zufiigt. Das Schiff und seine Crew werden in der darauf folgenden Explosion getotet.
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DIE ROMULANISCHEN STATIONEN

Romulanische Sternenbasis

Die romulanische Sternenbasis ist das Zentrum der romulanischen
Flotte in einem Sektor. Sobald eine Sternenbasis in Betrieb ist,
werden dem Crew-Pool eines Spielers kontinuierlich Crewmitglieder
hinzugefiigt. Der Bau einer zusdtzlichen Sternenbasis kann diese
Rate erhohen. Die Sternenbasis selbst kann Konstruktionsschiffe,
Frachtschiffe und Minenfrachter herstellen, also die Basiseinheiten,
mit denen ein AuRenposten erstellt werden kann. Die romulanische
Sternenbasis wird mit einer Reihe von Pulsphasern verteidigt.

Romulanische Minenstation

Die romulanische Minenstation ist zur Gewinnung und Verarbeitung
von Dilithium notwendig. Zur Einrichtung gehort ein Frachter, der mit
dem Abbau am néchstgelegenen Dilithium-Mond oder Latinum-Nebel
beginnt, sobald die Minenstation funktionsfahig ist. Sobald der
Frachter komplett gefiillt ist, kehrt er zur Minenstation zuriick, um
den Rohstoff zu verarbeiten.

Romulanische orbitale Fardereinrichtung

Die orbitalen Fordereinrichtungen der Romulaner werden von
Konstruktionsschiffen errichtet und iiber einem Planeten platziert,
um die Metallvorkommen des Planeten abzubauen. Nach ihrem Bau
bleiben sie tiber dem Planeten im Orbit, wahrend sie die Ressourcen
abbauen.

Romulanische Plasmakanone

Die Plasmakanone ist eine kleine, unbemannte Verteidigungsplattform.
Sie unterstiitzt romulanische AuRenposten, indem sie auf alle
feindlichen Schiffe in Reichweite feuert.

Romulanischer Spionagesatellit

Der romulanische Spionagesatellit ist ein kleiner unbemannter
Satellit, der einem Spieler in einem bestimmten Radius Sicht
gewadhrt. Der Satellit kann modifiziert werden, um ein Tachyon-
Detektionsgitter zu verwenden, das getarnte Schiffe lokalisiert.
Dieses muss erforscht werden.

o
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Romulanische Handelsstation

Die Handelsaktivitditen des romulanischen Sternenimperiums
erstrecken sich auf viele Teile der Galaxie. Nach ihrer Fertigstellung
kann eine Handelsstation sofort fiir den Kauf und Verkauf von
Dilithium, Metall und Latinum eingesetzt werden - besonders
niitzlich ist dies, wenn ein Rohstoff im Uberfluss vorhanden ist und
Mangel an einem anderen herrscht. Sie sollten dann ein Frachtschiff
bauen, das zu anderen von Ihnen gebauten Handelsstationen oder,
in Mehrspielerpartien, zu Handelsstationen verbiindeter Spieler gesandt werden kann.
Ferengi-Handler werden in regelmaRigen Abstdnden Handelsschiffe zu Ihren
Handelsstationen senden und sie so mit Latinum versorgen. Sie miissen eine Sternenbasis
besitzen, um eine Handelsstation zu bauen.

Romulanische Schiffswerft

Die romulanische Schiffswerft hat zwei Bereiche, einen fiir den Bau
und einen fiir Reparaturen, so dass ein Schiff gebaut und gleichzeitig
ein anderes repariert werden kann. Die romulanische Werft kann
Schiffe der Talon-, Shrike-, Kestrel-, Griffin-, Draconarius- und Raptor-
Klasse sowie Kolonieschiffe bauen.

Romulanisches Torpedo-Geschiitz

Das romulanische Torpedo-Geschiitz ist eine groRere unbemannte
Verteidigungsplattform. Es unterstiitzt romulanische AuRenposten,
indem Plasmatorpedos auf alle Feinde in Reichweite gefeuert werden.

Romulanische Geheimoperations-Einrichtung

Durch die romulanische Geheimoperations-Einrichtung kann der Spieler
die Talon-, Shrike-, Raptor-, Griffin-, Veles- und Warbird-Klassen mit
ihren jeweils eigenen Spezialwaffen ausriisten. Wenn die Technologie
eines neuen Schiffs erforscht wird, so wird der Geheimoperations-
Einrichtung eine neue Kapsel zugefiigt. Obwohl sie mit der Einrichtung
verbunden ist, hat jede Kapsel eigene Schilde und kann unabhéngig
von der Haupteinrichtung angegriffen werden. Wenn die
Geheimoperations-Einrichtung zerstort ist, so sind damit auch alle Kapseln zerstdrt. Die
romulanische Geheimoperations-Einrichtung kann Folgendes erforschen:

Tachyon-Detektionsgitter - Talon-Klasse
Romulanischer Spion - Shrike-Klasse
Myotronik-Schutz - Raptor-Klasse
Sensorenstorer - Griffin-Klasse
Schild-Umkehrstrahl - Warbird-Klasse

Tarnverbesserer - Veles-Klasse
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Romulanische verbesserte Werft

Die romulanische verbesserte Werft hat wie die kleinere Version
zwei Bereiche, einen zur Reparatur und einen zum Bau. Die
verbesserte Werft kann Schiffe der Klassen Veles, Shadow, Venator
und Warbird bauen.

Tal Shiar-Einrichtung

Die Tal Shiar, der geheime Nachrichtendienst der Romulaner,
entwarfen diese Einrichtung, um die Veles- und Shadow-Klasse zu
modifizieren. Fiir jede neue Technologie wird eine Kapsel
hinzugefiigt. Obwohl sie mit der Station verbunden sind, haben diese
Kapseln eigene Schilde und kdonnen auch unabhdngig von der
Haupteinrichtung angegriffen werden. Wenn die Tal Shiar-Einrichtung
vernichtet wird, sind damit auch alle Kapseln der Einrichtung zerstort.
Die romulanische Tal Shiar-Einrichtung kann Folgendes erforschen:

Holo-Emitter - Shadow-Klasse
Psionischer Strahl - Shadow-Klasse
Energieschild-Konverter - Shadow-Klasse
Phasen-Tarnvorrichtung - Shadow-Klasse

Forschungsinstitut des Sternenimperiums

Das Forschungsinstitut des Sternenimperiums ist das romulanische
Zentrum fiir Forschung und Aufriistungen von Schiffssystemen. Es
gibt fiinf verschiedene Schiffssysteme, die in der Station erforscht
und verbessert werden kdnnen: Waffen, Schilde, Sensoren, Antriebe
und Lebenserhaltungssysteme. Jedes dieser Systeme kann zwei Mal
verbessert werden: zu Stufe 2 und Stufe 3. Obwohl sie mit der Station
verbunden sind, haben diese Kapseln eigene Schilde und kdnnen auch
unabhangig von der Haupteinrichtung angegriffen werden. Wenn das Forschungsinstitut des
Sternenimperiums zerstort wird, werden alle zugehdrigen Kapseln ebenfalls zerstort.

Phoenix-Einrichtung

Die Phoenix-Einrichtung baut Schiffe der Phoenix-Klasse. Schiffe
der Phoenix-Klasse sind mit der Mdglichkeit ausgeriistet, eine
Raumspalte zu erzeugen. Damit verfiigen sie liber eine Waffe, die
einen Riss im Raum-Zeit-Kontinuum verursacht, welcher sich
ausbreitet und Schiffen und Stationen in Reichweite erheblichen
Schaden zufiigt. Schiff und Crew werden in der resultierenden
Explosion zerstort.

DIE CARDASSIANISCHE UNION

DIE CARDASSIANISCHE UNION

Die cardassianische Union ist ein mdchtiges Weltenbiindnis mit dem Planeten Cardassia als
Zentrum. Da es den Cardassianern an natiirlichen Ressourcen mangelt, haben sie ein
riicksichtsloses Expansions- und Eroberungsstreben entwickelt. Nach vielen Jahren der
Feindseligkeit zwischen den Cardassianern und der Foderation erkldrte sich die Union im Jahre
2367 schlieRlich widerwillig zu einem Waffenstillstand bereit. Kurz darauf wurde die
cardassianische Regierung jedoch durch eine Invasion der Klingonen, die den Verdacht
hegten, der Detapa-Rat sei von Agenten des Dominion kompromittiert worden, zutiefst
gedemiitigt und erziirnt. Mittlerweile kursieren auf den Handelsrouten des Alpha-Quadranten
Geriichte, dass die cardassianischen Militarwissenschaftler wieder nach Cardassia
zuriickbeordert wurden.

DIE CARDASSIANISCHE FLOTTE

ZIVILE SCHIFFE

Minenfrachter

Der cardassianische Minenfrachter benutzt seinen Minenstrahl, um
Dilithium und Latinum zu extrahieren und entladt dann die Fracht an
Minenstationen zur weiteren Verarbeitung. Durch die hohe Menge an
Energie, die zum Transport der schweren Ladung benétigt wird, kann
sich ein Frachter nur langsam fortbewegen. Minenfrachter haben keine
Waffen, obwohl ihre starken Schilde dafiir sorgen, dass sie wahrend
eines Kampfes schweren Angriffen standhalten konnen.

Konstruktionsschiff

Das cardassianische Konstruktionsschiff ist in seinem Frachtbereich mit
einem Team von Arbeitern bestiickt. Wenn eine Station gebaut wird,
setzt man diese Ein-Mann-Ingenieur-Shuttles vom Konstruktionsschiff
aus ein. Wenn das Konstruktionsschiff Rohstoffe transportiert,
versammeln sich die Arbeiter mit ihren Laserschweifern in den
jeweiligen Gebieten. Wie die Frachter sind auch die Konstruktionsschiffe
nicht bewaffnet. Sie sind aber mit einem Traktorstrahl ausgeriistet, mit
dem sie Wracks und Schiffe mit Maschinenschaden abschleppen kdnnen.

Reparaturschiffe

Das Reparaturschiff der Cardassianer ist in der Lage, Schiffe und
Stationen mobil zu reparieren. Sie sind zwar nicht bewaffnet, dafiir
aber um so stdrker gepanzert, so dass sie ihre Reparaturarbeiten auch
in Kampfsituationen durchfiihren kdnnen.
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Frachtschiff

Die cardassianischen Frachtschiffe verkehren regelmdRig zwischen
den Handelsstationen, die sich in der Ndhe der Welten innerhalb und
aulerhalb der cardassianischen Union befinden. Sie verfiigen iiber
exzellente Schilde, sind jedoch nicht bewaffnet. Um Angriffen aus
dem Weg zu gehen, verlassen sie sich auf ihre Manovrierfahigkeit.

Kolonieschiff

Die cardassianische Union hdlt immerzu nach neuen Planeten
Ausschau, die kolonisiert werden kdnnen. Das cardassianische
Kolonieschiff ist in der Lage, geniligend Kolonisten und Versorgung
zu transportieren, um eine neue Kolonie zu griinden. Wenn die
Kolonie errichtet ist, wird das Kolonieschiff automatisch auRer
Betrieb genommen und in seine Einzelteile zerlegt, die dann den
Kolonisten zur Verfiigung stehen.

KAMPFSCHIFFE

Aufklarer der Hideki-Klasse

Der Aufkldrer der Hideki-Klasse dient der cardassianischen Flotte
dank seiner Schnelligkeit und Wendigkeit hauptsdchlich als
Patrouillenschiff. Viele cardassianische Kommandanten setzen ihn
auch als Kampfschiff ein, eine Rolle, fiir die er ebenfalls sehr gut
geeignet ist. Mit Hideki-Schiffen groRe Gruppen feindlicher Schiffe
anzugreifen und sich dann wieder zu entfernen ist eine weit
verbreitete Taktik unter den Cardassianern. Dariliber hinaus werden
Schiffe der Hideki-Klasse oft als Shuttletransporte fiir wichtige Personen benutzt und sind
mit einer Tarnvorrichtung ausgestattet.

Spezialwaffe: Tachyon-Detektionsgitter

Schiffe der Hideki-Klasse kdnnen ihre Sensorenphalanxen so modifizieren, dass sie ein
Tachyon-Detektionsgitter verwenden, um getarnte Schiffe innerhalb ihrer Sensorenreichweite
aufzuspliren.

Janissary-Klasse

Das erst kiirzlich in der cardassianischen Flotte eingefiihrte Angriffsschiff
der Janissary-Klasse hat zwei Kompanien cardassianischer Marines an Bord.
Das Schiff ist darauf ausgerichtet, seine Fracht schnell und effizient auf
feindliche Schiffe oder Stationen zu befordern, und verfiigt dazu iiber eine
Vielfalt an Transportmethoden.

Hinweis: Marines konnen nur auf ein Schiff transportiert werden, dessen Schilde
heruntergefahren sind. Durch die Option Beamen und Entern feuert das Schiff auf ein
gegnerisches Ziel, bis dessen Schilde vernichtet sind, und beginnt dann, Marines an Bord
zu transportieren. Auch die Angriffsschiffe miissen wéihrend des Transports ihre Schilde
herunterfahren und sich somit dem gegnerischen Feuer aussetzen.
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Vasad-Klasse

Die Vasad-Klasse wurde eingefiihrt, um die cardassianische Flotte im
Kampf zu beschiitzen. Die Schiffe sind mit machtigen Phaserbanken und
Photonentorpedos bewaffnet. Mit der Spezialwaffe Sensorenstorer kann
die Vasad-Klasse es feindlichen Schiffen erschweren, die cardassianische
Flotte im Umkreis des Schiffs anzugreifen, da sie nicht mehr prazise als
Ziel erfasst werden kann.

Spezialwaffe: Sensorenstorer

Die Schiffe der Vasad-Klasse sind mit einem Sensorenstorer ausgestattet. Wenn dieser
aktiviert ist, konnen verbiindete Schiffe innerhalb eines bestimmten Radius des Schiffs
nicht so leicht anvisiert werden.

Gul Vystan-Klasse

Die nach einem cardassianischen General des obsidianischen Ordens
benannte Gul Vystan-Klasse wird vor allem fiir Spionageeinsdtze
verwendet. Zu diesem Zweck ist sie mit einer Tarnvorrichtung
ausgeriistet, die es ihr ermdglicht, unentdeckt feindliche Linien zu
infiltrieren.

Spezialwaffe: Flux-Welle

Schiffe der Gul Vystan-Klasse konnen eine Flux-Welle abfeuern. Dabei handelt es sich um eine
Spezialwaffe, die jedes freundliche oder feindliche Schiff in ihrer Reichweite voriibergehend
aulRer Kontrolle geraten lasst. Ist die Wirkung der Welle erloschen, kehren die Schiffe in den
Normalzustand zuriick, konnen jedoch noch eine Weile etwas orientierungslos sein.

Legate-Klasse

Kreuzer der Legate-Klasse sind mit machtigen Plasmatorpedos
bewaffnet, die eine sehr groRe Reichweite haben. Flotten mit Schiffen
der Legate-Klasse haben daher eine verstdrkte Angriffsreichweite.
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Brinok-Klasse

Schiffe der Brinok-Klasse sind Patrouillenkreuzer mit einer groRen
Waffenreichweite, die oft an den Grenzen der cardassianischen
Union eingesetzt werden. Sie sind mit einer Tarnvorrichtung und
einer Phalanx an Plasmabédnken und Phasern ausgestattet, was sie
zu einem tddlichen Gegner macht.

Spezialwaffe: Drohnen

Die Brinok-Klasse kann modifiziert werden, um ferngesteuerte Drohnen auszusenden, denen
das anvisierte Schiff nur schwer ausweichen kann.

Rasilak-Klasse

Die Rasilak-Klasse verfiigt nur iiber relativ schwache Waffen und Panzerung, ist allerdings
sehr schnell und mandvrierfahig, so dass sie gut hinter feindliche Linien vordringen kann.
In der Néhe eines feindlichen Schiffs kann die Rasilak-Klasse eine schwéchende
Sprengladung abfeuern.

Spezialwaffe: Mikroorganismen

Mit ihrer Spezialwaffe kann die Rasilak-Klasse Mikroorganismen auf ein feindliches Schiff
abfeuern, die sich dann durch dessen Hiille fressen.

Sartan-Klasse

Die auf Geschwindigkeit und Kampfstarke ausgerichtete Sartan-
Klasse wird von der cardassianischen Flotte fiir schnelle Angriffe
eingesetzt. Ihre Schiffshiille ist etwas stdrker als die eines
normalen Zerstorers, sie verfiigt aber nur iiber schwache Schilde.

Kulinor-Klasse

Die kiirzlich von geheimen Militdrtechnikern eingefiihrte Kulinor-Klasse
ist das Juwel der cardassianischen Flotte. Sie ist mit Phasern und
starken Schilden ausgestattet und sehr effektiv bei Frontalangriffen.
Die neuen Technologien, mit denen das Schiff aufgeriistet werden
kann, machen es zu einer zerstérerischen Kampfmaschine.

Spezialwaffen:
Plasmakanone

Die Plasmakanone wurde zur Bombardierung von Planeten entworfen. Sie befindet sich auf
der Unterseite von Schiffen der Kulinor-Klasse und feuert ein Projektil mit hoher Dichte auf
die Planetenoberflache ab. Mit der Kanone kann ausschlieBlich auf Planeten gezielt werden.
Wurde ein Planet von diesem Projektil getroffen, wird seine Bevélkerung stark reduziert.
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Quantensingularitdtseffekt

Wenn die Kulinor-Klasse mit der Spezialwaffe Quantensingularitatseffekt ausgestattet ist,
kann sie ein Tor zum Fliissigraum &ffnen und ein Schiff der Spezies 8472 rufen. Das Schiff
der Spezies 8472 wird dann das ndchste Schiff in seinem Umkreis angreifen. Wenn das
Schiff der Kulinor-Klasse, welches das Tor gedffnet hat, dem Neuankdmmling jedoch am
nachsten ist, wird es selbst angegriffen.

Impulsantriebsschub

Ist die Kulinor-Klasse mit einem Impulsantriebsschub ausgestattet, erhoht sie
voriibergehend ihre Geschwindigkeit.

Schildharmonie-Disruptor

Mit dem Schildharmonie-Disruptor kann die Kulinor-Klasse die Schilde eines feindlichen
Schiffs so lange herunterfahren, bis die Spezialenergie ausgeht. Wenn die Wirkung vorbei
ist, kehren die Schilde des Gegners wieder auf ihr normales Niveau zuriick.

Galor-Klasse

Bis zur Einfiihrung der Keldon-Klasse stellte die Galor-Klasse die
machtigsten Schiffe der cardassianischen Flotte. Die mit Phasern
und Plasmabanken ausgestatteten Schiffe sind zerstérerische und
gefdhrliche Gegner.

Keldon-Klasse

Die Keldon-Klasse ist das neue Flaggschiff der cardassianischen
Flotte. Schiffe der Keldon-Klasse verwenden das gleiche
Hiillenmodell wie die Galor-Klasse, sind jedoch mit stdrkeren
Phasern und Plasmabédnken bewaffnet. Dariiber hinaus haben die
Cardassianer sie mit einer Tarnvorrichtung ausgestattet.

Spezialwaffe: Plasmabank-Uberlastung

Wenn die Keldon-Klasse mit dieser Spezialwaffe ausgeriistet ist, kann sie ihre Plasmabanke
tiberlasten und eine todliche Ladung Plasmaenergie auf das Ziel abfeuern.

Dreadnought-Lenkrakete

Die cardassianische Superwaffe, die Dreadnought, ist duerst teuer in
der Herstellung. Dafiir enthdlt sie aber auch eine Ladung von tausend
Kilogramm Antimaterie, die ausreichen wiirden, um einen kleinen Mond
zu zerstoren. Sie ist unbemannt, und wenn sie ihr Ziel erreicht, ist
Zerstorung garantiert. Die Dreadnaught kann eingesetzt werden, um
grole stationdre Ziele wie Sternenbasen und AuBenposten anzugreifen.
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DIE CARDASSIANISCHEN STATIONEN

Cardassianische Sternenbasis

Die cardassianische Sternenbasis ist das Zentrum der
cardassianischen Flotte in einem Sektor. Sobald eine Sternenbasis in
Betrieb ist, werden dem Crew-Pool eines Spielers kontinuierlich

Crewmitglieder hinzugefiigt. Der Bau einer zusatzlichen Sternenbasis
kann diese Rate erhohen. Die Sternenbasis selbst kann Konstruktionsschiffe, Frachtschiffe
und Minenfrachter herstellen, also die Basiseinheiten, mit denen ein AuRenposten errichtet
werden kann. Sobald eine Sternenbasis gebaut wurde, kdnnen Minenstationen,
Phasergeschiitze, Sensorenphalanxen, Kolonieschiffe, Handelsstationen, Werften und
Forschungszentren gebaut werden. Die cardassianische Sternenbasis wird mit einer Reihe
von Pulsphasern verteidigt.

Cardassianische Minenstation

Die cardassianische Minenstation ist zur Gewinnung und
Verarbeitung von Dilithium notwendig. Zur Einrichtung gehdrt ein
Frachter, der mit dem Abbau am nédchstgelegenen Dilithium-Mond
oder Latinum-Nebel beginnt, sobald die Minenstation funktionsfahig
ist. Sobald der Frachter komplett gefiillt ist, kehrt er zur

Minenstation zuriick, um den Rohstoff zu verarbeiten.

Cardassianische orbitale Fardereinrichtung

Die orbitalen Fordereinrichtungen der Cardassianer werden von
Konstruktionsschiffen errichtet und tiber einem Planeten platziert, um
die Metallvorkommen des Planeten abzubauen. Nach ihrem Bau bleiben
sie tiber dem Planeten im Orbit, wahrend sie die Ressourcen abbauen.

Cardassianisches Phasergeschiitz

Das cardassianische Phasergeschiitz ist eine kleine, unbemannte
Verteidigungsplattform. Es unterstiitzt AuRenposten der
Cardassianer, indem es auf alle feindlichen Schiffe feuert, die sich
in Reichweite begeben. Sie miissen eine Sternenbasis besitzen, um
ein Phasergeschiitz zu bauen.

Cardassianische Sensorenphalanx

Die cardassianische Sensorenphalanx ist ein unbemannter kleiner
Satellit, der Sie alles sehen ld@sst, was sich innerhalb einer bestimmten
Entfernung von ihm befindet. Die Sensorenphalanx kann so eingestellt
werden, dass sie ein Tachyon-Detektionsgitter verwendet, um getarnte
Schiffe zu orten, sofern dieses erforscht wurde.
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Cardassianische Handelsstation

Auch wenn die Cardassianer als riicksichtslos gelten, wissen sie
doch die Vorziige des Handels zu schatzen. Nach ihrer Fertigstellung
kann eine Handelsstation sofort fiir den Kauf und Verkauf von
Dilithium, Metall und Latinum eingesetzt werden - besonders
niitzlich ist dies, wenn ein Rohstoff im Uberfluss vorhanden ist und
Mangel an einem anderen herrscht. Sie sollten dann ein Frachtschiff
bauen, das zu anderen von Ihnen gebauten Handelsstationen oder,
in Mehrspielerpartien, zu Handelsstationen verbiindeter Spieler gesandt werden kann.
Ferengi-Handler werden in regelmdRigen Abstdnden Handelsschiffe zu Ihren
Handelsstationen senden und sie so mit Latinum versorgen. Sie miissen eine Sternenbasis
besitzen, um eine Handelsstation zu bauen.

Cardassianische Schiffswerft

Die cardassianische Schiffswerft hat zwei Bereiche, einen fiir den
Bau und einen fiir Reparaturen, so dass ein Schiff gebaut und
gleichzeitig ein anderes repariert werden kann. Die cardassianische
Werft kann Kolonieschiffe und Schiffe der Hideki-, Sartan-,
Janissary-, Gul Vystan-, Brinok-, Legate- und Rasilak-Klasse bauen.

Cardassianischer Plasma-Geschiitzturm

Der cardassianische Plasma-Geschiitzturm ist eine groRere
unbemannte Verteidigungsplattform. Er unterstiitzt cardassianische
AuRenposten, indem Plasmatorpedos auf alle Feinde in Reichweite
gefeuert werden.

Militarisches Forschungszentrum der Cardassianer

Im militarischen Forschungszentrum der Cardassianer kdnnen Sie
Schiffe der Hideki-, Brinok-, Gul Vlystan-, Rasilak-, Vasad- und
Keldon-Klasse mit ihren jeweiligen Spezialwaffen aufriisten. Wenn
eine neue Technologie erforscht ist, wird dem militdrischen
Forschungszentrum eine neue Kapsel hinzugefiigt. Obwohl sie mit
dem Forschungszentrum verbunden sind, hat jede Kapsel ihre
eigenen Schilde und kann unabhédngig von der Haupteinrichtung angegriffen werden. Wird
das Forschungszentrum zerstort, so sind damit auch alle Kapseln zerstért. Das
Forschungszentrum kann Folgendes erforschen:

Tachyon-Detektionsgitter - Hideki-Klasse
Drohnen - Brinok-Klasse

Flux-Welle - Gul Vystan-Klasse
Mikroorganismen - Rasilak-Klasse
Plasmabank-Uberlastung - Keldon-Klasse

Sensorenstorer - Vasad-Klasse
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Cardassianische verbesserte Werft

Die cardassianische verbesserte Werft hat wie die kleinere Version zwei
Bereiche, einen zur Reparatur und einen zum Bau. Die verbesserte
Werft kann Schiffe der Klassen Kulinor, Vasad, Galor und Keldon bauen.

Verbesserte Forschungsstation der Cardassianer

Die verbesserte Forschungsstation kann Schiffe der Kulinor-Klasse
aufriisten. Wenn eine neue Technologie erforscht wird, wird der
verbesserten Forschungsstation eine neue Kapsel hinzugefiigt.
Obwohl sie mit der Station verbunden sind, hat jede Kapsel eigene
Schilde. Auch die Kapseln der verbesserten Forschungsstation
konnen unabhédngig von der Haupteinrichtung angegriffen werden.
Wenn die verbesserte Forschungsstation zerstért wird, werden
damit alle Kapseln der Station zerstort. Schiffe der Kulinor-Klasse kénnen auch ohne die
verbesserte Forschungsstation gebaut werden, allerdings miissen ihre Spezialwaffen hier
erforscht werden. Die verbesserte Forschungsstation kann Folgendes erforschen:

Impulsantriebsschub - Kulinor-Klasse
Quantensingularitatseffekt - Kulinor-Klasse
Plasmakanone - Kulinor-Klasse

Schildharmonie-Disruptor - Kulinor-Klasse

Cardassianische Schiffserweiterungsstation

Die geheimnisvollen Militdrforscher der Cardassianer haben all die
Friichte ihrer Forschungen in die Schiffserweiterungsstation
gesteckt. Es gibt fiinf verschiedene Schiffssysteme, die in der
Station erforscht und verbessert werden konnen: Waffen, Schilde,
Sensoren, Antriebe und Lebenserhaltungssysteme. Jedes dieser
Systeme kann zwei Mal verbessert werden: zu Stufe 2 und zu Stufe 3. Obwohl sie mit der
Station verbunden sind, haben diese Kapseln eigene Schilde und kénnen auch unabhdngig
von der Haupteinrichtung angegriffen werden. Wenn die Schiffserweiterungsstation
zerstort wird, werden alle zugehdrigen Kapseln ebenfalls zerstort.

Cardassianisches verbessertes Robotikinstitut

Durchbriiche in der verbesserten Robotik haben den Detapa-Rat
dazu veranlasst, ganze Einrichtungen der weiteren Forschung zu
widmen. In dieser Forschungseinrichtung wurde die Dreadnaught-
Lenkrakete entwickelt und wird seither hier gebaut.
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SPEZIES 8472

Die Spezies 8472 wurde erstmals 2373 im Delta-Quadranten von den Borg entdeckt und
unterscheidet sich von allen anderen Rassen der Galaxis. Spezies 8472 sind
interdimensionale Wesen, die von auRerhalb des bekannten Universums stammen - von
einem Ort ohne Sterne oder Planeten, der nur aus Materie besteht. Dieses Gebiet ist als
Flissigraum bekannt. Die Spezies 8472 kann mittels Quantensingularitdt die Kluft zwischen
ihrem und dem konventionellen Universum iiberbriicken. Die Organismen der Spezies haben
alle das gleiche Ziel und stellen aufgrund ihrer Aggressivitét eine Bedrohung fiir alle anderen
Rassen dar. Sie beziehen ihre Energie aus Biomasse, weshalb sie nicht auf Dilithium, Metall
oder Latinum angewiesen sind, denn nahezu jedes Objekt kann bis zu einem gewissen Grad
zu Biomasse verarbeitet werden. Die ‘Schiffe’ und ‘Stationen” der Spezies 8472 sind
eigentlich organische Lebensformen, die fiir bestimmte Aufgaben genetisch entworfen
wurden. Viele davon werden von einer einzigen Kreatur gesteuert, und nahezu alle sind
mobil. Die organischen Strukturen machen Reparaturen unnotig, da sie sich regenerieren
konnen. AuRerdem ist ihre Technik so fremdartig und fortgeschritten, dass es unmdoglich ist,
sie zu entern oder zu assimilieren. Auch Traktorstrahlen haben keine Wirkung. Da die
unterschiedlichen Organismen sich zu anderen Einheiten transformieren konnen, ist es auch
nicht nétig, verschiedene Einheiten in Schiffswerften zu bauen. Ihre Prasenz im Universum
ist feindlich - die Borg und die Foderation werden bereits als Gegner angesehen.

ORGANISMEN DER SPEZIES 8472

Mutter

Eine riesige und trdge Einheit ohne offensive Waffen ist das Herz der
Spezies 8472 - die Mutter. Die Mutter erzeugt zwei grundlegende Arten von
Organismen - aktive und passive Embryonen - und ist mit Biopulsstrahlern
bewaffnet.

Aktiver Embryo

Diese Einheit ist ein Organismus mit fester Panzerung, der in ein aktiveres
und beweglicheres ‘Schiff’ der Spezies 8472 transformiert werden kann. Der
aktive Embryo kann sich selbst in eine der folgenden Einheiten
umwandeln: Aufklarer, Zerstorer, Kreuzer, Werfer und Kollektor. Aktive
Embryonen verfiigen iiber Traktorstrahlen zum Ziehen von Schiffen.

Passiver Embryo

Diese Einheit ist ein weicher, amdbenartiger Organismus, der sich in weniger
aktive gebdudeartige Strukturen umwandeln kann, also in Mutter, Wandler,
Aufriister, Biogenesekern, Metogenesekern und Fliissigtor. Passive
Embryonen verfiigen tiber Traktorstrahlen zum Ziehen von Schiffen.
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AKTIVE EINHEITEN

Aufklarer

Spezies 8472 setzt diese Klasse von Organismen als Aufklarer ein.
Aufklarer sind schnell, wendig und besitzen ausgezeichnete
Sensoren. Sie verfiigen lber eine Biopuls-Waffe und moderate
regenerative Fahigkeiten.

Spezialwaffen:
Weitblick

Ein mit der Spezialwaffe Weitblick ausgestatteter Aufkldrer kann in das Gehirn der
Crewmitglieder nahegelegener Schiffe eindringen und so fiir eine kurze Zeit mit deren
Augen sehen. Diese Spezialwaffe ist besonders in der Anfangsphase sehr niitzlich, da ein
Aufkldrer mit ihr Bereiche der Karte sichten kann, ohne dorthin zu fliegen. Man kann damit
auch die GroRe einer angreifenden Flotte feststellen, bevor sie in Reichweite der Sensoren
ist. Getarnte Schiffe sind immun gegen den Weitblick.

Tachyon-Detektionsgitter

Aufkldrer konnen ihre Sensorenphalanx so modifizieren, dass sie ein Tachyon-
Detektionsgitter verwendet, um getarnte Schiffe innerhalb der Reichweite der Sensoren zu
entdecken.

Zerstorer

Diese Einheit verfiigt {iber leichte Bewaffnung und Panzerung. Ein
Zerstorer kann sich nicht so gut regenerieren wie andere
Kampfschiffe, ist dafiir jedoch mandvrierfahiger und schneller. Er
ist mit Biopulsstrahlern bewaffnet.

Spezialwaffe: Psionischer Weitblick

Wenn er mit dem psionischen Weitblick ausgestattet ist, kann ein Zerstorer ein Schiff
psionisch erfassen und es durch den Raum verfolgen, wobei er die Informationen der
Sensoren dieses Schiffs aufnehmen kann. Es kann aber nur jeweils ein Schiff erfasst werden.
Der psionische Weitblick ist besonders effektiv, wenn man eine feindliche Sternenbasis
ausmachen will. Sie kdnnten zum Beispiel ein Schiff beschddigen und es psionisch erfassen,
wahrend es sich auf den Weg zur Schiffswerft macht, um repariert zu werden.

SPEZIES 8472

Kreuzer

Der Kreuzer ist ein mittelschwerer aggressiver Organismus, der mit
einer Reihe von Biopuls-Waffen ausgestattet ist, also eine machtige
Einheit aus dem Arsenal der Spezies 8472. Der Kreuzer ist nur leicht
gepanzert, aber schnell und wendig.

Spezialwaffe: Psionische Disruption

Der Kreuzer kann modifiziert werden, um die psionische Disruption einzusetzen, eine Waffe,
mit der unmittelbare Reaktionen des Ziels verhindert werden. Solange die Waffe wirksam ist,
werden Bewegungen und Angriffe verzdgert oder ganz aufgehalten.

Werfer

Dieses Schiff ist stdrker gepanzert als ein Kreuzer und mit
weitreichender organischer Artillerie ausgeriistet. Der Werfer erhoht
die Reichweite der Flotte der Spezies 8472.

Kriegsschiff

Das wichtigste Schiff der Spezies 8472 ist das Kriegsschiff,
bewaffnet mit einem mdchtigen Biopulsstrahl. Das Kriegsschiff ist
das grofRte Biomasse-Schiff, das den anderen Rassen je begegnet
ist, und ist ein gefiirchteter Gegner in jedem Kampf.

Spezialwaffe: Psionischer Wahn

Kriegsschiffe, die mit dem psionischen Wahn ausgestattet wurden, kénnen eine Welle loslassen,
durch die alle Schiffe, die nicht zur Spezies 8472 gehdren, ihre Ziele nicht mehr erkennen
konnen. Betroffene Schiffe werden berserkerhaft um sich schieRen, solange der Effekt anhalt.
Es soll auch schon vorgekommen sein, dass Captains die Selbstzerstdrungssequenz ihrer Schiffe
gestartet haben, weil sie die Lage fiir hoffnungslos hielten.




GM_StarT Armda2 DVD_FULL_Manual 13/11/01 6:05 pm Page 66 $

SPEZIES 8472

Fregatte

Die Fregatte der Spezies 8472 ist etwas grofer als das Kriegsschiff und
dient zur Flottenverteidigung. Sie wurde nicht fiir Offensiven im
Alleingang entworfen, verfiigt aber {iber einen Biopulskanal, der im
Nahkampf zum Sieg verhelfen kann.

Spezialwaffe: Biopulskanal

Wenn der Biopulskanal mit vier bis acht funktionstiichtigen Kampfschiffen gruppiert wird,
entsteht eine wirkungsvolle Superwaffe. Auf den Befehl hin, den Biopulskanal zu
aktivieren, formen die unterstiitzenden Kampfschiffe einen Ring um das Heck der Fregatte.
Jedes Kampfschiff feuert nun seine Primdrwaffe auf das Heck der Fregatte, von wo aus die
Energie in einen immens machtigen Biopulsstrahl geleitet wird, der selbst die stédrksten
feindlichen Schiffe zerstdren kann.

Behemoth

Der Behemoth der Spezies 8472 ist das furchterregendste Schiff des
gesamten Universums. Wenn sich der Behemoth auch nur langsam
bewegt und regeneriert, so stellt er doch eine groRe Bedrohung fiir
feindliche Flotten dar. Sein Projektilabfangsystem zerstort
J ankommende Torpedos, bevor diese Schaden anrichten kdonnen. Der

Behemoth kann mit verheerenden Spezialwaffen ausgestattet werden.

Spezialwaffen:

Nebelgeneration

Mit der Nebelgeneration kann der Behemoth einen besonderen Fliissignebel erschaffen,
indem er Materie ausscheidet, die einen Ring um das Schiff bildet. Dies ist ein langwieriger
Prozess, aber wenn er abgeschlossen ist, bleibt eine diffuse Masse aus interstellarem Staub
und Gas zuriick. Innerhalb des Nebels kénnen andere Rassen nichts bauen und sie werden
durch seine Warpstorfelder daran gehindert, ihren Warpantrieb einzusetzen. Der erzeugte
Nebel lichtet sich mit der Zeit und lost sich schlieRlich auf.

Nebelfluss

Wenn auf einen Nebel gefeuert wird, verursacht diese Waffe eine zerstdrerische Reaktion,
die sich vom Zentrum bis in die dulReren Bereiche des Nebels ausbreitet. Das Ausmal® des
Schadens hangt vom Typ des Nebels ab. Nach dem Beschuss verbleibt der Nebel mit der
gleichen Funktion an Ort und Stelle.

Durchgangsspalt

Durch die Spezialwaffe Durchgangsspalt kénnen Behemoths zu einem beliebigen Punkt der
Karte reisen, indem sie einen temporaren Spalt in den Fliissigraum 6ffnen. Ein weiterer Spalt
o6ffnet sich am Zielpunkt, wodurch die Reise zwischen den beiden Punkten mdglich wird.

o

SPEZIES 8472

i" Kollektor

Schiffe und Stationen, die er in einzelne Komponenten zerlegt und in
& l verwendbare Ressourcen umwandelt. Ein Kollektor kann auf eigentlichen
r’ ! Ressourcenvorkommen wie einem Dilithium-Mond oder an Schiffen und

.-l'ﬂ. Der Kollektor durchstreift den Raum und sammelt defekte oder verlassene
" Stationen angewendet werden. Wenn der Kollektor voll ist, liefert er die

Ressourcen bei einem Wandler ab, wo sie in Biomasse umgewandelt werden.

Spezialwaffe: Ressourcen-Extraktorstrahl

Ahnlich dem Minenstrahl von Minenschiffen anderer Rassen zielt der Ressourcen-
Extraktorstrahl auf nahegelegene Schiffe und entzieht ihnen Ressourcen, um sie in die
einzelnen Bestandteile zu zerlegen.

Verteidiger

Diese Einheit konstruiert Sentinels und legt Minen, verfiigt aber
tiber keine Defensivwaffen.

Minen

Die Mine ist ein kleiner Organismus, der reglos in einem Bereich des
Raums verharrt und nur auf feindliche Schiffe reagiert. Sobald sich
ein feindliches Schiff ndhert, bewegt sich die Mine mit hoher
Geschwindigkeit darauf zu und heftet sich an die AuRenhiille. Sie
sendet einen Strahl mit dtzender Saure aus, der sich durch die Hiille
frisst und so die allgemeine Integritat verringert. Je langer der
Effekt anhalt, desto verheerender ist die Wirkung.

Sentinel

Ein Sentinel ist eine organische Masse, die als defensiver
Geschiitzturm fungiert. Dieser unbewegliche turmartige Organismus
richtet mehr Schaden an als Minen, hat eine héhere Reichweite und
feuert auf feindliche Schiffe, die in seine Nahe kommen. Ausgestattet
ist er mit einfachen Plasmastrahlern. Wenn Schiffsverbesserungen
erforscht werden, erhoht sich seine Waffenstarke.
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PASSIVE EINHEITEN

Wandler

Die Aufgabe des Wandlers ist die Umwandlung der vom Kollektor
gesammelten Ressourcen in verwendbare Biomasse. Die
Biomassewandlung wird gestartet, sobald ein Kollektor seine
Ladung beim Wandler abgeliefert hat. Der Wandler ist schwer
gepanzert, kann sich schnell regenerieren und ist fiir die Spezies
8472 lebenswichtig. Der Wandler kann bewegt werden.

Aufriister

Dieser Organismus wurde genetisch so entwickelt, dass er die
Technologie der Streitkrdfte der Spezies 8472 verbessern kann.
Jedes Mal, wenn eine neue Technologie erforscht wurde, wéchst an
dem Organismus eine neue Kapsel. Diese sind zwar eng mit dem
Hauptkorpus verbunden, haben aber eigene ‘Schilde” und kdnnen
unabhdngig vom Hauptkorpus angegriffen werden. Wird der
Aufriister zerstort, werden auch alle seine Kapseln zerstort. Der
Aufriister kann Folgendes erforschen:

Weitblick - Aufkldrer
Tachyon-Detektionsgitter - Aufkldrer
Psionischer Weitblick - Zerstdrer
Psionische Disruption - Kreuzer

Psionischer Wahn - Kriegsschiff

Biogenesekern

Dieser Organismus &hnelt dem Aufriister, ist aber mehr auf
fortschrittliche Technologien fiir Spezialwaffen ausgelegt. Folgende
Technologien kdnnen mit dem Biogenesekern erforscht werden:

Biopulskanal - Fregatte

Nebelgeneration - Behemoth
Nebelfluss - Behemoth
Durchgangsspalt - Behemoth

R

SPEZIES 8472

Metogenesekern

Der Metogenesekern wurde genetisch entwickelt, um die Systeme von
Organismen der Spezies 8472 zu verbessern und verfligt iiber eine
ausgezeichnete Panzerung und Regenerationskraft. Es kdonnen vier
verschiedene Schiffsysteme erforscht und verbessert werden: Waffen,
Regeneration, Sensoren und Antrieb. Jedes dieser Systeme kann zwei
Mal verbessert werden: zu Stufe 2 und zu Stufe 3. Obgleich die Kapseln
mit dem Organismus verbunden sind, verfiigen sie iiber eigene Schilde und kdnnen
unabhdngig vom Hauptkorpus angegriffen werden. Wird der Metogenesekern zerstort,
werden auch alle Kapseln zerstort.

Flissigtor

Mit Hilfe von Fliissigtoren ist Spezies 8472 in der Lage, zwischen
den Dimensionen zu wechseln. Es handelt sich dabei um organische
Strukturen, mit denen Quantensingularitaten hervorgerufen und
stabilisiert werden. Neben den Minen und turmahnlichen Sentinels
ist dies die einzige unbewegliche Einheit der Spezies 8472. Das
Flissigtor besitzt keine Verteidigungsmoglichkeit und wird im
allgemeinen nur in gut geschiitzten Gebieten errichtet. Jede durch
das Tor gerufene Einheit kostet einen bestimmten Wert an Biomasse. Durch das Flissigtor
konnen folgende Einheiten geholt werden: Verteidiger, Fregatte und Behemoth.
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Die interstellare Zivilisation der Ferengi, die urspriinglich vom Planeten Ferenginar stammten,
hat dank ihrer hochentwickelten Form des Kapitalismus die Herrschaft {iber die galaktischen
Handelsrouten erlangt. Die Handler der Ferengi, die sich streng an den Regeln ihres Ehrenkodex,
bekannt als ‘Erwerbsregeln’, orientieren, sind in der Foderation zu einem wesentlichen
Bestandteil des Handels geworden. Die Ferengi interessieren sich fiir die galaktische Politik nur
insofern, als sie ihre Profite steigern kdnnte, ansonsten betreiben sie mit jeglichen
Zivilisationen Handel, die ihren 6konomischen Einflussbereich vergroRern konnten.

Der Bau von Handelsstationen zieht automatisch Frachtschiffe der Ferengi an, die Sie mit
Latinum versorgen.

Herrenlose Schiffe ziehen ebenfalls Schiffe der Ferengi an, die versuchen werden, die Schiffe
zu erlangen, um die Einzelteile weiter zu verwenden.

TRANSPORT DER CREWS

Der Spieler kann Crews von Schiff zu Schiff beamen. Der Sinn eines Transports zwischen
verblindeten Schiffen liegt darin, dezimierte Crews auf angegriffenen Schiffen zu
unterstiitzen. Hierdurch kann das Schiff schneller repariert werden und auch schneller
zuriickfeuern. Der Spieler kann ebenso Crews auf unbemannte Schiffe schicken, um sie unter
seine Kontrolle zu bekommen.

Sobald die Schilde eines feindlichen Schiffes heruntergefahren worden sind, kann ein Spieler
eine Crew auf jenes Schiff schicken. Eine Crew, die auf ein feindliches Schiff gelangt, wird
die dortige Crew bekdmpfen. Jede Rasse hat in dieser Hinsicht ihre eigenen Fahigkeiten.
Sobald die feindliche Crew erledigt ist, iibernimmt die Crew des Spielers das Schiff.

PLATZIERUNG VON EINRICHTUNGEN AUF DER KARTE

Ein Spieler kann eine Einrichtung nur an bestimmten Stellen der Karte platzieren. Wenn eine
Einrichtung an einer bestimmten Stelle der Karte gebaut werden kann, so wird sie mit einem
griinen Viereck umrandet. Wenn eine Einrichtung nicht an einer bestimmten Stelle gebaut
werden kann, so wird ihre Darstellung rot umrandet.

KARTENOBJEKTE

KARTENOBJEKTE

Auf der Spielkarte konnen sich viele verschiedene Arten von Objekten befinden. Darunter
befinden sich bekannte astrologische Phanomene, so wie auch einige speziell aus dem
Star Trek-Universum.

DILITHIUM-MONDE

Diese groRen schwebenden Felsen stellen die hauptsdchliche
Versorgungsquelle des Spielers mit Dilithium dar, das fiir den
Warpantrieb ben&tigt wird. Von jedem Mond konnen Dilithiumkristalle
durch Frachter abgebaut werden. Blaue Dilithium-Monde weisen eine
begrenzte Menge Dilithium auf. Wahrend dieses abgebaut wird,
verringert sich die GroRe des Mondes und er verliert seinen blauen
Schein, bis jegliche Dilithium-Vorkommen erschopft sind. Purpurfarbene Monde stellen ein
unbegrenztes Vorkommen an Dilithium dar. Dilithium-Monde haben wie Planeten einen
Gravitationsradius, in dem nicht mit Warpgeschwindigkeit gereist werden kann.

PLANETEN

Es gibt sechs unterschiedliche Planetenklassen, auf die Sie treffen konnen. Auf allen Planeten
gibt es unterschiedlich groRe Metallvorkommen, die mit orbitalen Férdereinrichtungen oder
dem Ressourcenkollektor einiger Rassen abgebaut werden kdnnen. Auf manchen Planeten ist
Leben mdglich, und sie kénnen daher kolonisiert werden. Sie miissen ein Kolonieschiff
einsetzen, um einen Planeten zu kolonisieren. Sobald Sie ihn kolonisiert haben, wird ihrem
Crew-Pool mit einer stetigen Rate neue Crew hinzugefiigt.

Hinweis: Spezies 8472 kann KEINE Planeten kolonisieren.

Die sechs Planetenklassen sind:

Klasse-D-Planet

Diese Planeten sind kleine, felsige Planetoiden. Sie haben generell
reiche Metallvorkommen, sind jedoch nicht bewohnbar.

Klasse-H-Planet

Diese Planeten sind normalerweise extrem trocken und werden
auch oft Wiistenplaneten genannt. Klasse-H-Planeten konnen
lediglich eine diirftige zivile Bevolkerung unterhalten, sie weisen
jedoch hohe Metallvorkommen auf.
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Klasse-J-Planet NEBEL

Diese gashaltigen Raumbereiche kénnen, je nach Typ des Nebels, vom Spieler zu
strategischen Zwecken benutzt werden. Es gibt sechs unterschiedliche Arten von Nebel;
jeder von ihnen hat andere Auswirkungen auf das Raumschiff. Die Typen unterscheiden sich
nach Farbe oder visuellen Effekten.

Planeten der Klasse J sind Gasriesen mit turbulenten Atmospharen,
dhnlich Jupiter und Saturn im Sonnensystem der Erde. Diese
Planeten weisen reichhaltige Metallvorkommen auf, kdnnen jedoch
nicht kolonisiert werden.

Die sechs Arten von Nebel sind:

Klasse-K-Planet

Planeten der Klasse K sind arktische Welten mit einer kleineren
Menge abbaufdhigen Metalls. Hier kann sich eine leichte
Bevélkerung bilden.

Klasse-L-Planet

Planeten der Klasse L sind kleine, felsige, irdische Welten mit
diinnen Atmosphdren und extremen Temperaturen, auf denen sich
eine mittlere zivile Bevdlkerung bilden kann. Auf Planeten der

Metreongas-Nebel (rot)

Diese gefdhrlichen Nebel stoRen elektrische Strome aus und
bremsen Schiffe ab. Das rotliche Metreongas reduziert
kontinuierlich die Schilde des Schiffes und beschadigt, wenn die
Schilde deaktiviert sind, die Systeme.

Radioaktiver Nebel (gelb)

Jeder Kommandant eines Raumschiffs weil3, dass er sich von diesem
Nebel fernhalten muss, da er die Crew kontinuierlich totet,
unabhdngig vom Status des Schiffes.

Klasse L ist eine kleinere Metallmenge verfiigbar.
Metaphasen-Nebel (griin)

Wenn ein Schiff in diesen Nebel eindringt, behebt er alle durch
Spezialwaffen feindlicher Schiffen verursachten Schaden. Erhoht

Klasse-M-Planet ebenfalls den Wiederaufbau der Schilde.

Dies sind Welten mit Sauerstoff-Stickstoff-Atmosphdren, die
extrem giinstig fiir organisches Leben sind. Planeten der Klasse M
| ermdglichen eine starke zivile Bevélkerung.

Ceruleanischer Nebel (blau)

Er deaktiviert die Fahigkeiten aller Waffen und Spezialwaffen sowie

Planetenklasse Metallvorkommen Max. Zivilbevilkerung die Tarnung.

Klasse J Hoch —

Klasse H Hoch Gering

Sz 0 Relativ hoch - Mutara-Nebel (purpurfarben)

Klasse M Mittel Stark . .

KL L Geri Mittel Der Mutura-Nebel, erkennbar durch seinen purpur-silbernen Hauch und
asse erTng 1.tte seine funkelnde Elektrizitdt, bremst jedes Schiff, das in ihn eindringt.

Klasse K Gering Leicht Er deaktiviert Sensorenphalanxen, Schilde und Warpantrieb.

Durch die Anziehungskraft eines Planeten werden Schiffe innerhalb eines bestimmten
Radius um den Planeten vom Reisen mit Warpgeschwindigkeit abgehalten - wodurch eine
natiirliche Verteidigung fiir eine Basis in der Ndhe entsteht, da Gegner nicht in der Lage
sind, direkt mit Warpgeschwindigkeit in Ihre Basis zu fliegen.

Hinweis: Der Gravitationsbereich wird auf der Minikarte als roter, runder Bereich angezeigt.
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Latinum-Nebel (gelb/griinlich)

Diese Nebel sind die einzige Latinumquelle der Galaxie. Wahrend das
Latinum vom Latinum-Nebel abgebaut wird, verdndert dieser seine
Farbe oder schrumpft, um die Abnahme des Latinums anzuzeigen.

Tachyon-Nebel (mehrfarbig)

Diese Nebel weisen eine hohe Konzentration an Tachyon-Partikeln auf,
ansonsten haben sie keine positiven oder negativen Auswirkungen.

Asteroidengiirtel

Felsen unterschiedlicher GroRe verhindern die Bewegung von
Raumschiffen.

Schwarze Lécher

Schwerkraftlocher, die den Antrieb von Schiffen beschddigen und die
Schiffe anziehen. Sobald der Antrieb funktionsunfahig ist oder das
Schiff herrenlos wird, wird das Schiff durch das Schwarze Loch zerstort.

Wurmloch

Ein Tor, durch das Raumschiffe innerhalb von Momenten von einem
festen Punkt zum anderen reisen konnen. Wenn ein Schiff
hineingelenkt wird, 6ffnen sich das Wurmloch und sein Partner in
einem anderen Bereich des Raums.

HANDEL

Um Ihre Armada zu bauen und zu finanzieren, sollten Sie eine starke Wirtschaft entwickeln.
Durch das Sammeln von Ressourcen - Dilithium, Latinum, Metall und Crew - expandieren
Sie Ihre Infrastruktur. Um Ihre Wirtschaft weiter auszubauen, kdnnen Sie mit Ihren
Ressourcen handeln - sie fiir Gewinne verkaufen, wenn Sie hohe Mengen an Rohstoffen
haben, und kaufen, wenn Sie mehr bendtigen. Um dies zu tun, sollten Sie eine
Handelsstation bauen.

Hinweis: Borg und Spezies 8472 betreiben keinen Handel. Ihre Infrastruktur basiert auf
Assimilation und skrupelloser Expansion. Die Borg kdnnen jedoch Metall und Dilithium
umwandeln.

Sobald Sie eine Handelsstation haben, konnen Sie Dilithium und Metall gegen Latinum
eintauschen. Um dies zu tun, miissen Sie einfach nur die Station wdhlen und auf den
Button Handelsmenii klicken, um sich die Handelsoptionen anzuschauen. Hier kénnen Sie
festlegen, ob Sie Dilithium, Metall oder Latinum kaufen oder verkaufen mochten.

Handelsstationen generieren ebenfalls Latinum - durch eine Handelsstation werden
Frachtschiffe der Ferengi angelockt, die automatisch mit Ihnen handeln und so Ihr Latinum
erhohen. Sie kdnnen ebenfalls mehrere Handelsstationen bauen und miteinander Handel
betreiben lassen, um noch mehr Latinum zu generieren. Denken Sie daran: Je weiter Ihre
Handelsstationen auseinander liegen, desto mehr Latinum generieren sie.

Um mit einer anderen Station zu handeln, missen Sie Ihr Frachtschiff einsetzen.
Frachtschiffe konnen in einer Sternenbasis gebaut werden. Wahlen Sie das Frachtschiff
nahe einer Station und klicken Sie auf den Button Handelsmenii. Dort klicken Sie auf das
Symbol Handelsstart und bewegen dann das Symbol zu der anderen Handelsstation, zu der
Sie eine Handelsroute einrichten mochten. Zeigen Sie mit der Maus auf die zweite Station.
Das Symbol verdndert sich dann zum Handelsziel. Durch einen Rechtsklick auf eine zweite
Station wird der Handel aufgenommen.

Manchmal werden Sie einem Verbiindeten eine bestimmte Ressource zukommen lassen. Um
dies zu tun, wahlen Sie ein Frachtschiff und klicken auf den Button Handelsmenii. Dort
konnen Sie 500 Einheiten Dilithium, Latinum, Metall oder Crew laden. Sobald Sie die
Ressource gewdhlt haben, die Sie senden mdchten, lddt Ihr Frachtschiff die Ressource bei
der ndchsten Handelsstation. Sobald es voll beladen ist, klicken Sie mit rechts auf die
verbiindete Station, zu der es sich begeben soll. Die Ressource wird dann dorthin gebracht.
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Im Hauptmenii (links angezeigt) kann ein Spieler in
ein Mehrspieler-Spiel gelangen, indem er auf den
unteren linken Quadranten klickt. Dann erscheint ein
Menii, in dem der Spieler den Modus des Mehrspieler-
Spiels, an dem er teilnehmen mochte, wahlen kann. Sie
gelangen in ein Spiel im Modus Soforteinsatz, indem
Sie auf das Symbol im rechten oberen Quadranten des
Hauptmeniis klicken.

In diesem Menii wird der Spieler aufgefordert, einen
Namen einzugeben und die Art der Mehrspielerverbindung
zu wahlen. Sie haben die Wahl zwischen Internet und LAN
(TCP/IP oder IPX). Um ein Spiel als Host zu starten oder
unter GameSpy zu spielen, wdhlen Sie die Option
Internet. Um unter GameSpy zu spielen, miissen Sie sich
zuvor registrieren.

Sobald Sie die Verbindung gewéhlt haben, kdnnen Sie
Spiele erstellen oder sich ihnen anschlieBen. Unter
Momentane Spiele finden Sie eine Liste der
verfiigharen Spiele. In der Anzeige sehen Sie den
Namen des Spiels, die Anzahl der Spieler im Spiel und
die Karte, auf der gespielt wird. Um sich einem Spiel
anzuschlieRen, wahlen Sie das Spiel aus der Liste der
momentan laufenden Spiele aus und klicken Sie auf
Mitspielen. Sie konnen sich Spielen anschlieRen, die
weil dargestellt werden. Spiele, die rot dargestellt
werden, sind geschlossen oder wurden bereits gestartet. Spiele, die gelb dargestellt werden,
greifen auf selbst erstellte Spielelemente zuriick oder finden mit einer anderen Version des
Spiels statt.

Um selbst ein Spiel zu erstellen, klicken Sie auf Spiel erstellen. Es erscheint ein Fenster, in
dem Sie den Namen des Spiels eingeben konnen, das Sie erstellen mochten, wie auch das
Passwort fiir das Spiel.

Wenn Sie liber das Internet spielen, werden die anderen Spieler im Raum auf der rechten Seite
des Bildschirms angezeigt.

Uber das Chatfenster unten links im Bildschirm kommunizieren Sie mit anderen Spielern.
Klicken Sie einfach in das Fenster, geben Sie Ihre Nachricht ein und driicken die Eingabetaste,
um sie abzuschicken.
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Sobald Sie ein Mehrspieler-Spiel erstellt, sich einem
bestehenden angeschlossen oder die Option
Soforteinsatz gewahlt haben, gelangen Sie in den
Bildschirm Spiel-Setup. Uber die Optionen kdnnen
Sie die Spielparameter verandern, bevor Sie ein Spiel
starten. Wenn Sie sich an ein Spiel angeschlossen
haben, konnen Sie lediglich Ihre Seite (Rasse),
Armada (ein einzelnes Team, dessen Streitmachte sich
mit dem eines anderen Spielers verbiindet haben),
Team und Teamfarbe wahlen. Wenn der Host keine
zufélligen Startpositionen gewahlt hat, konnen Sie auRerdem wahlen, an welchem Punkt der
Karte Sie starten mochten, indem Sie auf die entsprechende Stelle der Anzeige klicken.

Wenn Sie ein Spiel erstellt haben, stehen Ihnen die folgenden Optionen zur Verfiigung:

Karte wahlen

Hier konnen Sie wahlen, auf welcher Karte das Spiel gespielt wird. Die folgenden Spieltypen
konnen iiber das Menii gewdhlt werden:

Teamspiel - Standard-Mehrspieler-Spiel. Sobald das Spiel gestartet wird, stehen die Teams
unveranderbar fest.

Allianzspiel - Standard-Mehrspieler-Spiel. Teams kénnen die Allianz auch dann wechseln,
wenn das Spiel bereits gestartet wurde. Sobald beide Spieler zustimmen (iiber das Komm-
Menii), werden sie zu Verbiindeten. Jeder von ihnen erhdlt nun die gleiche Sicht der Karte.

Capture The Flag - Alle Teams starten mit einer Flagge in der Nahe ihres Startpunktes. Nur
Konstruktionsschiffe konnen die Flagge eines anderen Spielers (mit ihren Traktorstrahlen)
erlangen und in die eigene Basis bringen. Wenn die Flagge eines Spielers gekapert und in
die Basis des gegnerischen Spielers gebracht wird, scheidet der betreffende Spieler aus.
Derjenige Spieler, der seine Flagge am ldngsten beschiitzt, gewinnt.

Latinum - Der Spieler (oder das Team), der als Erster eine zuvor festgelegte Menge an
Latinum sammelt (oder erwirtschaftet), gewinnt. Die Menge ist abhdngig von der Karte, auf
der gespielt wird, und von den Einstellungen des Hosts.

Planetenkolonisation - Der Spieler (oder das Team), der als Erster mehr als die Halfte der
Planeten auf der Karte kolonisiert, gewinnt.

Planetenverteidigung - Jeder Spieler beginnt mit einem kolonisierten Planeten in der
Ndhe seines Startpunktes. Wenn Sie Ihren Planeten verlieren, scheiden Sie aus. Um zu
gewinnen, miissen Sie alle Planeten aller Spieler erobern.

Angriff - Dies ist eine vordefinierte Schlachtkarte. Die Spieler kdnnen weder Rasse noch
Team wahlen, denn diese werden mit dem Startpunkt zugeteilt. (Ein Start mit zufalliger
Platzierung ist dabei nicht moglich.)

Team 1 stellt das verteidigende Team dar. Wenn dessen Einheiten eine entsprechende Dauer
tiberleben (die Standardzeit betragt 30 Minuten, kann jedoch verandert werden), gewinnt
es. Team 2 ist das angreifende Team. Dieses Team gewinnt nur, wenn alle Einheiten von
Team 1 innerhalb der Spielzeit zerstort werden.

Hinweis: Spezies 8472 kann nicht an den Spieltypen Capture The Flag, Latinum,
Planetenkolonisation oder Planetenverteidigung teilnehmen.
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Minikarte zeigen

Als Host konnen Sie beschlieRen, die Minikarte vor dem Start des Spiels fiir alle Spieler
aufzudecken. Sobald Sie dies getan haben, kann die Minikarte fiir das momentane Spiel
nicht mehr verborgen werden.

Zufallige Platzierung/Feste Platzierung

Hier schalten Sie zwischen zufdlligen und fest stehenden Startpunkten um. Wenn der
Startpunkt zufallig ist, kann er vor dem Start des Spiels nicht gesehen werden. Wenn er
festgelegt ist, konnen alle Spieler ihre Startpunkte sehen. Die Startpunkte der KI-Spieler
werden vom Host festgelegt.

Abdeckung/Nebel

Stellt Abdeckung und/oder Nebel ein oder aus.

Alle zeigen/Verfiigbare zeigen/Verbiindete zeigen

Zeigt die Startpunkte an. Hier konnen entweder alle Startpunkte, verfiighare Startpunkte
oder nur die Startpunkte von Verbiindeten angezeigt werden.

Spiel offen/geschlossen

Hierdurch konnen andere Spieler vom Spiel ausgeschlossen oder zum Spiel zugelassen
werden.

Ressourcen: Normal/Viele/Unbegrenzt

Stellt die auf der Karte verfiighare Ressourcenmenge dar.

ERWEITERT

Im erweiterten Optionsmenii, das {iber den Button
Erweitert aufgerufen wird, konnen Sie Ihr Spiel
tiber die folgenden Parameter modifizieren:

Keine Zuschauer/Zuschauer

Im Spiel-Setup konnen in der Kategorie Teams
Zuschauer zugelassen werden, die selbst nicht in
das Spielgeschehen eingreifen. Diese Zuschauer
haben vollen Zugriff auf die erkundeten Regionen
der Karte. Uber diesen Button wird diese Funktion
an- und ausgeschaltet.

-
-
L]
-1
o
-
-
-

Spiel offen/Spiel geschlossen
Ebenfalls im Mehrspieler-Setup verfiigbar.

Warp aktiviert/deaktiviert

Stellt die Fahigkeit zum Reisen mit Warpgeschwindigkeit an und aus.
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Ressourcen: Normal/Viele/Unbegrenzt

Diese Einstellungen konnen ebenfalls im Mehrspieler-Setup verandert werden.

Offizier-Limit: Normal/Eingeschrankt/Viele/Max.

Gibt das Offizierslimit aller Teams an.
Standard-Technologiestufe/Keine Superwaffen/Keine
Forschungsschiffe/Keine Spezialwaffen/Freie Technologiestufe

Hier werden unterschiedliche Technologiestufen fiir das Spiel zugelassen.

Unbegrenzte Ressourcen An/Aus

Unbegrenzte Ressourcen werden hier an- und ausgestellt.

Soforthandel/Mit Konvaois handeln

Hier wird festgelegt, wie der Handel zwischen Verbiindeten ablauft.

Einheiten geben An/Aus

Stellt die Moglichkeit an oder aus, dass Verbiindete sich gegenseitig Einheiten iibergeben
konnen.

Ferengi An/Aus

Aktiviert oder deaktiviert den Ferengi-Handel.

Keine Zufallskarte/Zufallskarte

Die Karte wird entweder zufdllig erstellt oder ist eine Standardkarte.

Spezialwaffen autom./Spezialwaffen man.

Gibt an, ob die Schiffe ihre Spezialwaffen automatisch einsetzen oder dies nur tun, wenn sie
vom Spieler gesteuert werden.

Kein Waffenstillstand/5 Minuten Waffenstillstand/10 Minuten
Waffenstillstand

Gibt einen Zeitrahmen zu Beginn des Spiels an, zu dem keine Feindseeligkeiten ausgetragen
werden kdnnen.

Kl-Bauzeit

Uber diesen Schieberegler kann eingegeben werden, wie schnell die KI-Teams bauen konnen.

Kl-Ressourcenkosten
Uber diesen Schieberegler werden die Ressourcenkosten der KI eingestellt.

Hinweis: Uber den Button Standard werden alle Spieloptionen auf ihre Standardeinstellungen
zuriickgesetzt.

Sobald die Spieloptionen gewdhlt wurden und alle Spieler auf den Button Starten geklickt
haben, kann das Spiel vom Host gestartet werden.
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STAR TREK: ARMADA 11
UBER GAMESPY® ARCADE

Sie konnen Star Trek: Armada II online iiber GameSpy Arcade spielen, das zusammen mit
dem Spiel geliefert wird. Falls Sie dies noch nicht getan haben, legen Sie Ihre Star Trek:
Armada II-CD ein und installieren Sie GameSpy Arcade. Um dann Star Trek: Armada II online
zu spielen, befolgen Sie einfach die folgenden Anweisungen:

Starten Sie GameSpy Arcade und betreten Sie den Raum Star Trek: Armada II: Klicken
Sie in Ihrem Startmeni auf GameSpy Arcade. Wenn die Software startet, sehen Sie eine
Liste der Spiele und weitere Informationen auf der linken Seite. Hier konnen Sie einiges
tun, aber dazu spater mehr. Klicken Sie nun auf den Button Star Trek: Armada II auf der
linken Seite, um in den Raum Star Trek: Armada II zu gelangen.

Finden Sie einen Star Trek: Armada II-Server oder starten Sie einen eigenen. Sobald Sie
sich im Star Trek: Armada II-Raum befinden, kénnen Sie andere Spieler treffen oder sich
mit ihnen unterhalten, Server finden oder eigene Server erstellen. Die obere Halfte der
Anwendung listet alle verfiigbaren Server auf, darunter auch die Anzahl der Personen, die
auf dem jeweiligen Server spielen, und Ihre Verbindungsgeschwindigkeit. (Diese wird in
einer “Pingzahl” gemessen. Je niedriger Ihre Pingzahl, desto besser.) Gefallen Ihnen die
momentanen Server nicht? Klicken Sie auf den Button Raum erstellen, um Ihren eigenen
Server zu starten und auf Mitspieler zu warten. (Ein cleverer Servername wie “Komm nur
ndher, ich mach dich fertig!” lockt normalerweise Mitspieler an.) Ansonsten klicken Sie
doppelt auf einen Server Ihrer Wahl, um bei einem bestehenden Spiel mitzuspielen.

Mitspielen und starten: Sobald Sie auf einen Server doppelklicken oder Ihren eigenen
Server starten, befinden Sie sich in einem Raum, in dem Sie mit Ihren Mitspielern
kommunizieren und sich auf den Kampf vorbereiten kdnnen. Wenn Sie bereit zum Spielen
sind, klicken Sie auf den entsprechenden Button oben im Menii. Wenn alle Spieler im Raum
bereit sind, kann der Host das Spiel starten. GameSpy Arcade startet dann Star Trek:
Armada II und die Schlacht kann beginnen!

SCHWIERIGKEITEN?

Wenn Sie mit GameSpy Arcade im Zusammenhang mit Installation, Registrierung oder
Spielen von Star Trek: Armada II Schwierigkeiten haben, schauen Sie bitte auf den
Hilfeseiten unter www.gamespyarcade.com/help/ nach oder mailen Sie Ihre Anfrage iiber
das Formular unter www.gamespyarcade.com/support/contact.asp direkt an GameSpy.

ODPTIONSMENUS

OPTIONSMENUS

o

GRAFIKEINSTELLUNGEN

Im Meni Grafikeinstellungen kann der Benutzer
das Aussehen und die Geschwindigkeit des Spiels mit
seiner Grafikkarte optimieren. Die folgenden
Optionen werden nach Grafikeinstellungen und
Leistungseinstellungen unterschieden:

GRAFIKEINSTELLUNGEN

Grafikmodus

Zeigt die momentane Auflosung des Spiels an; sie kann wie folgt gedndert werden: 800 x
600, 1024 x 768 und 1280 x 1024. Diese Auflosungen sind sowohl in 16 als auch 32 Bit
Farbtiefe méglich.

Grafiktreiber

Zeigt den momentanen Grafiktreiber an, der auf dem Computer installiert ist. Spieler
konnen die primare oder die sekunddre Grafikkarte wahlen (unter der Voraussetzung, dass
Sie eine zweite Grafikkarte installiert haben).

LEISTUNGSEINSTELLUNGEN

Hardware-Vertex

Stellt die Vertex-Beschleunigung an oder aus, je nachdem, ob die Grafikkarte dieses Feature
unterstiitzt.

Bump-Mapping

Stellt das Bump-Mapping an oder aus, je nachdem, ob die Grafikkarte dieses Feature
unterstiitzt.

Filmfenster

Hier wird das Filmfenster an- und ausgestellt.

Grafikdetails

Ein Regler erhoht und verringert die Grafikdetails, um die Leistung schwacherer Rechner zu
optimieren und das Beste aus starkeren Rechnern herauszuholen.
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OPTIONSMENUS

SOUNDEINSTELLUNGEN

In diesem Optionsmeni werden die Sounds im Spiel
eingestellt. Die folgenden Optionen sind verfiigbar:

Musiklautstarke

Stellt die Lautstdrke der Musik ein.

Effektlautstarke
Stellt die Lautstdrke der Effekte ein.

Buttonlautstarke

Stellt die Lautstdrke der Buttonsounds ein.

Sprachlautstarke

Die Lautstdrke der gesprochenen Botschaften wird eingestellt.

Soundkanale

Der Benutzer kann die Anzahl der Soundkanile einstellen.

Stereo

Stereosound ein/aus.

Hardware-Beschleunigung

Hier stellen Sie die Hardware-Beschleunigung Ihrer Soundkarte an und aus.

SPIELEINSTELLUNGEN

Der Spieler kann spezielle Spieleinstellungen
vornehmen. Es gibt die folgenden Optionen:
Spielgeschwindigkeit

Die Spielgeschwindigkeit kann je nach Belieben des
Spielers erhdht oder verringert werden.

Hinweis: Wenn Sie die Spielgeschwindigkeit verandern,
so beeinflusst dies mitunter auch den Schwierigkeitsgrad.

Scrollgeschwindigkeit der Maus

Die Scrollgeschwindigkeit der Maus kann je nach Vorliebe des Spielers erh6ht oder verringert
werden.

Scrollgeschwindigkeit der Tastatur

Die Scrollgeschwindigkeit der Tastatur kann hier erhéht oder verringert werden.

o

Maus-Stufe

Geben Sie hier ein, wie lange die rechte Maustaste gehalten werden muss, um das
Befehlsmenii aufzurufen.

Kl-Baukosten-Handicap

Fiir Einzelspieler-Spiele.

Kl-Bauzeit-Handicap

Flir Einzelspieler-Spiele.

LOGBUCH

In Star Trek: Armada II werden Sie detailliert
dariiber informiert, was Sie erreicht haben, sowohl
im Einzelspieler-Modus als auch im Modus
Mehrspieler/Soforteinsatz. Wenn Sie eine Mission
im Einzelspieler-Modus oder ein Spiel im
Mehrspieler-/Soforteinsatz-Modus abgeschlossen
haben, gelangen Sie automatisch in das Logbuch.

Durch einen Klick auf die entsprechenden
Registerkarten gelangen Sie in die folgenden
Meniis, in denen Sie einen Uberblick iiber Ihre
Spielstatistiken erhalten (und die Statistiken Ihrer
Mitspieler, darunter auch KI-Spieler):

Punktestand

Zeigt die Punkte an, die Sie in Ihrem Spiel erreicht haben, mit einem kurzen Uberblick iiber
die Bereiche Militdr, Okonomie, Forschung und Gesamtpunktzahl.

Militar
Zeigt Ihre militdrische Stdrke wahrend eines Spiels an. Dies gilt fiir Schiffe (zerstort,

verloren, Quote, gebaut, max.); Stationen (gebaut, verloren) und Planeten (kolonisiert,
verloren und maximal gehaltene).

Okonomie

Hier werden die Ressourcen (gesammelt, investiert und Handel) und der generierte
Handelsprofit aufgelistet.

Zeitlinie

Zeigt die Stdrke der unterschiedlichen Armadas im Spiel und die Schlachten und
Kolonisation von Planeten als Hohepunkte an.

Schlachten

Hier erscheint eine Liste aller Schlachten wahrend des Spiels sowie der Schiffe, die darin
involviert waren.
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Schiffe

Hier wird ein Screenshot jedes Schiffes angezeigt, das Sie wahrend des Spiels gebaut
haben. Auch Name, Datum der Inbetriebnahme, Schlachten und besiegte Gegner werden
aufgefiihrt. Schiffe konnen auch nach Klassen gefiltert werden.

Bauen

Fiihrt alle Schiffe und Stationen auf, die Sie wahrend des Spiels gebaut haben. Diese sind
nach Klassen geordnet, und es wird die Sternzeit angegeben, zu der die erste dieser
Einheiten gebaut wurde, sowie die Anzahl der gebauten und verlorenen Einheiten.

Stand

Zeigt Ihre Kampfschiffe nach Effizienz sortiert an. Dazu erfolgt eine Auflistung der Schiffe
und Stationen nach Klasse, die Anzahl der gebauten und verlorenen Einheiten, die Anzahl
der Abschiisse und die Hohe der Verluste.
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KUNDENDIENST

Bevor Sie sich mit dem Kundendienst in Verbindung setzen, sollten Sie die technische Hilfedatei zu Rate ziehen. Diese enthélt
Antworten auf hdufig gestellte Fragen und bietet Ihnen mdglicherweise eine schnelle und einfache Losung Ihres Problems.
Wenn Sie auch nach dem Lesen der Hilfedatei noch technische Probleme haben, kénnen Sie sich jederzeit an einen unserer
unten aufgefiihrten Online-Dienste wenden.

Aufgrund der Komplexitdt von Netzwerkspielen bitten wir Sie, die folgenden Informationen bereitzuhalten bzw. in das E-Mail
einzufiigen, wenn Sie sich an den technischen Kundendienst wenden:

1. Vollsténdiger Produkttitel
2. Die genaue Fehlermeldung (falls vorhanden) sowie eine kurze Beschreibung
des Problems

3.Eine Kopie des DirectX-Diagnoseberichts. Um diesen zu erhalten, gehen Sie auf Start>Ausfiihren, geben dxdiag
c:\dxdiag.txt ein und driicken dann die Eingabetaste. Den Bericht finden Sie dann direkt auf Laufwerk C.

Sollten Sie Schwierigkeiten mit dem Mehrspieler-Modus oder beim Online-Spiel haben, halten Sie bitte auch folgende
Informationen bereit:

Wenn Sie ein Modem verwenden:

1. Art des Modems an jedem Ende (Marke, Modell, Geschwindigkeit, intern oder extern)

2. Anzahl der Modems

3. Anschluss (Port), auf dem jedes Modem konfiguriert ist

4. Kann Hyperterminal (oder ein beliebiges Terminal-Programm) mit lhrem Modem verwendet werden?
So konnen Sie auf einfache Weise iiberpriifen, ob Ihr Modem richtig konfiguriert ist.

5. Verbindungsgeschwindigkeit Haben Sie iberprift, ob die Datenkomprimierung, Fehlererkennung und Flusskontrolle
deaktiviert sind? Informationen hierzu finden Sie im Handbuch zu lhrem Modem.

Wenn Sie ein externes Modem verwenden:
1. Typ der verwendeten seriellen Karte
2. Verfiigen Sie (iber ein 7adriges serielles Kabel?

Wenn Sie in einem LAN spielen:

1. Kdnnen Sie die anderen Computer im Netzwerk sehen?

2. Art der Netzwerkkonfiguration

3. Marke der Netzwerkkarte

Typ der von lhnen verwendeten Software sowie die Versionsnummer

Kundendienst in Deutschland

Es stehen lhnen werktags von 14.00 bis 18.00 Uhr und am Wochenende von 16.00 bis 18.00 Uhr (auBer an gesetzlichen
Feiertagen) folgende deutsche Hotline-Nummern zur Verfigung:

Hintline: 01 90/51 00 55 (Tipps & Tricks zum Spielablauf — 1,21 DM/0,62 Euro pro Minute*)

Technische Hotline: 0 18 05/22 51 55 (ausschlieBlich bei technischen Problemen — 0,24 DM/0,12 Euro pro Minute*)
E-Mail: support@activision.de

Deutsche Website: www.activision.de

*Der Tarif hangt von lhrem Netzbetreiber ab — hier Telekom AG.

Online-Dienste US Internet: support@activision.com oder www.activision.com (nur in englischer Sprache)

SOFTWARE-LIZENZVEREINBARUNG

SOFTWARE-LIZENZVEREINBARUNG

WICHTIG - BITTE SORGFALTIG LESEN

Die Verwendung dieses Programms unterliegt den im folgenden aufgefiihrten Bedingungen dieser Software-
Lizenzvereinbarung. Der Begriff “Programm” steht fiir die gesamte Software, die mit dieser Vereinbarung geliefert wird, die
dazugehorigen DATENTRAGER, jegliches gedrucktes Material, Online- und Elektronische Dokumentationen jeglicher Art
sowie samtliche EXEMPLARE dieser Software und Materialien. Mit dem Offnen der Verpackung und der Installation bzw.
Verwendung des Programms und jeglicher darin enthaltener Software-Programme erkennen Sie die Bedingungen dieser
Vereinbarung mit Activision, Inc. (“Activision”) an

LIZENZ FUR EINGESCHRANKTE VERWENDUNG

GemaB der unten beschriebenen Bedingungen, gewahrt Activision lhnen das nicht ausschlieBliche, nicht {ibertragbare,
eingeschrankte Recht sowie die Lizenz, ein Exemplar dieses Programms ausschlieBlich fiir den privaten Gebrauch zu
installieren und zu verwenden. Alle Rechte, die in dieser Vereinbarung nicht ausdriicklich gewahrt werden, liegen bei
Activision und gegebenenfalls bei Activisions Lizenzgebern. Dieses Programm wird von Ihnen unter Lizenz verwendet und
wurde nicht kduflich erworben. Mit dieser Lizenz werden weder Eigentums- oder Besitzanspriiche an dem Programm
(ibertragen noch jegliche Art von Rechten an dem Programm erworben.

EIGENTUMSANSPRUCH

Alle Arten von Besitz- und Eigentumsanspriichen sowie Anspriiche auf das geistige Eigentum an oder im Zusammenhang mit
diesem Programm oder weiterer Exemplare (einschlieBlich, aber nicht beschrénkt auf alle Titel, Computercodes, Themen,
Objekte, Charaktere, Namen von Charakteren, Handlungen, Dialoge, Schlagworte, Orte, Konzepte, kiinstlerische Darstellung,
Animation, Klange, Kompositionen, audiovisuelle Effekte, Handlungsweisen, moralische Anspriiche, mitgelieferte
Dokumentationen und “Applets”, die zu diesem Produkt gehéren) liegen bei Activision oder seinen Lizenzgebern. Dieses
Programm ist durch die Urheberrechtsgesetze der Vereinigten Staaten von Amerika, internationale
Urheberrechtsvereinbarungen und —iibereinkiinfte sowie andere Gesetze geschiitzt. Die Verletzung dieses Urheberrechts
kann zivilrechtliche und unter Umstanden auch strafrechtliche Folgen haben. Das Programm umfasst bestimmte lizenzierte
Materialien, und Activisions Lizenzgeber kdnnen ihre Rechte im Falle einer Verletzung dieser Vereinbarung schiitzen.

LIZENZBEDINGUNGEN

Es ist untersagt:

» dieses Programm oder Teile davon kommerziell zu nutzen. Dies betrifft, ist jedoch nicht beschrénkt auf die Verwendung
in Cyber-Cafés, Computerspielhallen oder dhnlichen Einrichtungen. Activision kann eine gesonderte Lizenz fiir solche
Einrichtungen vergeben, die es lhnen gestattet, das Produkt kommerziell zu verwenden (s. Kontaktadresse am Ende
dieser Vereinbarung). Das Programm darf nur durch den autorisierten Handel verkauft und mit ausdriicklicher
schriftlicher Genehmigung von Activision vermietet werden.

« das Programm auf mehr als einem Computer, Terminal oder einer Workstation gleichzeitig zu verwenden oder dies Dritten
zu gestatten.

* Kopien inkl. Sicherungskopien dieses Programms bzw. von Teilen des Programms oder Begleitmaterials zu erstellen.

 das Programm auf eine Festplatte oder ein anderes Speichermedium zu kopieren, sondern es ist ausschlieBlich von der
mitgelieferten CD-ROM auszufiihren. (Méglicherweise wird jedoch beim Installationsvorgang ein Teil des Programms
automatisch auf die Festplatte kopiert, um eine effiziente Arbeitsweise zu gewahrleisten).

 das Programm in einem Netzwerk, einer Mehrplatzumgebung oder Umgebung mit Fernzugriff zu verwenden oder dies zu
gestatten. Das gilt auch, ist jedoch nicht beschrankt auf jegliche Art der Online-Verwendung, sofern dies nicht speziell
vom Programm vorgesehen wird.

« das Programm oder Kopien davon zu verkaufen, vermieten, leasen, lizenzieren, vertreiben oder auf andere Weise
weiterzuleiten oder 6ffentlich vorzufiihren, ohne vorher die ausdriickliche schriftliche Genehmigung von Activision
eingeholt zu haben.

* das Programm oder Teile des Programms zuriickzuentwickeln, abzuleiten, zu verdndern, dekompilieren, disassemblieren
oder Quellcodes abzuleiten.

* jegliche Art der Eigentumskennzeichnung auf oder im Programm zu entfernen, deaktivieren oder umgehen.

» dieses Programm oder Kopien davon in Nichtiibereinstimmung mit den Gesetzen und Abkommen der Regierung der
Vereinigten Staaten zu exportieren oder reexportieren.
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SOFTWARE-LIZENZVEREINBARUNG

BEARBEITUNGSTOOLS

Dieses Programm enthalt gewisse Utilities, Tools, Daten und andere Ressourcen fiir das Design, die Programmierung und
Bearbeitung der Software (‘Bearbeitungstools"), die mit diesem Programm zu verwenden sind und Ihnen erméglichen, neue
Level und anderes Spielematerial fir Ihre personliche Verwendung zusammen mit dem Programm (“Neues Spielematerial")
zu erstellen. Die Verwendung der Bearbeitungstools unterliegt den Bedingungen der folgenden zusatzlichen
Lizenzbeschrénkungen:

« Sie erklaren sich einverstanden, die Bearbeitungstools und das von Ihnen erstellte Neue Spielematerial nicht fiir
kommerzielle Zwecke verwenden und dies auch Dritten nicht zu gestatten. Dies gilt einschlieBlich, doch nicht beschréankt
auf den Verkauf, den Verleih, das Leasing, die Lizenzierung, Distribution oder eine anderweitige Ubertragung der
Eigentumsrechte am Neuen Spielematerial, sei es als Einzelanwendung oder in Kombination mit von anderen erstelltem
Neuen Spielematerial, iiber jegliche Distributionskanéle, einschlieBlich und nicht beschrénkt auf den Einzelhandel und die
elektronische Online-Distribution. Weiterhin stimmen Sie zu, keine Angebote oder Vorschlédge von Privatpersonen oder
Personen offentlichen Rechts einzuholen, zu veranlassen oder anzuregen, um Neues Spielematerial zur kommerziellen
Distribution zu erstellen. Sie stimmen auch zu, Activision unverziiglich schriftlich vom Erhalt eines solchen Angebots oder
Vorschlags in Kenntnis zu setzen.

« Sollten Sie das von Ihnen erstellte Neue Spielematerial anderen zugdnglich machen, so erkldren Sie sich einverstanden,
dies in jedem Falle unentgeltlich zu tun.

« Das Neue Spielematerial darf keine Veranderungen an Dateien mit den Endungen COM, EXE oder DLL oder anderen
ausfiihrbaren Programmdateien enthalten.

* Neues Spielematerial darf nur dann erstellt werden, wenn es ausschlieBlich in Verbindung mit der im Handel erhéltlichen
Version des Programms verwendet werden kann. Neues Spielematerial darf nicht so konzipiert sein, dass es als
Einzelanwendung lduft.

* Neues Spielematerial darf weder illegales, anstoBiges oder diffamierendes Material enthalten, noch Material, das die
offentlichen bzw. Privatrechte Dritter verletzt (ohne dass eine angemessene unwiderrufliche Lizenz speziell zu diesem
Zweck gewdhrt wurde) oder Warenzeichen, urheberrechtlich geschiitzte Bestandteile oder andere Eigentumsrechte Dritter
beriihrt.

* Neues Spielematerial muss unter folgenden Angaben in mindestens einer Online-Dokumentation deutlich als solches
erkennbar sein, und ein Hinweis darauf muss eine angemessene Zeit lang auf dem Erdffnungsbildschirm eingeblendet
werden: a) Name und E-Mail-Adresse des Erstellers des Neuen Spielematerials und b) die Worte "DIESES MATERIAL
WIRD VON ACTIVISION WEDER HERGESTELLT NOCH UNTERSTUTZT".

SOFTWARE-LIZENZVEREINBARUNG

GEWAHRLEISTUNG

Activision gewdhrleistet, dass wahrend eines Zeitraums von 6 Monaten nach dem Kauf des Programms der Datentrager, auf
dem das Programm gespeichert ist, frei von Material und Verarbeitungsmangeln ist. Alle konkludenten Gewahrleistungen fiir
das Programm sind auf den Zeitraum von 6 Monaten beschrénkt, sofern eine Begrenzung der Dauer der konkludenten
Gewdhrleistung zulassig ist.

Bei inhaltlichen Méngeln des Programms ist Activision, sofern der Kaufer das Programm unter Beifiigung der Rechnung
zurlickgibt, zur Ersatzlieferung verpflichtet. Im Falle, dass das Programm nicht mehr erhaltlich sein sollte, ist Activision mit
Einverstdndnis des Kaufers berechtigt, diesem ein dhnliches Softwareprodukt zu liefern.

Im Falle des Fehlschlagens der Ersatzlieferung innerhalb angemessener Frist kann der Kdufer nach seiner Wahl Herabsetzung
des Kaufpreises (Minderung) oder Riickgangigmachung des Kaufvertrages (Wandelung) verlangen. Ein Anspruch auf
Beseitigung des Mangels besteht nicht. Im (ibrigen gelten die §§459 ff., 480 BGB.

Der Kaufer hat Activision einen offensichtlichen Mangel innerhalb von zwei Wochen nach Erhalt des Programms schriftlich
mitzuteilen. Bei Versaumnis dieser Frist sind Gewéhrleistungsanspriiche gegeniiber Activision wegen des betreffenden
offensichtlichen Mangels ausgeschlossen.

Die Gewdhrleistung ist ferner ausgeschlossen, sofern die Fehlfunktion des Programms durch hohere Gewalt oder
missbréuchliche oder fehlerhafte Anwendung verursacht wird.

AUSSCHLUSS WEITERER GARANTIEN

DAS PROGRAMM UND DIE DAZUGEHORIGEN HANDBUCHER UND ANLEITUNGEN WERDEN WIE VORLIEGEND
UBERGEBEN. ACTIVISION SCHLIESST AUSDRUCKLICH JEDE GARANTIE BEZUGLICH DES PROGRAMMS UND ALLER
BEGLEITENDEN SCHRIFTLICHEN UNTERLAGEN, EINSCHLIESSLICH STILLSCHWEIGENDER GARANTIEN BEZUGLICH
HINREICHENDER ART UND GUTE UND BEZUGLICH DER EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK, AUS.

KEINE HAFTUNG FUR FOLGESCHADEN . i i

ACTIVISION, SEINE ZULIEFERER UND/ODER LIZENZGEBER UBERNEHMEN KEINE HAFTUNG FUR SCHADEN, DIE SICH IN
IRGENDEINER ART AUS DER ANWENDUNG ODER DER UNGEEIGNETHEIT ZUR ANWENDUNG DER OBEN GENANNTEN
ERZEUGNISSE ERGEBEN.  DIES GILT INSBESONDERE FUR SCHADEN AUS GESCHAFTSVERLUSTEN, AUS
GESCHAFTSUNTERBRECHUNGEN, AUS VERLUSTEN VON UNTERNEHMENSINFORMATIONEN ODER IRGENDEINEM
ANDEREN VERMOGENSSCHADEN AUS DER BENUTZUNG DIESER PRODUKTE ODER DER TATSACHE, DASS DIE PRODUKTE
NICHT BENUTZT WERDEN KONNTEN. DIES GILT NICHT, WENN DIESE SCHADEN AUF GROSSER FAHRLASSIGKEIT VON
ACTIVISION ODER AUF EINER FAHRLASSIGEN VERLETZUNG DER VERTRAGLICHEN KARDINALPFLICHTEN DURCH
ACTIVISION BERUHEN. IM LETZTEN FALL IST DIE HAFTUNG VON ACTIVISION JEDOCH AUF DEN TYPISCHEN
VORHERSEHBAREN SCHADEN BEGRENZT.

RUCKGABE DES PRODUKTES

Im Falle der Riickgabe einer mangelbehafteten CD-ROM zum Zwecke der Ersatzlieferung innerhalb der Garantiefrist wird der
Kaufer gebeten, die CD-ROM gegen Vorlage des Kassenzettels oder der Zahlungsquittung direkt beim Handler umzutauschen.
Dieser ist zu einer Ersatzlieferung verpflichtet.

Im Falle einer Riicksendung des méngelbehafteten Produktes nach Ablauf der 6-monatigen Gewahrleistungsfrist, aber
innerhalb eines Jahres nach Kauf, erfolgt eine Ersatzlieferung nur gegen Zahlung eines Betrages von 25 DM (12,78 Euro) per
Verrechnungsscheck. In diesem Fall kann die Sendung direkt an die Activision Deutschland GmbH gerichtet werden:

Activision Deutschland GmbH
Service und Support
Brunnfeld 2-6

D-93133 Burglengenfeld

Bitte senden Sie an diese Adresse keine méangelbehafteten Produkte innerhalb der Garantiefrist, sondern tauschen Sie diese
beim Héndler um.

Der Versand per Einschreiben wird empfohlen. Bitte versenden Sie das Spiel nur in einer schiitzenden Verpackung.
Beizufiigen sind auBerdem:

Eine Fotokopie der Rechnung, des Kassenzettels oder der Zahlungsquittung;

Name des Absenders und Adresse, an die die Ersatzlieferung gesandt werden soll (leserlich geschrieben);
Kurzbeschreibung des aufgetretenen Fehlers und der von dem Kéufer benutzten Hardware.

In keinem Fall kann Activision fiir spezielle, zufallige oder Folgeschaden verantwortlich gemacht werden, die sich aus dem
Besitz, Gebrauch oder Fehlfunktionen dieses Produkts ergeben, Sachschéden und, in gesetzlich vorgesehenem Rahmen,
Personenschaden eingeschlossen, selbst wenn Activision von der Mdglichkeit solcher eventueller Schaden Kenntnis hatte.
Activision ist maximal in Hohe des Betrags haftbar, der fiir die Lizenz zur Verwendung des Programms gezahlt wurde. In
einigen Landern sind Garantiebeschrankungen bzw. die Begrenzung von zufalligen oder Folgeschaden nicht zuldssig, so dass
die oben aufgefiihrten Beschrankungen bzw. eine Haftungsbegrenzung oder ein Haftungsausschluss keine Anwendung finden.
Diese Garantie sichert Ihnen spezifische Rechte zu. Ihre eventuellen weiteren Rechte variieren je nach giiltiger Gesetzgebung.
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SOFTWARE-LIZENZVEREINBARUNG

JAVA-BESCHRANKUNGEN

Alle Daten und Informationen der Java Runtime Environment Software und Dokumentation (“Java Software”) sind
vertrauliche, urheberrechtlich geschiitzte Informationen von Sun Microsystems, Inc. (“Sun”), und das alleinige Urheberrecht
liegt bei Sun und/oder seinen Lizenzgebern. Es ist Ihnen nicht erlaubt, Java Software zu dekompilieren, zu disassemblieren,
zu dechiffrieren, zu extrahieren oder anderweitig zuriickzuentwickeln. Java Software darf weder ganz noch auszugsweise
geleast, iibertragen oder in Unterlizenz verwendet werden, es sei denn, dies wurde ausdriicklich von Sun genehmigt. Java
Software wurde weder zur Online-Steuerung von Flugzeugen, Flugverkehr, Flugzeug-Navigation oder Flugzeug-
Kommunikation entwickelt, noch zur Konstruktion, fiir den Betrieb oder die Wartung nuklearer Anlagen. Hiermit garantieren
Sie, Java Software nicht fiir einen dieser Zwecke zu verwenden oder weiterzugeben.

ERLOSCHEN DER VEREINBARUNG

Unbeschadet aller weiteren Rechte von Activision lduft diese Vereinbarung automatisch aus, wenn irgendeine der hier
aufgefiihrten Bedingungen nicht erfiillt wird. In einem solchen Fall missen alle Exemplare des Programms sowie samtlicher
Bestandteile umgehend vernichtet werden.

BESCHRANKTE RECHTE DER REGIERUNG DER VEREINIGTEN STAATEN VON AMERIKA

Sowohl das Programm als auch die Dokumentation wurden ausschlieBlich mit privaten Mitteln hergestellt und werden als
“Commercial Computer Software” (kommerzielle Computer-Software) oder “Restricted Computer Software” (beschrankt
verwendbare Computer-Software) zur Verfiigung gestellt. Die Verwendung, Vervielfdltigung oder Offenbarung durch die
Regierung der Vereinigten Staaten von Amerika oder ein mit dieser zusammenarbeitendes Organ unterliegt den in Paragraph
(c)(1)(ii) der Rights in Technical Data and Computer Software (Rechte an technischen Daten und Computer Software) -
DFARS 252.227-7013 - oder in Paragraph (c)(1) und (2) der Commercial Computer Software Restricted Rights (Beschrankte
Rechte an kommerzieller Computer Software) - FAR 52.227-19 - ausgefiihrten Beschrdnkungen, soweit giiltig.
Vertragspartner bzw. Hersteller ist Activision, Inc., 3100 Ocean Park Boulevard, Santa Monica, California 90405.

GERICHTLICHE MASSNAHMEN

Activision wiirden irreparable Schaden entstehen, falls die Bedingungen dieser Vereinbarung nicht strikt eingehalten werden.
Daher erklaren Sie sich damit einverstanden, dass Activision berechtigt ist, bei Briichen dieser Vereinbarung gerichtliche
Schritte einzuleiten, abhéngig von der jeweiligen Rechtsprechung, ohne Biirgschaften bzw. andere Sicherheiten zu erbringen
oder der Beweispflicht nachzukommen.

FREISTELLUNG

Sie erklaren sich einverstanden, an Activision, seine Partner, Tochtergesellschaften, Vertragspartner, Lizenzgeber, Angestellte,
Direktoren, Mitarbeiter und Handlungsbevollméchtigte keine Schadensersatzanspriiche zu stellen und weder Verluste noch
Kosten einzufordern, die direkt oder indirekt aus Ihren Handlungen oder unterlassenen Handlungen bei der Verwendung des
Produkts geméB den Bedingungen dieser Vereinbarung resultieren.

DIVERSES

Diese Lizenzvereinbarung ist ein vollstindiges Ubereinkommen zwischen den Parteien und ersetzt alle vorherigen
Vereinbarungen und Ubereinkommen zwischen ihnen. Anderungen kénnen in schriftlicher Form durch beide Parteien
erfolgen. Sollte eine der Bedingungen dieser Vereinbarung aus irgendeinem Grund nicht durchsetzbar sein, so wird diese
Bedingung nur in dem AusmaB abgedndert, das erforderlich ist, um sie durchsetzbar zu machen. Alle weiteren Bedingungen
dieser Vereinbarung werden dadurch nicht beriihrt. Diese Vereinbarung besteht nach Kalifornischem Recht, das bei
Vereinbarungen zwischen den Einwohnern Kaliforniens giiltig ist, wird in Kalifornien geschlossen und dort ausgefiihrt, sofern
nicht die Bundesrechtsprechung Anwendung findet und Sie der ausschlieBlichen Rechtsprechung durch die staatlichen bzw.
Bundesgerichte von Los Angeles, Kalifornien zustimmen.

Bei Fragen beziiglich dieser Lizenzvereinbarung wenden Sie sich bitte an:
Activision, Business and Legal Affairs, 3100 Ocean Park Boulevard, Santa Monica, California 90405, Tel. 001/310/255/2000,
E-Mail legal@activision.com.




